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Predmluva

Deskova hra Frostpunk je kooperativni stolni hra pro
1 aZ 4 hrace, zasazend do chladného, postapokalyptic-
kého svéta v 19. stoleti. Preziti je mozné pouze diky po-
krocilé parni technologii, jejimz vrcholem je generéator,
ktery poskytuje zbytkiim lidstva Zivotodarné teplo.

Vas hlavni ukol v deskové hie Frostpunk v roli po-
radct nejspi§ posledniho mésta na Zemi je zajistit pie-

Ziti mésta a jeho obyvatel. Kazdy scénai ma svoje cile,
které musite splnit, abyste vyhrali. Ukol, ktery vam byl
svéfen, neni vibec snadny. Svét Frostpunku je nepta-
telské a nebezpecné misto, a pokud svoje mésto nedo-
kazete dobfe spravovat, prohrajete.

Tato deskovd hra je licencovanou adaptaci videohry
»Frostpunk“od 11 bit studios S.A.

Svét hry Frostpunk

V 1ét& roku 1886 alternativni historie Frostpunku zacaly snéZné boute. Uroda zasla; lidé hladovéli. Miliony lidi
utekly na jih. Tam je ¢ekal pouze chaos, hladomor a smrt. V nejvzdalenégjSich koutech severu bohatého na suroviny
zacalo britské impérium budovat tepelné generatory — na misté, kde dokézalo preZit jen par vybranych, daleko od
chaosu rozpadajici se civilizace. JenZe jim doSel ¢as. Ze severu pfisla ledova boufe, kterd pohltila vSe, co ji stalo v cesté.

Neékolika preziv§sim se podarilo pfekrocit more a dostat se na misto generatoru, jen aby zjistili, Ze zamrzl. Generéa-
tor byl navrZen tak, aby napéjel energii mésto schopné ustat konec svéta... Na nés je, abychom toto mésto vybudovali

a zalozili tak Novy Londyn.
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Prvky, které definuji deskovou hru
Frostpunk

Abyste v deskové hie Frostpunk prezili, budete se
muset neustdle rozhodovat mezi sprévou a rozvojem
meésta a udrzovanim moralky a nalady jeho obyvatel.
Po apokalyptickém globalnim ochlazeni pochézi jedi-
né teplo od generatoru uprostied mésta. Pokud ho za-
nedbdte, vSichni umrznou. Lidé, ktefi spoléhaji na vase
rozhodnuti, predstavuji posledni zbytky lidstva... Mnozi
znich pfisli o své milované a vSichni byli okradeni o sviij
predchozi Zivot a uvrZzeni do této nové, kruté reality.
Jsou to prezivsi - ti, kteti to dokéazali — ale to nezname-
nd, Ze jsou to stroje bez emoci. Budete muset zvaZovat
néasledky svych rozhodnuti - nejen ty okamzité, ale i ty,
které mohou nastat az v dlouhodobém méfitku. Nékteré
volby, pred kterymi budete stat, mohou jit proti vasemu

moralnimu kodexu a nékteré zakony, které budete mu-
set zavést, mohou pusobit prisn€, nebo dokonce krut€.
Jak daleko zajdete, abyste zajistili pfeziti posledniho
meésta na Zemi?

S timto pretézkym ukolem vidm pomulZe vyzkum
novych technologii, prizkum zamrzlych pustin, kde
se mohou nachézet dodatecné suroviny a mozna i dalsi
prezivsi, vyvoj robot, kteti dokaZou pracovat netinavné.
Diky tomu vSemu se pokusite ustat vSeobjimajici zimu.

Optimalizace a sprava zdrojt jde ¢asto proti empatii
a ohleduplnému rozhodovani. Ac¢koli vam vétSinu casu
zabere sprava meésta a spolecenského poradku, obcas
bude nutné ptistoupit k prizkumu venkovniho svéta,
abyste pochopili jeho historii a soucasny stav.

Hlavni vlastnosti deskové hry
Frostpunk

Vyhlasujte zakony
Zavadgjte zakony, které reguluji existenci vasi rozristajici se spolecnosti. Rozhodujte o pracovni rutin€ obyvatel,
o jejich zdravotni péci, o zdsobovdni jidlem a o dalSich klicovych aspektech kazdodenniho Zivota. Udrzujte je-
jich nadéji a spokojenost — moralka vasi spolecnosti je stejné dileZitd jako zajiSténi zdkladnich potteb, aby byli
vasi lidé nakrmeni a v bezpeci.

Utvarejte svou spolecnost

A7 se dostanete k bodu zvratu, nevahejte rozhodnout o cesté, kterou se vasi lidé vydaji. Budete jim vladnout
Zeleznou pésti, nebo jim ukazete cestu soucitu a viry? Zajdete do extrémi, nebo se pokusite najit spravedlivou
rovnovahu? At uz se rozhodnete jakkoli, pamatujte — neni cesty zpét.

Zvazujte svoje rozhodnuti

Neéktera vase rozhodnuti budou vypadat jako maléd - naptiklad rozhodovani o osudu znepokojeného obyva-
tele nebo vyhovéni pozadavkiim nové vzniklé frakce — ale mé&jte na paméti, Ze souhrn vasich ¢ind mize vést
k necekanym vysledktim. Lidé do vas vkladaji viru, ale jejich oddanost neni neomezena. Vlidcovstvi dokaze
byt bifemeno.

Vyvijejte nové technologie
Preziti si Zad4 pokrok. Reagujte na aktudlni udalosti, ale nezapominejte na dlouhodoby plan a investice do
vyvoje a technologického pokroku. Zajistit svym lidem vysoce pokrocilou infrastrukturu se samoc¢innymi
roboty, vzducholodémi a dal§imi technickymi divy je obtiZné, ale nikoli nemoZné. VSe bude zileZet na
vasich schopnostech manazera a vadce.

Prozkoumejte Ledozem

Ackoli se budete sousttedit pfevazné na Novy Londyn, svét toho nabizi mnohem vic nez to, co se nachazi
uvnitf hranic vaseho mésta. I kdyz jsou expedice riskantni, mohou vam pfinést uzitecné informace ¢i dra-
hocenné zasoby a také mohou rozvijet vase obyvatelstvo. Tam venku mohou byt i lidé, jejichz osud spociva
¢isté ve vasich rukou.



