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KARTY HLAVNICH UKOLU

.. HERNIMATERIAL

V této hre predstavuji hraci kolonii poslednich lidi

prezivajicich v postapokalyptickém svété terorizovaném
ozivlymi mrtvolami. Cilem je pokusit se preckat krutou

* zimu a splnit zadany tikol. Celd kolonie ma jeden spole¢ny

hlavni tkol, ale kazdy hra¢ ma na starosti vlastni skupinku
postay, kterd ma jesté sviyj tajny tikol. Vitézi se stanou pouze
ti z hracd, kterym se podafi splnit tento osobni tajny tikol.
Obvykle je tfeba, aby byl také splnén hlavni ukol celé
kolonie, takze prevazné budete muset spolupracovat jako
tym. Hra mtize skoncit nékolika zptsoby: podafi se splnit
hlavni tikol, nebo dfive klesne na nulu morélka - odhodlani
kolonie vzdorovat osudu, pfipadné uplyne vyméreny cas (jde
o virtualni ¢as ve hre, hraje se na pfedem stanoveny pocet kol).
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« 10 oboustrannych karet hlavnich kol
« 24 karet pozitivnich tajnych kol
» 10 karet zrddcovskych tajnych tkolil
» 10 karet tajnych ukolu pro vyloucené
* 30 karet postav
o 5 listti hraca
« 1 Zeton zacinajiciho hrace
» 25 karet pocate¢nich predmétt
» 20 karet predmétu lokace Policejni stanice
» 20 karet predmétu lokace Obchod
« 20 karet predmétti lokace Skola
« 20 karet predmétti lokace Cerpaci stanice
» 20 karet predmétu lokace Knihovna
» 20 karet predmétu lokace Nemocnice
» 20 karet krizovych situaci -
» 80 karet osudu :
e 25 zetonl zranéni
» 20 zetontl nemohoucich
* 20 Zetont jidla
* 20 zetont hluku
¢ 20 Zetont zatarasd
« 6 zetont hladovéni
» 2.0znacovaci zetony
_,* 30 figurek zombii
- '» 20 ndhradnich Zetonti zombii
» 30 figurek postav
460 plastovych stojanki
» 1 deska kolonie

§ |+ 6 karet lokaci s

| 30 hracich kostek NS
. .1 kostka nasledki )
|+ pravidla hry
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» POTREBUJEME VIC VZORK(
PRIPRAVA HRY

POCATECNI MORALKA: 6 :
POCET KOL HRY: 6 -
/
Pfidejte po 1 zombii do vsech lokaci kromé *
Kolonie.

UKoL
Na této karté museji byt 3 Zetony zombii
na kazdého hréce, ktery hru zahdjil. !
Vidy, kdyz zabijete néjakou zombii, y
hodte kostkou. Padne-li 4-6, pridejte

sem zeton zombie. /
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Pred zacdtkem hry si miiZete precist
motivacni pribéh M10 na strané 17 pravidel.

FRNI DOBA .

KRATKA

(4)

1. Nazev ikolu (¢i scénate, cheete-li).
2. Priprava hry: zde se dozvite, jak ptipravit hru pro dany scénar.

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

4. Herni doba: odhad, kolik realného ¢asu vam asi dany scénar

zabere (kratka = 45 az 90 min., stfedni = 90 az 120 min.,
dlouhd = 120 az 210 min.).

KARTY TAJNYCH UKOLU

s .:

VE-HPE IVITEZITE, POKUD PLATI

1. Hlavni kol je splnén.

2. Méte v ruce alespori 3 karty @.

1. Nazev kolu.
2. Ukol: popis podminek, jez je tfeba splnit, abyste patfili

mezi vitéze hry.

Poznamka: timto symbolem jsou v pravém dolnim rohu

@ oznaceny vSechny karty této zdkladni hry, aby bylo
mozné je odlisit od karet budoucich rozsitent.




KARTY POSTAV

KARTY PREDMETU

RESTPLUM
reklamni Sanfa Claus

" KDEKOLIV: Na za¢4tku tahu miiZete
" Foresta vytadit ze hry, moralka kolonie
"?& piitom vzroste o 1 stupen

1. Jméno postavy. = Sy

2.Povolani: udava, ¢im postava byla pred vypuknutim
apokalypsy, ma vyznam jen pro doprovodné ptibéhy.

3. Vliv: &islo udavs, jak vyznamné misto v hierarchii kolonie
postava zaujima (¢im vyssi, tim lepsi).

4. Utoéné Gislo: udava schopnost postavy bojovat (¢im nizsi,
tim lepsi).

5. SChOpﬂOSf prohledévénl': udava schopnost postavy hledat
a nalézat vhodné predméty (¢im nizsi, tim lepsi).

6.Lokace: udava misto, kde se musi postava nachazet, aby
bylo mozné vyuzit jeji zvlastni schopnost.

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

S L

ODPAD: Pokud pti presunu své
postavy zahrajete tuto kartu, nemusite
hazet kostkou ndsledk.

1.Nazev predmétu.
2. Druf predmé1u: ve hie se vyskytuji predméty 7 druhtL.

3u1yp a vlastnost: typ udava, jak se karta hraje, popis udava,
jak se dany predmet ve hie pouziva.

4.Lokace: udava, kam dany predmét patii na zac¢atku hry.
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PREALED JENORKOLARRY (2 o ACEHRACENATAN)

FAZE TAHU HRACU

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

FAZEKOLONIE

-
|

i 1. Spotiebovani potravin

E 2. Kontrola mnoZstvi odpadu

@ 3. Kontrola krizové situace =

4. Pridéni zombii

* Q Prohledévani
« Ziizeni zatarasu

« Hrani karty

SLEI st
5. Kontrola splnéni hlavniho tkolu PP

6. Posun Zetonu na pocitadle kol
7. Predani Zetonu zacinajiciho hrace

hodnoty kostky)
* Zédost o kartu
* Predéni vybaveni

o vylouéeni

% POIOR!

AKCE VYZADUJICT POUZITT HRACT KOSTKY

« 2 Utok (na zombii nebo postavu,)

« Uklid odpadka (3 karty)
* Prildkani (2 zombie)

AKCE ZDARMA (BEZ POUZITI HRACTKOSTKY)

« Prispéni k odvraceni krize

* Spotiebovani jidla (navyseni

* Vyvoléni hlasovani r

Vidy na zactku vaseho fahu P 1% 5%
dobere soused po pravici \ :
P | novou karfu osudu! o call,

1. Prehled jednoho kola hry: pripomin, z jakych
tazi a krok se sklada kazdé kolo hry.

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

3. Vedouci skupiny: k tomuto okraji prilozite licem
nahoru kartu vedouciho své skupiny.

4.Ta jﬂY ukol: k tomuto okraji polozite licem dolit
svou kartu tajného ukolu.

5. Clenove SkUDiﬂY: sem budete pokladat licem

3 nahoru karty svych ostatnich postav.

6. KOSﬂ(Y k diSpOZiCi: sem si polozite hraci kostky, e
které budete mit ve svém tahu k dispozici. , . =

7. Pouiite kOSﬂ(Y: sem odlozite kostky po jejich
poutziti, aby se nepletly s kostkami dosud
k dispozici.
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KARTY 0SUDU

 KARTY KRIZOVYCH SITUAG

= ﬁ pocet hraci-cleni .
Diisledek: Postavy hraca-¢lenii se nesméji ¥ = >
do konce pristiho kola piesunovat. !’ =

Morélka klesne o 1 stuper. -

q " e
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1 Valztelne Odlozite-li karet @ alespori 0 2 vzce e _--.l
P stoupne mordlka o 1 stuperi. "
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1. Nazev krizove situace.

2.Podminka odvracent: zde je uvedeno, jaké karty predméta
musite postupné shromazdit, abyste zabranili negativnim
dasledktim krize.