Komponenty

Panel nadéje a nespokojenosti

Panel zasob

Pole generatoru
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Generator (v&etné zasuvky) Vylepseni generatoru Panel generatoru Panel kola a rdna
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M’ - Sacek nespokojenosti

Sacek nadéje

Panel obyvatelstva

Panel budov

Panel soumraku 12 okrajovych dilti herni plochy
(6 dlouhych, 2 dlouhé zrcadlové, 2 kratké, 2 malé)
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30 poli mapy 5 poli skalisek Kniha pravidel
(12 blizkych, 18 vzdalenych) (4 s Leviatanem na rubu) 4 listy povinnosti Knizka scénait



Karty

135 karet udalosti

3y den bw]u]cm*!
proti hladu, zi

Zurdtam se nevyhneme.

Otof kazdou znatku nemoci,
Kters je na strané lebly,
Tastranu njekce.

Zakaidou mrtvolu, kterou mas,
2isks 1 nemocného obyvatele.

1 pocétecni

DETSKA PRACE
———a0e 2

Nemdme dost rukou na veskerou prici.
by

MiizeS pouit figurky détipo tyto akce:
«Vykondni akce Shér surovin.

16 karet zakonu

(Odeber az 3 kosticky zatéze
z0syzitéze.

4 karty poradcti

NASLIJSME
ZLODEJE

Protaze jsme to drzeliv ajnost, najit zlodeje
trvalo déle. Cest ukradenyeh véc tihl prodat.
Kdyz ho dopadli, hrélsise svjm ditétem,
Které e neddvo zotavilo 2 podvyivy:

Jeho manzelka prosi o odpusteni. nejgast

Pokud maS néjakj akiiv
nespol

NEJISTOTA

-

yslim, ze bychom jim nemeli dopredu ikat,
o udeldme. Al premysleji. A delaji s starosti.

eton natiéje nebo
ot Vykone] pislunefekt pode

téjsiho aktivniho zetonu (nebo pro vsechny druhy,

Kterjchmas nejuic):

Piesut 2 surovinz #R001 do zésob

azbytek dobanku.

Odstrai #R001zehy.

o - - Hniv:
Prokaz mil

-+ nespokojenust.
Pidej #5003 do balicku soumraku.

stigmatizuj ho.

2
-1 nespokojenost.

Pridej #5004 do balicku soumraku.

hois rodinou. = Péte

= Motivace:

% Chamtivost: Zakazdou aktivni chamtivostzvyS hlad 0 3.
= Apatie:

Zakazdou aktivni apatii
otot 1znacku nemoci.
Zakaidj aktivni hmév

7iski§ 2 nemocné obyvatele.
Vezmi1surovinu mapy
apresuiji dozsob.

Pakza kaidou aktivni mativaci
vezmizmapy 1 dalSi surovinu
apresuijido 24sob.
Zakatdou surovinu, kterou si
nemiizes vt ziskiS 1uhli.
ZaKaidou aktivi pécivyled 2

Spravenost:Za azdouaktinispavenast

60 normalnich

wnernennssvokmsmsl

10 spolecenskych rozepti

103 karet soumraku

tor. Nase skupina us

kal ty ostatni? Odpovéd na tuto ot

skame, kdyZ rozsvitime majak,
racené duse.

[T
Jinak preji naB.
Majak jasné zifit
£\ ¥ nadéje ¢i -1 nespakajenost.
Obraf avyies #5C02.
halijsme.
-+1Apatie. Ploz #SC06 lcem nahoru
navihled scéndfe.

Poloz #SC04 licem nahoru na vyhled scénafe. ﬂ

Pokud nebyla otogena #SCO7: E
Poloz 503 licem nahoru na vihled scénde.

44 karet scénait

Vyzva k akei
o

FAZE PRIPRAV:

Tt artumizes
Vytahnisi 1/2/3/4 karty obyvatele,
pokud més alespoii 1/2/4 /6 Zetonii nac

frakart svého poradce.

1 karta Vyzva k akci
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k:
Zakadou figurku ditéte, kterou v tomto kole
pouzijes kvykonani akce, ziskas 2 nemocné déti.

32 nasledkt zakont

et pesnckonecnou bl pstin
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o
ZikdS B jdotekjila

Adele Quapinsky

[Pouziti budovy]: Dilna
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®
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30 karet obyvatel
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SPOLECNOST
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2012080
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12 karet spole¢nosti
(6 rGznych spolecnostf,
kazda se 2 obtiznostmi)

=

KRADEZ

e
Zoufalstvi se Sift jako nemoc.
Nekdo ukradl zdsoby.
Pokudmas v zzsohdch méné oviny:
“apatie. Odsrai viechny suroviny 2 2isob.
Jinak: m
Polo2tuto artu nahled dlosti. .= |
Vezmi 2suroviny ze 4sob a poloZje na tuto kartu.
Pak za kaddou aktvi chamtivostvezmi ze zisoh
dals 2 suroviny apoloz jena tutokart.

1 % ddez a udr i v tajnosti
+ nhamt\vnst

Zverejni krd
2 nadgje
Piesui 1 Zeton vyéeraného
délnika/tecmika dozasoh.
Pridej #5001 do baligku soumraku.

ride2 v tajinosti  zaha) ySetfovdni.
Presui 1 eton vyGeraného

delnika/technika do zasob. *
Pridej #5002 do balicku soumraku.

32 karet rana

b
LOVECKETAKTIKY,
FAZE POCASI:

Zakaidé 2 symboly ovu
ziskas o navie

9 karet technologii

s r
3. FAZE GENERATORU

Dejpali o generdtor,

Zsk nemocné obyvatele ol naek epia a chad

b
Pusulprizkumy a hromadhach exe
Psufukaatebufe (3 ppané s ),

@ 5. FAZE PRIPRAV
Wit s

Bl
e

b u
VyeSarty s a hleds wlostiAZE
Ot avyie artusounra.