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

4. olitelnd alternafiva: pokud ptispéjete kartami predméti
pozadovaného druhu v poctu alespon o 2 vy$sim, nez je
pocet hract-clend, zvysi se moralka o 1.
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Kdyi postava akttvn{ho hrace utrp{ po presunu 7
£ dk dsledkii normdlni

zrunénl

»Strelili mé! To nebyla Zédnd nehoda! Vidél jsem
Je' Méli na sobé maskace a zombif si nevsimali!
Sli po mné a néco vim feknu - vypadali k svétu,
viibec nebyli tak vychrtli, jako jsme my. Mame tu
co délat s ozbrojenymi kanibaly!

- 2B3BDRD MOINOST1 )))))), .

Lovce jste sami ulovili. Hodte si 2x kostkou
nasledkii za kazdou svou postavu. -
€CLCCLC MOINOST 2 ECREE L~

Az dokonce hry plati, Ze po pfesunu jakékoliv

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

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

1.Nazev karty - nahodné udalosti, kterou karta predstavuje.

2. SDOUﬁéCI podminky: text kurzivou uvadi, za jakych
okolnosti dand nahodn4 situace nastane.

3. Moznosti plisobent: zde je uveden dusledek toho, Ze tato
nahodna udalost nastala. Jednu moznost si musite vybrat.
Dillezita poznamka: nékteré karty osudu obsahuji text vhodny
jen pro dospélé (konzumace alkoholu a drog, ndsili,
sebevrazdy, hrubé vyrazy apod. Takové karty jsou oznaceny
symbolem @). Chcete-li, miiZete je pied hrou vytadit.

DALS! HERNI MATERIAL

Leton zacinajiciho hrace:

Jeho drzitel v daném kole
za¢ind a jeho hlas rozhoduje
.. v pripadé rovnosti hlast pii
jakémkoliv hlasovani.

' Figurky postav a zombii: Predstavuj
' postavy a neptatelské zombie na

plastového stojanku.

e /etony zatarasi:
Slouzi k zablokovani
Y vstupnich otvoru.

2 [etony zranéi: Jsou
QA oboustranné, ¢ervena strana
predstavuje normalni zranéni,
: % modra strana omrzlinu.

ZGfOﬂY filuku: Slouzi k znazornéni
 hluku, ktery vznika v déisledku
N aktivity postav v lokacich.

Hraci kostky: Kostkami
budete v kazdém kole
hazet a pouzivat je pri .= vokamzicich, kdy nebudete

\ hracim planu. Figurku sestavite
\ tak, ze karténovy dil zasunete do @ provddéni nékietgeh ake.

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

Letony jidla: Znézornuji jidlo, v pribéhu
hry je budete pridavat do zasoby
potravin a zase spotfebovavat.

Kostka nasledki: Kostkou budete
v prubéhu hry ¢asto hazet, abyste
zjistili, zda vase postava utrpéla
zranéni, omrzliny, nebo

je rozsapana a zabita.

o [etony hladovéni: Budete je
i- pridavat do zasoby potravin

mit dostatek jidla.
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HRACI PLAN:

Hraci plan se sklada z desky kolonie, kde se nachazi lokace Kolonie,
a Sesti karet lokaci, takze je ve hte celkem sedm lokaci.

HLAvig Lol

| PRISPEVKY
1 K oDVRAGENT KRIZE!
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DESKA KOLONIE
1. Nazev.

2. Vstupy: 6 ocislovanych vstuptl, coz md vyznam pri
nasazovani novych zombii do hry.

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

4. Pole pro postavy: misto pro figurky a Zetony postav.

5. Stupnice morélky: znazornuje psychicky stav celé kolonie,
bojového ducha, mravnost, viili udélat vSechno pro
splnéni tkolu, odhodléani prezit. Jakmile moralka
poklesne na nulu, hra konéi.

6. Pocitadlo kol ukazuje, kolik kol jesté zbyva do konce hry.
7. [asoba potravin: sem budete ukladat zetony jidla ziskané

v prubéhu hry rliznymi zptsoby.
8. Hlavni Gkok: sem vylozite zvolenou kartu hlavniho tkolu.

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

10. Balicek karet krizovych situacr.

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

-

KARTY LOKACT

1. Nazev.
2. Pole pro postavy

pritomné v dané
lokaci.

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

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

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

6. DI'UhY pfedméil‘]. které lze nalézt v této lokaci, setfidéné zleya . L3
doprava podle klesajici pravdépodobnosti jejich vyskytu.




PRIPRAVA HRY

(!

| Desku kolonie umistéte do stiedu hraci plochy. Kolem
rozmistéte vSech Sest karet lokaci, jak vidite na obrazku
na strané 7, nebo jak vam bude nejvice vyhovovat.

] Kazdému hraci pridélte jeden list hrace.

3. Miizete se dohodnout, kterou kartu hlavniho tkolu si
vyberete. Karty jsou oboustranné, z jedné strany se jedna
o0 bézné tikoly, druhad strana je urcena pro hardcore
variantu (viz dale). Kartu si také mizete vybrat nahodné.

o Poznamka: jako vipiné prvni
scéndt vam doporucujeme zvolit
kartu ,,Pottebujeme vic vzorkii®:

. POTREBUJEME VIC VZORKU

PRIPRAVAHRY

' POCATECNI MORALKA: 6 n

POCET KOL HRY: 6 ‘

Pridejte po 1 zombii do viech lokaci kromé
Kolonie.

l T E Zvolenou kartu hlavniho tdkolu
. L polozte na prislusné misto desky
! : kolonie a dokoncete pfipravu hry
podle instrukci na karté. Postup
piinasazovani zombii do hry
podrobnéji popisujeme na str. 13.

h M,

* HERNIDOBA

;i el KRATKA 5'

4, Zamichejte balicek karet pozitivnich tajnych tikolt
a odlozte stranou licem dolt po 2 kartach na kazdého
hrace. Zamichejte balicek karet zradcovskych tajnych
ukolt a jednu pridejte k odlozenym kartam (rovnéz
licem doli). Zbylé karty miizete vratit do krabice. Nyni
vSechny stranou odloZené karty zamichejte a rozdejte
kazdému hraci po jedné. Zbylé karty vratte do krabice,
aniz by se na né kdokoli dival. Hra¢i nesméji ukazovat
svou kartu tajného tikolu spoluhra¢im, leda by k tomu
byli vyslovné vyzvani!

5. Zamichejte bali¢ek karet krizovych situaci a polozte ho
licem dolt na vyznacené misto hraciho planu.

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

1. Zamichejte viechny karty pocate¢nich predméti a rozdejte
kazdému hraci po péti. Zbylé karty vratte do krabice.

8 Karty predmétii rozttidte podle lokaci, kam patti, kazdy
bali¢ek zamichejte a poloZte na vyznacené misto na karté
prislusné lokace. Na stole vyhradte vhodné misto pro
odkladaci bali¢ek karet predmeétu, ktery bude postupné
vznikat.

9. Kazdému hraci rozdejte 4 karty postav. Hraéi si
vyberou 2, které si ponechaji, a zbylé 2 vrati do balicku.
- Balicek poté znovu zamichejte.

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 Figurky viech postav ve hie postavte na vyznacena pole
v lokaci Kolonie.
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Figurky stavte vZdy na pole =
vyznacend carkovanymi krduzky na
vyhrazeném misté lokace Kolonie na -,
e hracim planu. .+ .

L 3 -
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13 Ostatni figurky a Zetony postav piipravte tak, abyste je
meéli po ruce.

14 Hrac ovlddajici postavu s nejvyssim vlivem v kolonii
dostane Zeton zacinajiciho hrace a bude hrat jako prvni.

+"Jednu véc tomu konci
svéfa musim pfiznat:
" rozhodrié to neni nuda!
" Kdyi ui si zacnete myslet,
* feyite, jaky je novy
= vyznam slova’,normalni*,
' zasadné se fo zméni.
Kaidy den je dpiné jiny
. nei predchozi.”

Loretta Clayova
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ACEVYROUICPOUTTHRACTKOSTRY

Poznémka: modry
oznacovaci Zeton
je urcen pro
stupnici mordlky,
Cerveny pro
pocitadio kol.
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- PROBEH KOLA HRY
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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

 FATE TAHU HRACD

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 tahu 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.

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 Gtocnému
¢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!

.

.= Ticho 1§dy! Slyseli jste fo?
Bude zticha, fikami! 4, fady
" je mame. TakZe fu nejsme
~ = samil Museli zaslechnout,
- jak zastavuje ten nakladak.
= Vy dva pokracujte
v prohledavani a ja je zkusim
. odlakat a par jich sejmout.
~ Koukejte aspori najit néco, co
by za to stalo..”

Thomas Heart
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.« 2. Utocné ¢islo Ashley je 2+.

"
| aodstranéna z hraciho planu. Hrd¢ A oviem musi za

e .
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1. Postava Ashley Rossové
patrici hrdci A se nachdzi "-Smeb‘!jelm
v lokaci Skola, kde je také
jedna zombie. Hrdc A se
rozhodne pomoci Ashley

na zombii zatitolit.

— el

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

4

KDEKOLIV: Jednou za tam; l |
', provést akci zé{zen zitarasu, aniz
. byste museli pouit kostku,

| 3. Zombie je zabita

Ashley hodit kostkou ndsledkii.

., -
4. Na kostce ndsledkii padne zranéni, takze na-kartu
Ashley je treba pfidat 1 Zeton zranéni. 3

L

. 1. Postava Ashley Rossové

.| méné nebo rovno ttocnému ¢islu Mikea.

PRIKL LAD U TFKu NA Jwau' POSTAV ‘u

%l T |

r

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 Mikeovétoku ~ §f

nemusite hdzet kostkou nésled‘k; ']
12 Utoéné ¢islo Ashley je 2+. Sy iy e 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




[ % E_" RIKLAD AKCE PRaHLEEE\ZEM

l |

VYBAV

NI Proy, idit
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ok : 72 kolo zahyg, karty OkI muzele

il mbie mist g 1 Bl Palivo a zabyy
2 nacl le se ta
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alvo se neprovidi -+
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S oppaD: Prdetel peton
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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

| topalivo! Tuto kartu si vezme do ruky, zapalovac . -, "

vrdti dospodu balicku. V lokaci Cerpaci stanice* i

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

| & e - ; !
s i
CHREE ST S S SR SR
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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 aktudlng hrozici
krize mtize hra¢ prispét libovolnymi kartami predméta
jakéhokoli typu z ruky nebo témi, jimiz jsou jeho postavy
vybaveny - odlozte zvolené karty na vyhrazené misto
hraciho planu. Pfedméty druhu pozadovaného kartou
krizové situace prispivaji k odvraceni krize, predméty
jinych druhti naopak toto usili mati. Proto se tyto karty
davaji na hraci plén licem dold, aby nikdo nevédél, kdo
jakymi kartami pfispiva.

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

Pfesun posiavy: Kazdou svou postavu muzete ve svém tahu
jednou presunout. MiiZete 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 Mizete 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
spotrebovanim jidla ziskat kostku s hodnotou 1, kdyz

uz jste zddnou kostku k dispozici neméli. Nelze pouzit pro

zménu vysledku hodu kostkou slouziciho k vyhodnoceni
pravdépodobnosti vyskytu urcitych jevi.

Ladost 0 karfu: Ve svém tahu mazete 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 VYbﬂVEﬂf: Postava muze predat predmeét, jimz je
vybavena, jiné postavé libovolného hrace (své nebo cizi)

v téze lokaci. Tim je pfedmétem vybavena obdarovana
postava — kartu predmétu premistéte ke karté obdarované
postavy a ta mize 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
obdarovana postava znovu pouzit az v nasledujicim kole.

Vyvolani hlasovani o vylouten: jednou ve svém tahu mize
kazdy hra¢ vyvolat hlasovani o tom, zda nékterého hrace
(ne postavu) nadale ponechat v kolonii, nebo ho z kolonie
vyloudit. 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. 14).

HOD KOSTKOU NASLEDKU

Bezprostfedné po presunu postavy nebo po
utoku na zombii si musite za svou postavu
hodit kostkou nésledki. Vyznam jednotlivych
symbolu 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.

et

M, hall” (Pieklad: Nebyla fo
.sice’zadna hvézda, ale jak fak lide
1" odchazeji, pafil k tém lepsim.

" Bude mi chybét.)
e Brok




. *Tyto karty predstavuji okamziky,

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

boid

VYHODNOCOVANI KARET OSUDU

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 hovori o hraci

a kdy o postavé. Pokud budete mit pocit, Ze instrukce pravidel
(text je zvyraznén) nékdy neni v souladu s textem ptibéhu, budte
shovivavi — pravidlo ma vzdy prednost.

Poznamka: Spoustéci podminky nékterych karet jsou splnény jen
tehdy, pokud aktivni hrac provede néjakou konkrétni akci. Uddlost
nastane teprve poté, co je zcela ukonceno providéni takoveé akce.

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

" "PRIKLAD VYHODNOCEN] "\

KRIZOVE SITUACE

1. Ve hte tii hrdcii aktudiné
plati karta krizové situace
»Nedostatek paliva“. Nikdo
nebyl vyloucen, takze je
potteba dosdhnout t#{ bodii
k odvrdceni krize.

B -

oy
2. Hraci prispéli celkem ctyfmi ==~ IN'N____EDIISTATMAUVA_ 2
@ = pocet hraci-clend -

kartami k odvrdceni krize.
Po zamichdni byly karty R <t
otoleny jedna po druhé :
a vyslo najevo, Ze jsou
mezi nimi 3 karty
~- pozadovaného druhu
* palivo a L'karta druhu
zbran. Celkovy soucet
| Dbodii tedy je
N - =
. s To je méné, nez je
* potteba, takzZe krizi se
nepodartilo odvrdtit.

o Ry " el
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FAZE KOLONIE

[ Volitelne: Olrzrlk 151, Lo |
1 oupne mordlka o I stupers
_ N e 3

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,

odstraite 1 Zeton jidla za kazdé dvé postavy (zaokrouhlete
nahoru) pritomné v Kolonii. Pamatujte, ze musite pocitat
i nemohouci (na zetony hladovéni se nyni ohled nebere).

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

Pokud v8ak jidla neni ve spole¢né zasobé dost, postupujte
takto:

e Neodstranujte ze zasoby zadné Zetony jidla.
» Pridejte do zasoby 1 zeton hladovéni.

e Za kazdy zeton hladovéni aktualné v zasobé potravin
poklesne moralka o 1 stupen.

.Konfrola mno7stvi odpadu: za kazdou celou desitku karet v ba-

licku odpadu na hracim planu klesne moralka o 1 stupen.

_Konfrola krizove sifuace: vyhodnotte, zda se podatilo aktualng

hrozici krizi odvratit. Vezméte viechny karty, kterymi hraci
prispivali k odvraceni krize, peclivé je zamichejte a otacejte
jednu po druhé. Kazda karta predmétu pozadovaného
druhu plati jako kladny bod, kazda karta predmétu jiného
druhu plati jako bod zaporny.

Je-li celkovy soucet bodu nizsi nez pocet hracti v kolonii
(vylouceni hraci se nepocitaji a jde o hrace, nikoliv postavy),
krizi se nepodafilo odvratit a vy musite postupovat podle
textu na karté krizové situace.