AZE HLADU
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1 karta fazi
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1znacka 1znacka 1 znacka 1 znacka 1 znacka
tepla kola faze vidcovstvi boufte
i T
e 385 @
4 karty e -
zakladen expedice 1 znacka 3 znacky obyvatel 3 znac¢ky nemoci 1 znacka
chladu (délnik, technik, (délnik, technik, mrtvol
1 karta zdkladny i) §ie)
1znacka 1 znacka 3 znacky
" jidla hladu nakrmenych
druhti obyvatel
¥ ( l b (d€lnik, technik, dité) Z4sob
6 figurek 30 figurek obyvatel 40 dfeva 50 uhli 8 oceli
robotl (10 délnikd, 10 technikd, 8 déti, 1 détsky délnik, 1 détsky technik)
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10 30 stromu 3 kusy 7 znacek pocatecnich stén 15 Zetonli 7 Zetonu 4 Zetony bodt
parnich parnich uzld (3 prazdné, 2 dfeva, 2 uhli) vycerpanych obyvatel spoustéée  elektrostatického
jader (po 5 od délnikd, scénére vyboje
; technikd, déti)
h e m
#_ﬂd ik, & ik S
9 Zetond 9 Zetont 4 Zetony 1 znacka 5 ZetonQ l1znacka  1znactka  1znacka 4 Zetony
nadéje nespokojenosti vyvoje evakuace znalosti/ stavu stavu studia poskozeni
objevl semen generatoru generatoru

19 desticek velkych budov

.c?.

3 ukazatele tepelné Skaly Lk
L
il
I I I 11 desticek 1 desticka 7 desticek velkych
1 znadka L] velkych velké specidlni scénarovych
z zéKladnichbudov ~ budovy budov

74 desticek malych budov

| &

L.H-H'.hmm- l|II'|||—'|-|I--|---I- thmt

w» W

42 desticek malych 10 desticek malych 4 desticky malych
zékladnich budov

specidlnich budov scénarfovych budov

i
E TP
o adarea B -1

18 desticek znic¢enych
budov/piezivsich



Priprava hry

Vyberte si scéndr, ktery chcete hrat. Nésledujici pokyny se tykaji piiprav hry
v ramci scénére ,,Novy domov: Krater®, ktery doporucujeme pro prvni hru.
Pokyny k tomu, jak pfipravit ostatni scénare, najdete v Knizce scénara.

Balicek

; % Panel rana
* rana a kola Panel Balicek

soumraku soumraku

Panel
Karta pocateCni obyvatelstva Karty
spolec¢nosti

spolecenskych

P ; rozepii
- : < - Karty Zékonﬁ

Karta
fazi

Panel nadéje

a nespokojenosti ) ' Karty
Vyhled nasledk
scénéfre zékontl

Panel &
generatoru
0
Vyhled
expedic FERE - Panel
. Z4sob
P =1
™ =
. S g
. S de thlhi s
e 3 ] 48 Ta
: Z s 2877
= |
- Bank
Balicek
pocasi
Balicek Vyhled e
obyvatel technologii Panel
budov

Karty
Karta obyvatel

poradce

Kroky piipravy v této Knize pravidel jsou bud zobrazené jako &islo v krouzku:| t ) nebo jako samostatné &islo: 7. Cisla
v krouzku odpovidaji ¢islu zobrazenému na obrazku piipravy, zatimco samostatna ¢isla na obrazku ptipravy znazor-
nénd nejsou.
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Priprava mapy

PoloZte pole generatoru doprostted herni ob-
lasti podle obrazku.

Vytvotte okraj herni plochy tak, Ze propojite
6 okrajovych dilt plochy a vytvofite Sesti-
thelnik podle obrazku. Pouzijte stranu, kte-
rd znazoriuje utes.

Polozte generator (se zasuvkou) na pole gene-
ratoru. Soucéstku VylepSeni generdtoru nech-
te v krabici, dokud ji nebudete potfebovat.

Polozte kuchyni na pole generatoru podle
obrazku.

Pozndmka: Pédium a generdtor jsou
predtisténé na poli generdtoru.

PoloZte na pole generatoru 5 jednotek dieva
a 5 jednotek uhli podle obrazku.

Zamichejte znacky pocéate¢nich stén licem
dolii. Vyberte si libovolny roh herni plochy
a ndhodné vylosujte jednu pocatecni sténu.
Tu polozZte licem nahoru na vybrany roh.
Tento postup opakujte pro vSechny rohy
okraje herni plochy ve sméru hodinovych ru-
¢icek, dokud neumistite celkem 3 pocatecni
stény znazornujici nalezi§té (uhli nebo dre-
vo). Nyni byste méli mit nalezi§té ve 3 rozich
a ostatni 3 rohy by mély byt prazdné nebo by
prislu§né pocateni stény mély byt prazdné.
Prazdné pocatecni stény spolu s nepouZitymi
pocatecnimi st€énami vratte do krabice.

Rozdé€lte pole mapy na 2 hromdadky podle
rubu, zamichejte ob& hromadky zvlast a po-
loZte je opodél licem dolt.

Do kazdého rohu mapy, kde neni pocatecni
sténa se symbolem dfeva ani uhli, polozte li-
cem dold vzdalené pole.

Mezi kazdé vzdalené pole a pole generatoru
polozZte licem dold blizké pole.

Otocte licem nahoru pole mapy, kterd jste
umistili v krocich 8 a 9. Doporucujeme pole
mapy orientovat stejnym smérem jako pole
generitoru, protoZe tak béhem hry snaze
uvidite své moznosti. PoloZte zasoby a stro-
my z banku na poli¢ka podle obrazkd, které
se na danych mistech nachazeji.

Pozndmka: Pokud nekteré z odhalenych poli
zndzorniuje jidlo, v pozdéjsi fazi priprav
se prida na panel obyvatelstva.

Sem
se umisti
1 dfevo

Sem
se umisti
2 uhli

Sem
se umisti
4 stromy
-
AL
Sem
se neumisti
" d nic
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Bank

Veskeré drfevo, uhli, parni jadra, stromy, figurky obyvatel
a roboty, které momentalné nepouzivate, polozte vedle
herni plochy na misto, kterému se fik4 bank. Rovnéz sem
poloZte ocel, pokud ji vyZaduje scénaf, ktery pravé hrajete.