Je-li soucet bodii vyssi nebo roven poctu clent kolonie, krize
je zazehnana. Pokud je soucet bodu o 2 a vice vyssi nez pocet
hrac¢t v kolonii, stoupne morélka o 1! Kartu krize poté vyradte
ze hry, ptispévky k jejimu odvraceni odlozte na odkladaci
balicek.

Priklad vyhodnocent karty krize viz obréizek vlevo.

4. Pridani zombi: do Kolonie nyni pridejte 1 zombii za kazdé

dvé postavy (i nemohouci) zde pfitomné (zaokrouhlete
nahoru). V ostatnich lokacich pfidejte po 1 zombii za
kazdou zde pritomnou postavu. Poté odstrante jeden po
druhém vsechny Zetony hluku u vSech lokaci, za kazdy
zeton vSak hodte hraci kostkou. Padne-li 1-3, pridejte na
danou lokaci dalsi zombii. Pfesny postup pridavani zombii
popisujeme na str. 13.

.Kontrola spinén hlavniho Gkolu: zkontrolujte, zda se podatilo

splnit v§echny 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. Predani Zetonu zacinajiciho hrace: jeho soucasny drzitel
ho preda svému sousedovi po pravici, tj. proti sméru
hodinovych rucicek. Zacina nové kolo hry oto¢enim nové
karty krizové situace.

PRIDAVANI ZOMBI

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

Pfi 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., ptipadnou 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 ptislu$nou
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

PR
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nejsou v Kolonii zadné postavy, ale nemohouci ano, zabije
zombie jednoho nemohouciho (a opét je spolu s Zetonem
nemohouciho odstranéna z hraciho planu). Nezapomerite,
ze vzdy v okamziku, kdy je zabita néktera postava ¢i
nemohouci, klesa moralka o 1 stupen. Nejsou-li v Kolonii
74dné postavy ani nemohouci, nestane se ni¢c — zombii
vyradte bez uc¢inku. Pfi pridavani zombii na ostatni lokace 4 ; .
postupujte zcela shodné, ovsem kazda jind lokace nez 1. V okamziku providéni kroku priddvdni zombii je ., °
Kolonie m4 jen jeden vstup. Na obrazku vpravo naleznete v Kolonii 13 postav, takze je potieba ptidat 7 zombit.
Prvni z nich pridejte na volné pole u vstupu 1.

T i
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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 ptidavanych
zombii se v§ak neméni.

| 2. Pokracujte proti sméru hodinovych rucicek, druhou
zombii pridejte na volné pole u vstupu 2.

| 3. Treti zombie by se méla pridat ke vstupu 3, kde
vSak uz 3 zombie jsou. Zombie tedy pronikd dovnitr
Kolonie a zabije postavu s nejniZsim viivem.

———,

Pokud nastane vyjimecny pripad, ze vam
dojdou figurky zombii, pouzijte nahradni

4. Ctvrtd zombie pfijde na volné pole u vstupu 4.
Zetony zombii. Ty p p

ey e e

5..Patd obsadi volné pole u vstupu 5.

h :
ZABITI ZUMBIE -+ 6. Sestd se postavi ke vstupu 6.

7. Posledni zombie pfijde na volné pole opét u vstupu 1.~

e L

Kazdy ttok na zombii znamend jeji zabiti. Kdykoli zabije ; _
néktera postava zombii, at uz utokem, nebo pouzitim . .t

néjaké karty, musi si prislusny hra¢ hodit kostkou nasledka | . TI
(neni-li na néjakeé karté vyslovné uvedeno jinak). Zabije-li ‘I _ ol
zombii postava v Kolonii, muZzete si vybrat, kterou zombii I. P s
(u kterého vstupu) ze hry vyradite. Figurky zabitych zombii : : 1?'

vratte do zasoby vedle hraciho planu, mohou se pozdéji do

hry zase vritit. = n 1 i 41...4*--5
3
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VYLOUGENi HRACE

 NASAZOVANi NOYYCH POSTAY

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

ZABITI POSTAVY

Postava je zabita v téchto pripadech:

» Zombie prolomi vstup a vnikne do lokace.
» Postava utrpi 3 a vice zranéni.

» Padne-li na kostce nasledka smrt, mize to zptisobit
zabiti az nékolika postav.

« Efekt nékterych karet mutize zpusobit zabiti postavy.

Jakmile dojde k zabiti postavy, odstrarite jeji figurku

ze hry, posunite Zeton na stupnici moréalky o 1 pole

dolu a kartu postavy vytadte. Byla-li postava vybavena
néjakymi predméty a nachdzela se v okamziku zabiti

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

Je-li zabit (nebo ztracen jinym zptisobem) vedouci skupiny
nékterého hrace, urdi hra¢ ze ¢lend své skupiny nového
vedouciho.

Je-1i zabita (nebo jinak ztracena) posledni postava hrace,
hra¢ odlozi karty predmétti z ruky na odkladaci balicek,
vybere si novou kartu postavy a figurku nasadi do hry.
Jsou-li véechna pole v Kolonii obsazena, mtizete figurku
nasadit v jiné lokaci, nebo pockat, az se misto uvolni. Tato
nova postava je automaticky vedoucim skupiny hrace.

V ptipadé, Ze je zabita posledni postava vylouc¢eného hrace
(viz dale), mize novou postavu nasadit v libovolné lokaci
mimo Kolonii (stane-li se tak v priibéhu pridavani zombii,
muze 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
vyfazenim, a jejim zabitim. Zabitim postavy mordlka kolonie
klesa vZdy, ztrdtou postavy nutné nemusi. Na kartdch je
vyslovné uvedeno, jaky bude dopad na mordlku kolonie.

Je-1i hrac vyloucen z kolonie, vezme si
hned 1 kartu tajného ukolu pro vyloucené
(ptitom se zjisti, zda byl zradcem). Kartou
je pozménén nebo nahrazen jeho tajny
ukol. Hra¢ musi ihned presunout vSechny
své postavy z Kolonie do jinych lokaci
(nepocita se jako presun, kostkou nasledku
se nehazi). Jsou-li véechna pole pro postavy =~ =

v jinych lokacich obsazena, musi nejprve nékdo z hract misto
udélat — premisti svou postavu do Kolonie (také neni presun,
kostkou nasledkti se nehazi). Vylouceny hrac nadale hraje podle
obvyklych pravidel s nasledujicimi Gipravami:

o Nemuize prispivat kartami k odvraceni krize.

« 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 spotfebovavat Zetony jidla ze zasoby potravin, aby
zvysil hodnotu nékteré své hraci kostky. Hodnotu hraci
kostky muize zvysit o 1 kartou pfedmétu druhu potraviny,
kterou zahraje z ruky.

 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.

 Miuize nadale zadat o karty i Zadostem jinych hraca vyhoveét.
» Vylouceny hra¢ nemtize byt nikdy pfijat do kolonie zpét.

Dillezife upozornéni: Dojde-li béhem hry k situaci, Ze jsou
vylouceni dva hrdci a Zddny z nich nemél zrddcovsky tajny
tikol, mordlka kolonie okamzité klesd na nulu a hra konci!

KONEC HRY

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

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

skutecnosti:

e Moralka kolonie klesne na nulu. Splnéni hlavniho tkolu
se nekontroluje. V pripadé poklesu moralky na nulu se
hlavni tkol povazuje za nesplnény.

» Dobhraje se posledni kolo hry.