Scénaf ,Novy domov: Krater*
nevyZaduje ocel.

Vyhled expedice

1. Odeberte vSechny karty expedice, které se nepouzivaji
ve vybraném scénafi.

V ramci scénare ,,Novy domov: Krater
pouzijte vSechny karty expedice.

2. Rozdélte zbyvajici karty expedice podle typu (A, B, C).
Karty kazdého typu zamichejte zvlast a vytvoite tak
3 baliky, které umistéte pobliZ bilou stranou nahoru.

Ikony poli mapy

) o

T

1 uhli 2 stromy 3 jidla
2dfeva 1 parnijadro
B Rozvaliny ‘ C Rozvaliny i
==
= " A '.— » 3
F 4 -

3. Vezmeéte horni 3 karty z balicku A a poloZte je licem vzhtiru podél pravého okraje mapy. Kazda z téchto karet predstavuje
zacatek hromadky expedice (ke kazdé hromadce 1ze pozdé&ji ptidavat dalsi karty expedice) a vS§echny hromadky expedice

tvoti vyhled expedice.

Vyhled technologie

1. Odeberte vSechny karty technologie,
které se nepouzivaji ve vybraném scé-

nari.

TECHNOLOGIE.
K ’

LOVECKETAKTIKY 88

V ramci scénaie ,,Novy domov: Krater
nepouzivejte kartu ,,Parni uzel®.

FAZE POCASI
Zakaidé 2symbolylowu
aiskisjdlonavic.

Zbyvajici karty technologie zamichejte
a vyberte ndhodné€ 4 z nich. Ty poloZte
licem vzhtiru podél pravého dolniho

U
umniky a expetici

je$ v expedici,
ka1 pole vpied.

okraje mapy. Tyto karty tvoii vyhled technologie. Zbytek karet technologie

vratte do krabice.

Na kaZdou kartu poloZte Zeton vyvoje, neaktivni stranou nahoru.

Karta spoleCnosti

..
BEZPECNOSTNI SYSTEM
GENERATORU!

FAZE GENERATORU:

Jsotelped ovefenim poruchy generdtoruna poi
piebythu maximéing 2Kostiky z4téze,
‘odeber je bez jakéhokoli efektu.

FAZE AKCE:

Kaykaliv budeS pouivat Generito,
‘odeberz osy zatéze dalsi kosticku zatéze.

o
Neaktivni ~ Aktivni
strana strana

Vyberte si kartu spole¢nosti (I-VI) a zvolenou uroveri obtiZnosti (normalni nebo tézkou).

SPOLECNOST

®
0

201208

V ramci prvni hry doporuc¢ujeme
pouzit kartu ,,Spolec¢nost I - Normalni®.

@@

M@ 2/2@ 1

ZASOBY

8% 4k 5@ 00 pfidaji na riizné panely.
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Tato karta uvadi poc¢ate¢ni pocet obyvatel, zdroju atd. Ty se béhem pozdé&jsi faze pfiprav



Panel obyvatelstva

1. PoloZte panel obyvatelstva nad mapu. 3 | Polote znacku jidla na pfislusnou pozici na )é
"2 | Polozte znacky obyvatel a nemoci na piislusné pozice ose jidla (SPVOdIli iz panelu obyvvatelstva).
na ose obyvatelstva (horni osa na panelu obyvatelstva) podlevmnqzsm jidla, se kterym zacinate (vizte kartu
podle karty spole¢nosti. spole¢nosti).

V piipadé karty Spole¢nost I - Normalni
poloZte znacku jidla na pozici 8.

4 ) Zvyste si pocatecni jidlo za kaZzdy bonus z pole mapy,
ktery jste odhalili béhem ptiprav (vizte ikony poli

V pripadé karty Spole¢nost I - Normalni mapy na strance 10). "EHL
zacinate hru se 22 délniky, 12 techniky a 8 détmi s | Polozte znacku hladu na pozici 0 £
(nikdo z nich neni nemocny). na ose jidla.

PoloZte znacky na panel obyvatelstva podle obrazku.

Panel zasob

1. PoloZte panel zdsob napravo od mapy.

2 ) PoloZte znacku mrtvol na pfisluSnou ra
pozici na ose mrtvol (podle karty spo- 1 @
le¢nosti).

V pripadé karty Spolecnost I - Normalni
poloZte znacku mrtvoly na pozici 1.

3 | PoloZte pocatecni pocet _
dreva, uhli a parnich ja- 4 . 5 0 0

der z banku na panel zasob podle karty spole¢nosti.

V pripadé karty Spole¢nost I - Normalni
V pripadé karty Spolec¢nost I - Normalni zacéinate hru se 2 figurkami déti,
mate na zacatku hry 4 jednotky dfeva, 3 figurkami techniku a 5 figurkami délniki.
5 jednotek uhli a 0 parnich jader.

5 ) Polozte pocet robotti z banku na panel zasob

/

4 | Pro kazdy typ obyvatel poloZte pocet figurek oby- podle karty spole¢nosti. 0
vatel na pozici prislusné znacky obyvatel na ose
obyvatelstva (podivejte se na panel nad sekci, kde V piipadé karty Spoleénost I - Normalni
se piislu§na znacka nachazi). T T & () i

PoloZte Zetony vycerpanych obyvatel vedle panelu
z4sob.




Zasoby

Cokoli na panelu zasob piedstavuje to, co mate momentalné k dispozici, a pravidla to oznacuji jako zasoby.
Ze zasob budete pouzivat dfevo na stavbu budov, uhli k pohédnéni generatoru atd.
Hrac¢i nemaji své vlastni zdsoby - existuji zkratka jedny zasoby pro celé mésto.

Panel budov

PoloZte panel budov pod panel zasob.

Rozttid'te vSechny budovy podle typu a poloZte typy
vyobrazené na panelu budov na pfisluSné pozice.
Destic¢ky umistujte nevylepSenou stranou nahoru.