» Ve fazi kolonie nékterého kola se zjisti, Ze byl splnén
hlavni akol. ’
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HLASOVANI

VARIANTY HRY

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 vzhiiru (pro) nebo doli (proti). Palec doltt
znamend ,,VYLOUCIT® palec nahoru znamena ,,NECHAT

V KOLONII Je tfeba ponechat dostatek ¢asu na rozmyslenou.
Hlasovani probih4 tak, Ze se hlasité odpocita , TRI - DVA -
JEDNA - TED® na povel ,, TED“ vichni soucasné 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 mély nastat v témze okamziku, rozhoduje
zadinajici hrag, ktery z nich bude vyhodnocen drive a ktery
pozdéji. Neni mozné zahrat kartu predmeétu v priibéhu
vyhodnocovani néjakého efektu.

Piiklad: Zahrdni karty 1éku vds nezachrdni pred utrpénim
nového zranéni. Je mozné takovou kartu zahrdt jediné
ndsledné a jiz utrpéné zranéni si zhojit. Pokud tedy md
dostat postava tteti zranéni, Iék ji nepomiiZe - je zabita.

~ 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 HRAGU, TAJNE UKOLY
A VYVAZENOST HRY

V této hie 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 hrac za¢ina hru se svou skupinkou a osobnim tajnym
ukolem. Vétsina se snazi o spolecné dobro a preziti kolonie
jako celku, ale zaroven ma kazdy nejhlubsi pohnutky takového
razu, Ze se bez splnéni svého individualniho cile neobejde.

Zradcovské tajné tkoly prinaseji do hry prvek podezirani - do
kolonie se mohli vetfit i takovi, ktefi pracuji aktivné proti ni.
Dobrani tajného ukolu pro vyloucené predstavuje psycholo-
gickou reaki, jak se zméni uvazovani vyloucenych ¢lenti kolonie.
Nékteré tajné tikoly mohou byt obtiznéji splnitelné nez jiné.

¢ G ivasty ~vsichni jsme clanky jednoho

KOOPERATIVNI REEIM i

Muizete hriat tak, Ze vSichni hraci spolupracuji pro obecné
dobro. V tomto rezimu pouzijte hardcore stranu karet

tajné ukoly. V$ichni mate za cil pouze splnit
hlavni ukol kolonie. V tomto rezimu neni

hlavnich tkolt a nepridélujte hractim zadné Q

mozné hlasovat o vylouceni hrace z kolonie. 'LthOdn?pr?
Pred zacatkem partie vyradte ze hry vSechny °°pevr_a b
fezim

karty, které jsou oznaceny timto symbolem.

HRA VEDVOU

Plati pravidla kooperativniho rezimu. Na zacatku hry
dostanou oba 7 karet poc¢ate¢nich predmétt misto péti
a z rozdanych ¢tyr karet postav si nechaji kazdy tfi.

VEZNOVO DILEMA

Varianta hry pro dva hrace. Najdete ji na strané 17.

VETSTPRAVDEPODOBNOST ZRADCE

Chcete-li zvysit pravdépodobnost, Ze se mezi hraci
vyskytne zradce, zamichejte na zacatku hry do balicku
karet tajnych kol jen po jedné karté pozitivniho tkolu
na hrace misto dvou.

HARDCORE VARIANTA

Hrajte podle normalnich pravidel, ale pouzijte
hardcore stranu karty hlavniho tkolu. Takova
hra predstavuje o poznani vétsi vyzvu.

VYRAZOVANI HRACU
V této varianté je hrac vyrazen, jakmile prijde \
jakymkoliv zptisobem o svou posledni F
postavu. Jeho karty z ruky odlozte na

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

% i

*Viichni jste idiofil Co hif, jste
. mrivi idiofi. Jo! Qvsem, znam fy

", fetézu, jeden za vechny a tak dal.

" Kecy! Jediny, k cemu fo vede, je, ie

~ Kdyz kiksne jeden, je v hajzlu viechno.

' Tak se méjte. Chyfte se zarucicky a zpivejte
sisvoje koflikarsky pisnicky, ale staci, kdyz
jen jednou svérite dilezitej dkol Spafnymu
manikovi, a seZerete se navzajem jako fy
obludy venku!”

Sedivak
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-~ MO1 - Tydny femnoty
: 30. ledna

" Tohle misto je mrtvé jako obludy, co nés pronasleduji. Kdyz
jsme kolonii zakladali, doufali jsme, Ze nas mésto uzivi
roky. Ale Spatné jsme odhadli, co se tu da najit. Asi nas uz
predesli mnozi dalsi a véci, které jsme si prali najit, jsou
pry¢. Konzervy, munice, palivo — vSeho je neuvétitelny
nedostatek. Musime se hnout dal, ale BozZe - ta zima! A tak
¢ekame a modlime se, aby se pocasi umoudtilo a dovolilo
nam vyrazit, abychom mohli zacit zoufalé hledani zase o kus
dal. Je to paradox - zd4 se mi, Ze kdyZz uZ jsem na dné a chci
to vzdat, objevi se vidycky néjaka jesté vétsi krize a ja zas
bojuju o holé preziti naplno.

M07 — Zabijte je vsechny!
15. ledna

Nejdriv jsem tomu odmital uvérit, ale presvédcivy dikaz
mame v$ichni pred o¢ima. Uz je to vic nez 24 hodin

a Mel jesté nevstal. Uréité ho zabilo to pokousani, i kdyz
nevypadalo tak vazné. Nastésti tomu ale asi chybéla
potfebna $tava, aby zase ozil. Optimismus se $ifi nasi
kolonii jak stepni pozar. Uz dfiv jsme si fikali, ze fady
zombii néjak ridnou. Je mozné, Ze by se vyplnily nase
nejodvaznéjsi sny? Ze by ta dbelska sila nebo co to bylo,
ktera volala mrtvé zpét k Zivotu, kone¢né zmizela? Kdyby
to byla pravda, ménilo by to v§echno. Kdybychom dokézali
pozabijet zbylé netvory potloukajici se méstem a kolem
nasich zdi, mohli bychom konecné stravit zbytek zivota

v miru! Kéz by! Jsem smifen s tim, ze padnu v boji, ale
nesnesu predstavu, Ze padnu a je$té posilim rady nasich
nepratel.

M03 — Najde se lek?

20. prosince

Sedim jako opatena! Miuze byt opravdu odpoved tak
prosta? Skute¢né se nas tak dokonaly zivocisny druh
dostal na samotny prah vyhynuti jen mutaci jednoho

z nejjednodussich a nejobycejnéjsich virt, ktery je tu od
nepaméti? Jestli jsou néjaci bohové, museji se popadat

za biicho smichy. Nebo se museli smat mné, kdykoliv
jsem si zapomnéla umyt ruce. Co ted? Potrebuju lepsi
laboratof. A material. Musim zburcovat ostatni, aby mi
prinesli v§echno, co mtizou. Myslim, Ze bych nas dokazala
proockovat vSechny, ba co vic, moznd i vyhubit tenhle mor
jednou provzdy, kdyby se to rozprasilo letecky. Bolestné
vzpomindm na to prazdninové 1éto v Italii, kdy jsem se,

poblaznéna mladim a laskou, rozhodla prastit se studiem
mediciny. Je to désivd predstava, Ze jeden pitomy italsky
nevérnik byl mozna rozhodujicim faktorem nejhrozné;jsi
katastrofy v celé historii lidstva!

M04 — Mij dim, mij hrad

Vsechna ta tézka drina se vyplatila vic, nez jsem se viibec
odvazil doufat. Jesté vcera to tady byl ubohy uprchlicky
tabor, a dnes je to mésto zaslibené. Kdyz tomu lidé tikaji
Kolonie, neni v jejich hlasech uz zddna horka ironie a to
mluyvi za v§echno. Jediny problém je, Ze nase dfina k ndm
ptildkala houfy nemrtvaka. Den co den na nase stény
dorazeji novi a novi a ulice mésta jsou jich plné - potloukaji
se kolem a cekaji, az se ukaze néjakeé zivé sousto. Kdybychom
tak dokazali prijit na to, jak se jim dostat na kobylku, posilit
ochranu a prestat sem lakat dalsi! Jasné Ze néjaci opozdilci tu
budou asi az do konce nasich dn, ale tolik najednou uz jich
snad nikdy byt nemize. ..