» |

|.1|---|'|i ph L g e e W
P w_d-l-.l'ﬂh
=

Nevylepsena strana VylepSena strana

Vyjimka: Dilna a tovdrna jsou na obou stranich stejné

a piistfesky (dim, ubikace a stan) maji na druhé strané 3. Obudovy, kter¢ na panelu budov vyobrazené nejsou,
trosky. se postarame v pozdejsi fazi priprav.

Panel nadéje a nespokojenosti

1. Polozte panel nadéje a nespokojenosti vlevo od pa-
nelu obyvatelstva.

2. Vlozte vSechny Zetony nespokojenosti do sa¢ku ne-
spokojenosti a zamichejte je.

3 ) Vytdhnéte ze sdcku pocet <
itZtonﬁ podle karty spo- 2@ 2/2 @
le¢nosti a poloZte je na
pozice co nejvic vlevo na osu nespokojenosti. Cislo
pred lomitkem naznacuje, kolik Zetond si mate vylo-
sovat, a ¢islo za lomitkem urcuje, kolik téchto Zetonti
musite polozit aktivni stranou nahoru (pocinaje tim, Opakujte kroky 2 a 3 s Zetony nadé&je a sickem na-
ktery je nejvic nalevo); ostatni Zetony poloZte vycer- déje.
panou stranou nahoru.

4

V ptipadé karty Spolecnost I - Normalni
V pripadé karty Spole¢nost I - Normalni si vylosujte 2 Zetony nadéje.
si vylosujte 2 Zetony nespokojenosti. Oba polozte aktivni stranou nahoru.
Ten nejvice vlevo poloZte aktivni stranou nahoru
a ten druhy vycerpanou stranou nahoru.

)



Panel kola a rana

1. PoloZte panel kola a rdna nad panel nadéje a nespo-
kojenosti.

2 | PoloZte znacku kola na pozici 1 na ose kola.

3 ) Zamichejte karty rdna a poloZte je licem dolt na vy-
znacené misto. Ty budou tvofit bali¢ek rana.

4 | Polozte znacku boufe na piislu§nou pozici podle
Knizky scénari.

V ramci scénare ,,Novy domov: Krater*
poloZte znacku boui'e na pozici 9.

1 ) Z karet zdkont vyberte karty s oznacenim Z01-Z08
a poloZte je licem nahoru jako hromédku na vyhle-
du budoucich zékont.

2 | Zbyvajici karty zakonl (Z09-Z16) zamichejte a na-
hodné vylosujte 4, které pridate k zminénym 8 kar-
tdm zdkont. VSechny nepouzité karty zdkont vratte
do krabice, v této hie je nebudete pottebovat.

3 | Polozte karty nasledki zdkont licem dolt jako hro-
madku vedle karet zdkont.

4 | Polozte vSechny potfebné budovy specifické pro za-
kony pod panel budov. Vzdy jsou zapotfebi détska
opatrovna a 4 budovy viry/fddu (tyto budovy jsou
oboustranné, na jedné strané maji viru a na druhé
fad). Ostatni budovy jsou zapotifebi podle vybra-
nych zakont.

Priklad: Pokud je ve vyhledu budoucich zdkonii bojova aré-
na, poloZte bojovou arénu pod panel budov. Vsechny budovy,
které nejsou zapotrebi, vratte do krabice.
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Panel soumraku

1. Polozte panel soumraku nad panel obyvatelstva.

2 | Na prostfedni pole poloZte licem dolt kartu sou-
mraku ,,Nevyhnutelnost“ (S000).

3 | Zamichejte karty spolecenskych rozepfi a poloZte je
licem nahoru uplné vpravo na panel soumraku.

4 | Prectéte si horni kartu spolec¢enské rozepie, abyste
védeéli, co mate ocekavat, a pak ji otocte licem dolt
a zamichejte ji spolu s kartou ,,Nevyhnutelnost®.
Tim vytvoftite balicek soumraku.

5. Zbytek karet soumraku nechte v krabici, dokud ne-
budou zapotiebi.

Panel generatoru

1. Polozte panel generatoru vlevo od mapy.

2 | Polozte znaCku tepla normalni stranou nahoru na
prvni pozici na ose tepla.

3 | PoloZte 3 ukazatele tepelné $kaly na prvni 3 pozice
osy generatoru: nejdiiv ¢ervenou, pak oranzovou,
pak Zlutou - podle obrazku vpravo.

4 | Na patou pozici na ose tepla poloZte znacku chladu.

5. Odeberte vSechny karty pocasi, které se ve zvole-
ném scénéfi nepouZzivaji.

V ramci scénare ,,Novy domov: Krater
pouZzijte vSechny karty pocasi.

6 | Zbyvajici karty pocasi zamichejte a poloZte je licem
dolti na vyznacené misto na panelu generatoru.
Tim vytvoftite bali¢ek pocasi.

Poradci a obyvatelé

Kazdy hrac si vybere jednu kartu poradce. Po-
kud se hrac¢i nedokazou dohodnout, kterou
kartu poradce si maji vzit, pritad'te je nahod-
né. V8echny nevybrané karty poradcd vratte

eé.l-ianickvporadce do krabice, v této hie je nebudete potfebovat. Zbyvajici karty obyvatel zamichejte a polozte
R je licem dold jako bali¢ek obyvatel vedle levé-

ho dolniho okraje mapy. Kazdy hrac si z tohoto
balicku vytdhne do ruky nésledujici pocet karet
obyvatel:

V ramci scénare ,,Novy domov: Krater
pouzijte vSechny karty obyvatel.

ize i Ve hte pro jednoho hrace si ke svému zvolené-
et lostely it mu poradci vezmeéte i kartu ,,Vyzva k akci®.

z0syzitéze.