M05 — Rychly prepad

13. listopadu

Zima tu bude co nevidét a az prijde, uz musime byt pry¢.
Mésto vypada dost zachovale, asi tady dostali poradné do
¢enichu. Rozbijeme tady tabor, vrhneme se tam a uvidime,
co véechno se tu dd najit. Musime sebou hodit, a nejen
kviili pocasi. Zda se, ze ptisery nas zvétiily a kazdy den jich
je kolem vic a vic. Jestli budeme mit ztraty nebo budeme

v potyckach s nimi plytvat materidlem, bude cela akce

k nicemu. Nasim hlavnim cilem je najit palivo, ale ja osobné
doufdm, Ze tu bude taky dost léku. Jestli to kousnuti brzo
nevylécim, nékdo si toho v§imne. Uz ted mam lehkou
horecku, ktera neustupuje, a jak se za¢nu potit, uz to
nezastavim. Potfebuju antibiotika nebo tak néco. Vim to.

V zadném piipadé tu nehodldm zhebnout jako ti ostatni
pitomci. To nepfipustim!

M06 — Vykaslete se na né!

21. inora

Je to bud my, nebo oni. Stve mé, Ze to zaslo tak daleko - fakt
jo. Ale na$ druh neprezije, kdyz se nepodivame nepiijemny
pravdé do vodi. Je tu zdravy jadro, a pak darmozrouti. My
fe$ime kazdej trabl. My délame veskerou tézkou rachotu.
Darmozrouti jenom Zerou z naseho a jesté si stézujou

8 ]G'_—
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na nepohodli. Pry¢ s nima! Sakra, jak se naskytne Sance,
zdrhnem a nechdme tu ty Zvanily, co si myslej, Ze se bude
o vSem do nekonecna tlachat a hlasovat. Kaslu na ty

kverulanty, co jim nejde vldda elity pod nos! Jasné Ze nejde -
jim nejde pod nos nic. Ja mam jasno a vim, ze ostatni budou

taky pro. Jen musime bejt rychli, az ta $ance prijde.

MO7 — Napliite sklady

16. prosince

Dneska rano jsem byl na pozorovatelné (nechapu, Ze to
celé jesté nespadlo) a dival se na mésto. Kdyz si odmyslim
mrtvoly, potacejici se ulicemi, byl to krasny pohled. Mlha
se prevalovala v ulicich jak chuchvalce vaty a plice mi
naplioval jasny, jiskfivy zimni vzduch. Neopoustél bych
tohle misto. Zima bude je$té tuha, ale uz snim o jaru. Jsem
mozna bldzen, kdyz mé inspiruje obdobi, kdy to vypada, ze
cela zemékoule chfadne a umira, ale mné to pripada jako
novy zacatek. Ted je ¢as se tu co nejrychleji zaridit: sehnat
tolik jidla, co jen dokdzeme, a taky vyztuzit zdi, aby se sem
obludy nemohly dostat. No a az puknou ledy, slezou snéhy
a vSechno se zase zazelend, zastihne nds jaro nejen nazivu,
ale dobfe prospivajici a plné elanu.

M08 — Zima udefila

28. listopadu

Jako bych nevaroval stokrat. Nechali jsme se chytit na
$vestkach, presné jak jsem cekal. Kdo mél oéi otevrené,
musel vidét neklamné znamky: ranni mraziky, rychle se
meénici pocasi. Bylo to jen otazkou ¢asu. Ted je zima tady
a my se celou dobu starali jen o jidlo. Generatory by nas
mohly udrzet nazivu, ale bez nafty jsou nanic. Vcera se
jeden mladik nabidl, Ze sjede do mésta a néco priveze,

a mné dalo hodné prace, abych mu jednu nevrazil. Sjede?
A to naftu nezere? Zkus to po svych, kamarade — aspon
se pritom zahrejes! Krucindl! Vzdyt to je jak v té bajce

o kobylce a mravenci. Akorat v nasi verzi zahyne pilny
mravenecek svorné po boku svého liného kamarada...

M09 — Piilis mnoho hladovych krki

10. unora

To uz mame Hromnice? Uz vitbec nemam prehled. Zvlastni,
kolik ¢asu vas hlad donuti travit premyslenim nad takovymi
malickostmi. Pfitom je potfeba Setfit namahou kazdé
mozkové bunky. Konzervy dosly pred tydnem, suchary
kratce nato. Kureci je fu¢, stejné jako posledni kousky
zvétiny. Zijeme uZ jen ze zbytkii, co najdeme ve mésté, ale
to zoufale nestaci. Nikdy jsem si nemyslel, Ze jsem zly, ale
chran Bith, moje myslenky jsou cernéjsi nez tuha. A nejsem
tak na tom sam. Jidla prosté neni dost pro vSechny a je tézké

nemit vztek, kdyz se o néj musite délit s nékym, kdo nehne
ani prstem. Takové myslenky jsou zI¢é, vim. Neni jejich
chyba, Ze se jejich schopnosti daji vyuzit jen v jiném svéte.

V jinych dobéch. Je to inteligence, ¢im se lisSime od zvifat, ale
kdyz nemutzeme uspokojit ty nejzakladnéjsi potreby, je tézké

nemyslet a nejednat jako zvite.

MI10 — Potiebujeme vic vzorki
25. ledna

Jako by to tady smrdélo malo! Ted uz ddvame mrtva téla

i na police, kde jsme driv méli bohaté zasoby potravin. Boze,

co bych dal za kousek oby¢ejné mrkve! A doktorka uz zase
porouci. Doktory jsem nesnasel uz pred koncem svéta a ted
je nemém o nic radsi. Rika, ze potebuje pitvat mrtvoly, aby
prisla na to, jak ten mor zastavit. Jo, jasné. Podle mé by bylo
lepsi radsi hledat néjaky rychly a levny zptisob sebevrazdy,
ale to je jedno. Ostatni se zdaji hofet nad$enim, Ze mizou
pomahat, a mozna to je hlavni tcel tohohle projektiku.
Tézko se dozvime vic, nez co uz vime, Ze se jednou ti
neboztici zvednou a zkusi nas sezrat. Na to muzete vzit jed!
Ale jestli Jeji Doktorska Vysost pfece jenom na néjaky lék
ptijde, budu stat prvni v fad¢, aby se na mé dostalo.

N N e - - . - p— —

'VEZNOVO DILEMA

! e . 4 o . v A
- Hru pripravte stejnym zpuisobem jako pfi hie ve dvou,

* “ale kazdy hra¢ dostane 1 kartu pozitivniho tajného

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

1) byl splnén hlavni tikol. Hra¢, ktery splnil sviij
pozitivni tajny ukol, vitézi (mohou to byt oba).
Pokud svijj pozitivni kol nesplni ani jeden, oba
prohraji;

2) mordlka klesne na nulu a sviij zrddcovsky tajny tkol
splni jen jeden z hracii. V takovém piipadé je tento

| hra¢ vitézem; 3
:

. _3) moralka klesne na nulu a zradcovsky tajny 1_'1koi e
" splni oba hraci, pak prohraji oba. : %




ol ZRADCOVSKE TAJNE UKOLY

I - Hamoun

. Réno co rano stojim naha pred zrcadlem a kochdm se

~ pohledem na své télo. Viimla jsem si, jak ostatnim pohubly
tvare a jak jim vystouply Zebra. Jedi dost, aby prezili, ale
maji hlad, a ackoliv to neumim vysvétlit, vzrusuje mé to.
Kazdou noc si oteviu svou tajnou zasobu a zirdm na ni. Tu
a tam z nakradeného bohatstvi uzobnu, ale pochopitelné se
nemtiZu moc cpat, jinak si toho nékdo brzo v§imne. Blazi mé
pomysleni, Ze mam plny zaludek, zatimco ostatnim v ném
kruci hlady. Miluju pohled na svoje nadherné télo, laskam
se obzvlast s témi partiemi, na kterych je nejvic vidét, jak
jsou krasné pevné a dobre Zivené. Fascinuje mé mé malé
brisko, o které tak nézné pecuji. Jaky luxus! A védomi, Ze se
tak mdm na ukor ostatnich, Ze ja mam, zatimco oni ne, mi
pusobi nevyslovnou rozkos. ..