Odeberte vSechny karty obyvatel, které se ve vy-
brané - S tvail.

raném scénafi nepouzivaji Solova hra = 7 Karet obyvatel
2 hréci = 6 karet obyvatel pro kazdého
3 hréci = 5 karet obyvatel pro kazdého

4 hraci = 4 karty obyvatel pro kazdého
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Kazdy hra¢ si musi vybrat jednu ze odhozené karta obyvatele. Pravidla pro pfiddvani nemoc-

svych karet obyvatel a zahodit ji (po- nych obyvatel najdete na strance 30.
lozit ji licem nahoru na odkladact Priklad: Ve hie pro 3 hrace si kazdy hrac vytdhne 5 karet
hromadku vpravo od balicku obyva- obyvatel. Karel se roghodne zahodit kartu ,,Chrissy Kle-
A tel). Za takto odhozenou kartu musi- mowsky“, takZe odebere 1 Zeton uhli z obou 2 odhalenych
Vs ay. te zaplatit pocatecni cenu karty (vy- poli na hernim planu. Alzbéta zahodi kartu ,,Rafael Curae®,
obrazenou v pravém hornim rohu). takze prida 3 zatéZové kosticky na osu zdtéze. Lukds zahodi
Pokud cenu zaplatit nemizZete, ne- kartu ,, Phillipa Bullsky“, takze odebere ze zdsob 1 Zeton dre-
smite tuto kartu odhodit (musite si va. Kazdy hrac zacne hru se 4 kartami obyvatel v ruce.

misto ni vybrat jinou kartu).

V situaci, kdy chtéji dva ¢i vice hra¢t zahodit kartu obyva-
tele se stejnou pocéatecni cenou, ale nemohou dohromady
zaplatit cenu, si odhozenou kartu vyberte ndhodné; druhy ot

@ Chrissy Klemowsky Odstrafizmapy

Délnice ‘ 3 2uhli
%

hrac si musi vybrat jinou kartu. @ Rafael Curae £ Poloz3kostity
Technik = d

Pokud hra¢ nemtize odhodit Zadnou kartu (protoze nedo-
kaze zaplatit pocatecni cenu zZadné z nich), zahodi kterou-
koliv kartu obyvatele ze své ruky a cenu ignoruje, ale pfidd @ Fhillipa Bullky & spoihuilde
misto toho 1 nemocného obyvatele stejného typu, jako je 026 : ;

012

Dalsi ptipravy

s

3 Pobliz polozte kartu fazi a znack Polozte znacky z4 ' inite. NN

B o obliz poloZte kartu fazi a znacku olozte znacky zasob vedle vyhledu scénéfe. ol

‘ faze poloZte na pozici akéni faze. % Nihodn® zvolenému hradi dejte e ¥
Vezméte karty scénéfe pro vybra- - znacku viidcovstvi. [

ny scénaf a polozte je na vyhled Rozdejte kazdému hréagi list povinnosti podle jeho karty

scenafe u praveho horniho okraje poradce. Pokud hrajete v méné nez 4 hracich, rozdejte zby-

mapy podle Knizky scénafe. Pecli- vajici listy povinnosti mezi hrade tak, aby jich kazdy mél

vé si prectéte kazdou kartu scena- pokud mozno stejné. V sdlové hte si vezméte viechny listy

f'e, ktera je otoc¢end licem vzhiru. povinnosti.

Veskeré soucasti, které nejsou potieba pro zvoleny scénéf,
V ramci scénafe ,,Novy domov: Krater* vratte do krabice.

poloZte na vyhled scénare licem nahoru kartu

scénafe I/01 a zbytek poloZte opodal licem dolti.

Polozte piipadné Zetony spoustéée scénafe na piislugné Listy povinnosti
pozice na panelu kola a rdna, jak vidite na kartach scénare.

- Tyto listy déli hlavni aspekty
hry do 4 oblasti. Kazdy hrac,
ktery m4 list, by mél zcela cha-
pat, jak dana ¢ast hry funguje.
Diky tomu se hraci nauci hru,
protoZe se budou muset na-
ucit pouze pravidla pro aspek-

V ramci scénaie ,,Novy domov: Krater*
poloZte Zetony spoustéce scénafe na pozice 4 a 11

PoloZte kartu boufe pro vybrany
scénaf licem dold vlevo od balic-

ku pocasi. ty, za které jsou zodpovédni.

VSichni hrac¢i rovnéz budou

V ramci scénaie mit motivaci zapojit se do hry.

B — : »Novy domov: Krater® Priklad: Hrd¢ s listem povinnosti pro technického
Jjako kartu bouie poradce musi chdpat, jak funguji panel generdtoru,

e cme————— pouzijte kartu 1/08. liroveri zatéZe generdtoru, karty pocasi a ukazatele

Odeber znacku boure ze hry. L5

tepelné skaly.

+
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Jak vyhrat a prohrat

Tuto hru vyhrajete, pokud splnite cil scénare (popsany
na kartach scénare).

Hru prohrajete, pokud nastane jedna ¢i vice z téchto
podminek:

LIDE ZTRATI VULI PREZIT
K tomu dojde, kdyZ z osy nadéje odeberete posledni Ze-
ton nadéje.

LIDE VAS VYZENOU Z MESTA

K tomu dojde, pokud na osu nespokojenosti polozite
6. Zeton nespokojenosti (at uz jsou tyto Zetony aktivni,
nebo ne).

VYBUCH GENERATORU

K tomu dojde, pokud se generator podruhé rozbije.

PRILIS SILNA NEMOC

K tomu dojde, pokud se néktera ze znacek nemoci na ose
obyvatelstva ocitne ve fazi priprav na 26. ¢i vyssi pozici.

PRILIS VELKY HLAD

K tomu dojde, pokud bude uroveri hladu na 25. ¢i vySsi
arovni po nakrmeni lidi béhem faze hladu.

PRILIS MNOHO UMRTI

K tomu dojde, pokud se znacka mrtvol posune na po-
sledni pole na ose mrtvol.

@ Cerveny symbol s lebkou a zkfizenymi hnatami se
zobrazuje na raznych soucéstech jako ptipominka
téchto podminek prohry.

Dulezita pravidla

PRIORITA PRAVIDEL
Jakékoli pravidlo z Knizky scénditi mé4 ptednost pied
¢imkoli v Knize pravidel.

Jakykoli text na kart€ ma prednost pied ¢imkoli v Knize
pravidel ¢i KniZce scénata.