11 - tek
Mili kamaradi!

Jestli jste si jesté nevsimli, Ze jsem pry¢, tak ted uz to vite,
Nelze slovy vyjadrit, jak stra$né se citim, Ze jsem vas takhle
opustil, ale doufdm, Ze mi to prominete. Rad bych napsal,
jaké vzne$ené pohnutky mé k tomuto kroku dohnaly

a tak dale, ale upfimné feceno, jsem jenom obycejny srab.
Meél jsem strach, vétsi a vétsi. Tahle kolonie uz sotva drzi
pohromadé. V poslednich tydnech jsem zaznamenéval vic

a vic slabych mist a to mé désilo. Asi jsem mohl néco fict,
navrhnout néjakd opatteni, ale fekl jsem si, Ze nejlepsi bude
udélat se pro sebe, jestli rozumite... Nic proti vam, jste ta
nejuizasnéjs$i parta lidi na svété! Moc vds miluju a myslim na
Vas.

P. S.: Na vychodnim konci jsem se musel prostrihat skrz
draty, takze tudy se k vam asi prave blizi stado zombiki nebo
tak néco. To jen tak pro info.

513 — Ptebirame kontrolu

Predevsim bych rad, abyste si ted vSichni poradné zatleskali.
Zaslouzite si velky aplaus. Opravdu, bylo to spole¢né dilo
vSech. Skvéla prace! Kolonie by nemohla vypadat lip. Silna
ochrana ze v8ech stran, spousta jidla — vSechno, co ja a moji
lidi budeme pottebovat, abychom tady v klidu preckali
tuhle apokalypsu. A ted - jak fika staré réeni: nemusite
chodit domi, ale tady ztstat nemutizete. Nac ten zklamany
kukuc? Dokazali jste tady hodné a ja jsem si jisty, Ze to jinde
dokazete taky. Nebo umfete. Tak ¢i onak;, ja jsem v pohodé.
Takze se postavte do fady, at vas miizeme prohledat, nez vas
eskortujeme k brané. Nebojte se, nejsme zrtidy - Saty vam
nechame.

§14 — Vsichni za jednoho

Vy retardi jste nikdy neméli $anci. Jedinej diivod, pro¢ viibec
jesté dejchite, je, Ze vas zachranil nékdo chytrej a silnej jako
ja. Musel jsem se smat dycky, kdyz ste chtéli stavét zatarasy
nebo vyrazit do terénu. Jak to bylo zoufale marny! Je jenom
otazka ¢asu, kdy tahle dira padne, a ta chvile je za dverma.
Takze sem si sbalil par véci a ted vocad vypadnu. Coze? Ale
no tak... Védél sem, Ze to nékdo rekne. Jasné Ze je mozny,

ze va$ konec uspisi, kdyz si to vodvezu, ale mrzet mé to
nebude. Neni diivod litovat néceho, co je nevodvratny. J4 za
to nemuizu. Sem si jistej, Ze kdokoliv z vas by udélal to samy,
kdybyste jen byli dost chytry, aby vés to napadlo.Tak - a ted
vodprejsknéte vod toho nakladdku, nebo vam ukézu, jaky

s toudle véci umim udélat rodeo. Konéim s tim, abyste porad
parazitovali na moji tvrdy makacce.

15 — Prijmout sviij osud

Teprve ted vam vSem dojde zkaza uvalena na nas rod.
Zkousel jsem vam rikat, ze nemame nadéji, ale vy jste chtéli
promarnit zbytky svych Zivott nesmyslnou dfinou. Celd
kolonie byla jen détskou chimérou. Opravdu jste vérili, ze se
da udrzet? Nic se neda udrzet, kdyz zanika cely svét. Mrtvi
budou porad prichazet a téch par poslednich prezivajicich
jen nakonec posili jejich fady. Nejlepsi je vyhledat smrt, jak
nejlip dokazete. Ja? Ja si lehnu a budu éekat. Cokoliv jiného
je marnost nad marnost.

516 — Sfleny strelec

Vylezte ven, vylezte ven, at jste kdekoli. Vétsinu z vas jsem
uz dostal a ani vy se pfede mnou neschovate. Vidite, ze
jsem nikoho nestfelil do hlavy. Vasi drazi sousedé a blizci
se brzo zase probudi a tahle kolonie bude jen dal$i smrtici
pasti. Dostanou vas bud nemrtvi, nebo ja! Dékovat muzete
jen sami sobé. Nikdy bych nedokazal shromazdit takovy
arzendl, kdybyste byli jen trochu v§imavé;jsi. Kdybyste byli
vsimavéjsi ke mné! Nevidéli jste mou tvrdou préaci? Nevite,
kolik jsem toho komunité prispél? Ne, jen jste béhali jak
slepice na dvorku sem a tam, od jedné krize k druhé. A nasi
state¢ni samozvani nacelnici? Pche! Jen dalsi klika bastard,
co se stard jen o to, jak ostatni vyuzit a odkopnout. Protoze
je to vas pribéh? A my ostatni jsme jen bezcenny kompars,
co? Mam pro vas prekvapko - je to miij pribéh a je jenom

o pomsté! Tak naposled: vylezte ven, vylezte ven, at jste
kdekoli...

Bl
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517 — Nabozensky vidce

Rozbresk nového véku prichazi! Jak stoji ve Starém zdkoné,
Hospodin seslal své andély, aby ztrestali jeho stadce. Kdyz
vsak ubéhlo dva tisice let, lid vyvoleny se$el z cesty pravé,
zapomnél na svého Pastyte. Dosel k presvédceni, ze je

jen mytem, a oddal se svétskym Zadostem a htichu. Ale

co je tisic let pred Bozi tvaii? Co muize byt i deset tisic let

u Viemohouciho? Nyni Pastyr popatfil na své stado a shledal
ho nemocnym, zkazenym. I u¢ini, co by u¢inil kazdy dobry
pastyi: protiibi stado, odstrani churavé, aby zdravi mohli Zit.
Nemylte se, moji u¢ednici: ozivli mrtvi, co obchdzeji svétem,
jsou zatracenci, majici pfimét vérné k pokani. Pan nechce
smrt svych déti — vzdyt je vskutku miluje. Proto je navstévuje
trestajicim ramenem. Nemuize uz dal trpét zkazenost nasich
dusi! Proto vykro¢me vsttic ptichazejici smrti, privitejme
ubozaky seslané nasim Panem, neb pfinaseji spravedlnost
nasemu zvracenému svétu.