ROZHODOVANI

V deskové hie Frostpunk hraci musi spolupracovat, aby
vyhrali. Kdykoli je tfeba ve hre ucinit néjaké rozhodnu-
ti, ale hraci se nemohou dohodnout, ma posledni slovo
hrac se znackou viidcovstvi.

ZISK, ZTRATA A UTRACENI

Hra vam bude davat pokyny, abyste ziskali, odebrali ¢i
spottebovali urcité véci.

Jidlo se sleduje pomoci znacky jidla. Kdykoli ziskate jid-
lo, presunite znacku doprava. Kdykoliv o jidlo prijdete
nebo ho spotiebujete, posurite ji doleva.

Obyvatelé (d€lnici, technici a déti) se sleduji pomoci 3
znacek obyvatel. Kdykoli ziskate obyvatele, posurite od-
povidajici znacku doprava. Kdykoliv o obyvatele prijde-
te, posuiite ji doleva.

Nemocni obyvatelé se sleduji pomoci 3 znac¢ek nemoci.
Kdykoli ziskdte nemocné obyvatele, posurite odpovi-
dajici znacku doprava. Kdykoliv o nemocné obyvatele
ptijdete, posuiite ji doleva.

Pokud neni druh obyvatel ¢i nemocnych obyvatel, které
ziskate nebo ztratite, uveden, mtiZete si vybrat druh kaz-
dého takového obyvatele.

Dftevo, uhli, parni jadra a ocel jsou znamé jako zdroje.
Kdykoli je ziskate, vezméte si je z banku a poloZte je
k zadsobam. KdyZ o né ptijdete nebo je spotfebujete, pie-
sutite je ze zasob do banku.

Rozdil mezi ztratou a spotfebovanim je nasledujici:
Ztrata: Pokud vam hra naftidi, abyste prisli o néco, co
nemate, prijdete jen o to, o co prijit mtiZete, a vykonate
prislusny efekt jako obvykle.

Priklad: Pokud kviili néjakému efektu musite prijit
o 3 jednotky dreva ze zdsob, ale madte jen 1 jednotku
dreva, prijdete pouze o 1 jednotku dreva. A podobneé,
pokud kviili néjakému efektu musite ztratit 3 techniky,
ale mate jen 2 techniky, prijdete pouze o 2 techniky.

Spotieba: Pokud kvili néjakému efektu musite néco
spotfebovat ¢i utratit, musite zaplatit plnou vysi, abys-
te tento efekt vytesili. Nesmite si zvolit efekt, pro ktery ne-
mate dostatecné mnoZstvi, abyste splnili jeho pozadavek.
Priklad: Pokud potrebujete 2 jednotky dieva, abyste pouzili
néjakou schopnost, ale mdte jen 1 jednotku dreva, pak tuto
schopnost pouzit nemiiZete.

ODHAZOVACIi HROMADKY

Obsah vSech odhazovacich hromadek predstavuje
volné pristupné informace: hrac¢i se na né mohou
kdykoli podivat.
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Nadéje a nespokojenost

Pochopeni a sprava nadéje a nespokojenosti je dilezi-
tym aspektem hry. NejenZe prohrajete, pokud pfijdete
o veSkerou nadéji nebo nespokojenost pfili§ vzroste,
ale spousta hernich efektti se upravuje podle toho, jest-
li mate urcity typ nadéje ¢i nespokojenosti.

Zetony nadéje a nespokojenosti jsou oboustranné; oba
druhy maji aktivni (svétlou) a vy€erpanou (temnou)
stranu. Existuji 3 typy Zetond nadéje a 3 typy Zetonl
nespokojenosti.

0O® O0® 0®

Péce Spravedlnost Motivace
Hnév Apatie Chamtivost

AKTIVACE A VYCERPANI ZETONU

KdyZ dostanete pokyn aktivovat Zeton, otocte jeden
vycerpany Zeton aktivni stranou nahoru.

KdyZ dostanete pokyn vyCerpat Zeton, otocte jeden
aktivni Zeton vyCerpanou stranou nahoru.

Pokud dostanete pokyn aktivovat nebo vycerpat Zeton
konkrétniho druhu, ale tuto akci udélat nemuizete, pak
tento efekt ignorujte.

Pokud vSak dostanete pokyn vycerpat Zeton kvili vy-

teSeni efektu, mizZete tento efekt vyfesit pouze tehdy,
pokud muZete Zeton vycerpat.

Efekty karet

gnoruj tento pozadavek.

+1 nespokojenost.

Struény pokyn pro
zvySeni ¢i sniZeni
nadéje je na karté
zobrazen jako + ¢i -,
nacez nasleduje cislo a bud' ,,nadéje” ¢i ,,nespo-

kojenost®, anebo konkrétni druh Zetonu.

Symbol + znamen4d zvySeni a symbol — zname-
né sniZeni.

Zobrazeny pocet znamend, kolikrat budete ten-
to proces opakovat.

Priklad:

-2 nadéje znamend dvakrat snizit nadéji.

+
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ZVYSOVANI A SNIZOVANI
NADEJE/NESPOKOJENOSTI

vvvvv

es we

uveden zadny konkrétni druh), musite si vybrat jednu
z nasledujicich moZnosti:
« Vytdhnout si ndhodny Zeton z piisluSného sacku
a poloZit ho vycerpanou stranou nahoru na prazd-
nou pozici nejvice vlevo na piislusné ose.
« Aktivovat kterykoli vycerpany Zeton na ptislusné
ose.

es v

niho druhu Zetonu, provedte nasledujici dva kroky
v tomto poradi:

1. Vytdhnéte si ndhodny Zeton z pfislusného sac-
ku a polozte ho vycerpanou stranou nahoru
na prazdnou pozici nejvice vlevo na prislusné
ose. (Tento Zeton muZze a nemusi byt konkrét-
niho druhu - nezéleZi na tom).