518 — Sadiste

Nez jsme zahdjili akci, stra$né jsem se bal prozrazeni.
Nemyslim si, ze bych byl néjaky sadista. Neujizdim na

tom, abych se dival, jak lidi trpi, jen pro néjaké zvrhlé
potéseni. Jenom mé to zkratka fascinuje. Jsem takovy jako
védec, rekl bych. Potfebuju studovat lidi v jejich prchavych
poslednich okamzicich. Vidét, jak reaguji fyzicky a emocné
na zptisobenou bolest... jak vypada, kdyz si uvédomi, Ze
umiraji. Myslim, Ze bith mi rozumél, kdy?z zatidil konec
svéta. Utrpeni ke studiu kolem je spousta: utrpeni z tézké
prace, tryzen vyvolana hladem a samoziejmé nasili ptisobené
ozivlymi neboztiky. Myslim, Ze uz jsem toho vidél dost —
nezbylo vas tolik, abyste nas zastavili, a navic je na nasi strané
jesté moment piekvapeni. Prekvapeni umoznuje obzvlast
fascinujici studium. Kazdy tady zemfe, jak a kdy rozhodnu ja.
Jsem vzruseny na nejvyssi miru: tolik studijniho materialu!

§19 — Zvraceny doktor

Jsou témét dokonali, vite? Myslim mrtvé. Nejen Ze snesou
jakékoliv trauma (snad jen s vyjimkou zasazeni mozkové
tkané), ale vynalozi veskeré tsili k lokomoci bez ohledu
na stupen poskozeni koncetin a trupu. Drobnou potiz
predstavuje fakt, ze jsou neovladatelni, a pochopitelné
také jen rudimentarni intelektualni kapacita. Az doposud.
Dovolte mi predstavit vam vase dva nedavno padlé
kamarady. Kdyby nebyli podstoupili mé experimenty, byli
by dnes pouhymi kanibaly bez mozku, dokud by nakonec
pomalu nepodlehli hnilobé. Mutace tak zvaného ,,genu
nesmrtelnosti®, vyvinuta diky mému soustfedénému

usili, vSak zabranuje az 35 % poskozeni mozku utrpéného
v inkubaéni dobé preparatu. Nasi pritomni pratelé tak
podléhaji jen obvyklému procesu odumirdni bunécné

tkané, jako je tomu u vSech zivych organismd, a funkénost
neuronovych spojent jejich mozku ziistava z valné ¢asti
nedotcena. Ovsem, stale se jednd v podstaté o samocinné
automaty, ale nyni jsou schopni vykonavat elementarni
povely, pri¢emz je jim zcela cizi jakykoli pud sebezachovy.
Takze slozte zbrané, blahovi. Je pozdé. Svym preparatem
gZ3 jsem kontaminoval pitnou vodu uz véera rano. Uslo
vam, jak se veskera ¢innost v kolonii od té doby zpomalila?
Necini vam stale vétsi obtize sledovat tok mé feci, ¢im déle
hovotim? Toto je konec vasich dobrodruzstvi a vsichni ted
patrite jen mne!

520 — Posedlost

Tak uz jsme zbyli jen ty a ja. Kdyz jsem té poprvé spatfil,
hned jsem védél, ze pattime k sobé. Bylo to jako vnuknuti
shiiry. Copak to neciti$? Byla jsi stvofena pro mne. Celd
tvoje osobnost, kazdicky rys tvé nadherné tvare - véechno
je presné takové, abys dokonale ladila se mnou. Ted asi
rozumis, jak stragné bylo citit, ne, byt pfimym svédkem toho,
jak svou naklonnost davas najevo vsem kolem kromé mé.
Musela sis myslet, ze jsem slepy, abych to nevidél. Co mi
vsak nejde na rozum, je, pro¢?! Mas snad néjaké zvracené
potéseni popirat smysl svého Zivota? Je to krutost? Nebo,

a v to jsem neprestal doufat, to byla néjaka zkouska? Tak
tady ted stojime, md lasko. Jen ty a ja — a par malickosti
kolem, abys pochopila, Ze nemas kam utéct. Ti ostatni, na
které jsi vrhala tak nechutné lascivni pohledy a planovala
tajna dostavenicka? Jsou pry¢ nebo pod drnem. Ano, to ja to
udélal. Pro tebe. Pro nas! Vzdycky jenom pro nas! Tak jsme
tady, na konci zkousky. Uz prestan s tim fiukdnim a vykro¢
se mnou na nasi spole¢nou cestu. Jen pomysli — uz nebude
ani jediny okamzik tvého Zivota, kdy bych ti nestél tésné po
boku.




VYSVETLIVKY NEKTERYCH POJMU A SITUACI

Pispivani kartami k hlavnimu Gkolu

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

Karty predmétii druhu osoby

Tyto karty se pocitaji jako karty ostatnich pfedmétd pro vsechny
ucely véetné splnéni tajného tikolu. Po dobrani si je normalné
nechate v ruce, dokud se je nerozhodnete zahrat, mtzete jimi
prispivat k odvraceni krizové situace, Ize je vyZadovat atd.

Brokovnice
Neni-li uz v dané lokaci volné misto pro daldi Zetony hluku, lze
brokovnici pouzivat bezhlu¢né.

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

Bev Russellova
Bev se pocitd jako jind postava, kdyz se podle prvni moznosti
pfidévajl’ na tuto lokaci zombie, ale nemutize byt zabita Pronikne li

sy

(nebo nezabije nikoho, pokud tam jina postava neni).

Staré spory
Je-li ptijato rozhodnuti ,,PROS, odstrarite vSechny pripadné karty
prispévku k odvraceni krize ze hry, aniZ byste je nékomu ukazovali.

Maria Lopezova, Arthur Thurston, Brandon Kane, Alexis Greyova, Bev Russellovs,
Carla Thompsonova Andrew Evans, David Garcia, OliviaBrownova a Forest Plum
Pokud postavu na zminénou lokaci pfemistit nemuzete, nevadi.
Nechte ji, kde je, ndhodnd udélost vSak i tak nastivd nebo se muze
provést se vSemi popsanymi disledky.

Polarri krél
Podobné jako u predmétu brokovnice plati, Ze neni-li mozné Zetony
hluku na néjakou lokaci prfidat, nevadi, skitr funguje i tak.

Karta krizové sifuace Zmatek nad zmatek
V duasledku vyhodnoceni této situace se muze stat, Ze néktefi hraci
budou mit po této akci jiny pocet postay, nez méli pred ni.

Karty postav

Jofn Price

Priklady: John Price se presunuje do lokace, kde se nachdzeji Harman
Brooks a Brok. Pfi tomto presunu se vysledky hodu kostkou nésledka
pro Johna jesté nijak nemeéni. V pripadé, Ze se poté presune z této
lokace, miize jesté pri tomto presunu vyuzit vlastnosti Harmana ¢i
Broka a vysledek hodu se miize nélezité upravit (naptiklad utrpi

jen normdlni zranéni i tehdy, padne-li omrzlina nebo smrt). John
tedy mtize kombinovat zvldstni schopnosti vice postav, pokud je se
vSemi v téZe lokaci, napriklad je-li v Nemocnici s Janet Taylorovou

a Jenny Clarkovou, mtiZete se v ramci akce prohledavani podivat az
na 4 karty a nechat si 2. Je-li v lokaci s Buddy Davisem, muZe mit

3 zranéni a stale zustat nazivu, jakmile se ale Buddy presune jinam

(a svuj presun dokonéi), John v ptivodni lokaci tuto schopnost ztrati
a je okamzité zabit. Mize vyuzit i té zvlastni schopnosti jiné postavy,
ktera uz byla v témze kole vyuzita a je mozno ji pouzit jen jednou

za tah. Takovou schopnost totiz muize jednou za tah vyuzit kazda
postava, kterd ji m4, tedy i John, ov§em také pouze jednou za kolo.

Fdward White

K vyuziti jeho zvlastni schopnosti je zapotiebi dvou kostek. Jedna za
pouziti zvlastni schopnosti, druhd za samotny ttok.

Brok

Pro tcely karty osudu Hlad se povazuje za muzskou postavu, pro
ucely karty Hadka milencii se za lidskou postavu nepovazuje.

Pri predani postavy jinému hraci putuje postava i se véemi predméty,
kterymi je vybavena.
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