2. Pokud je to mozné, aktivujte jeden vyCerpany
Zeton naznaceného druhu.

1 sienie 0 Lo pos.
Poloz tuto kar @
Piiers/>007 do b

FAZE AKCE:

Priklad: Tento efekt vam narizuje zvysit péci, coz je kon-
krétni druh nadéje. Nejdriv si ze sacku vytdhnete novy
Zeton nadéje a poloZite ho na osu vycerpanou stranou
nahoru (v tomto p¥ipadé je to Zeton spravedlnosti). Zad-
ny z aktudlnich Zetonii nadéje neni typu péce, takZe se
Zadny neotoci.



Priklad: Tento efekt vam narizguje zvysit hnév, coz je kon-
krétni druh nespokojenosti. Nejdriv si ze sacku vytdhnete
novy Zeton nespokojenosti a poloZite ho na osu vycerpa-
nou stranou nahoru (v tomto pripadé je to Zeton chamti-
vosti). Poté se jeden diive umistény vycerpany Zeton hné-
vu otoci aktivni stranou nahoru.

Pozndmka: Maximalni mnozstvi nadéje je 6.
Jakmile budete mit 6 aktivnich Zetonii nadéje,
nebudete moct nadéji ddle zvySovat.

Pr

musite si vybrat jednu z nasledujicich moZnosti:
 Vycerpat kterykoliv aktivni Zeton na piislusné ose.
« Odebrat kterykoli vycerpany Zeton z ptislusné osy
a vratit ho do sacku. Veskeré zbyvajici Zetony na ose
posutite vlevo, abyste zaplnili pfipadné mezery.

Pokud nemuzZete vykonat prvni moznost (protoZe ne-
mate Zddné aktivni Zetony), musite si zvolit druhou
moznost.

+ nadéje.

Piidej #5022 o baligku

Priklad: Efekt vam narizuje sniZit nespokojenost. Proto-
Ze nemdte Zadné aktivni Zetony nespokojenosti, musite
Z osy odebrat jeden z vycerpanych Zetonii a vratit ho do
sdcku.

Pamatujte: Pokud z osy nadéje odstranite posledni Zeton
nadeéje nebo na osu nespokojenosti polozite
6. Zeton nespokojenosti, prohrdvdte hru.

ODHAZOVANI ZETONU

NADEJE A NESPOKOJENOSTI

Kdykoli vam hra d4 pokyn zahodit néjaky Zeton, ode-
berte ho z panelu nadéje a nespokojenosti a vratte ho do
ptislusného sacku. Odhozeny Zeton muzZe byt aktivni
i vyCerpany.

Prubéh hry

Deskova hra Frostpunk se hraje na n€kolik kol. Kazdé kolo se déli na 9 fazi, které se vykonavaji v ur¢itém poradi.
Pomoci znacky faze mutzete sledovat, ve které fizi se momentalné nachazite.

Poznimka: V prvnim kole hry se fize 1-5 preskakuji.

. FAZE RANA: Vyfeste horni kartu z bali¢ku réna.

B W NN =

lovecké chyse poskytuji jidlo a expedice pokracuji).

. FAZE AKCE: Vykonejte akce pomoci figurek.

O 00 N O W

kde by mohli pfespat, onemocni.

. FAZE PRIPRAV: Pouzijte poradce, vyfeste znacky nemoci.
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. FAZE USVITU: Pfedejte znacku viidcovstvi. Posutite znacku kola, ¢imZ se spusti ptipadné udélosti.

. FAZE GENERATORU: Obyvatelé mohou onemocnét kvili chladu. Zkontrolujte zAt&Z generatoru.
. FAZE POCASI: Vyteste horni kartu pocasi (boufe se piiblizuje, ukazatele tepelné skély se posouvaji,

. FAZE SOUMRAKU: Vyieste horni kartu z bali¢ku soumraku.
. FAZE HLADU: Vyfteste hlad z predchoziho kola a pak nakrmte obyvatele.
. FAZE NOCI: Umistéte figurky do vyhiivanych pristieskti. Obyvatelé, kteii nemaji zadné teplé misto,



1. FAZE USVITU

Zacind novy den a bremeno viidcovstvi se posouvd ddl.

Na zacatku této faze predejte znacku viidcovstvi dalsi- mentalné Zadny Zeton vyvoje nemd. Pak si vyberte
mu hraci ve sméru hodinovych rucicek. Pak posuiite libovolnou kartu technologie s neaktivhim Zetonem
znacku kola na ose kola o jednu pozici doptedu. vyvoje (pokud takovou mate) a poloZte dany Zeton na
Pokud znacka kola dosahne Zetonu vyvoje, ode- osu kola (o takovy pocet poli pred znacku kola, ktery
berte tento Zeton z osy kola a poloZte ho aktivni stra- je uvedeny na karté technologie). Podrobnosti o téchto
nou nahoru na kartu technologie, kterd na sobé mo- kartach najdete na strance 38.

Bz St L i
L TOROYA FILT . ARSKE

N
NAP: INTBOHON

D ELANT.

Priklad: Znacka kola se posouvd na 6. kolo, kde je Zeton vyvoje. Zeton se otoci aktivni stranou nahoru a polozi se na
kartu technologie ,, Pila na parni pohon®. Pak se rozhodnete, Ze zacnete vyvijet ,,Lovecké taktiky*, takze Zeton odeberete
a polozite ho na 10. kolo (4 pole pred aktudlni pozici znacky kola).

Pokud znacka kola dosahne Zetonu spoustéce scénaie, ode-
berte Zeton spoustéce scénate a podivejte se na kartu (¢i karty) scé-
nare, kterd je s timto Zetonem spojend, a fidte se pokyny na této
karte. Podrobnosti o téchto kartach najdete na strance 33.

Priklad: Znacka kola se posune vpred na pozici, na které je Zeton
spoustéce scénare. Tento Zeton odeberte a pak postupujte podle pri-
slusnych pokynii, které najdete na karté scénare.

Pozgndamka: Pokud se znacka kola posune na pole se znackou boure,
vyresite dany efekt ve fazi pocasi.

2. FAZE RANA

ez

&
ZROZENT{

HAZARDU Novy den prindsi novou vyzvu, které musime Celit.
OTOCTE Priklad: Pokud si chcete zvolit prvni moznost na kar-
KARTU RANA té ,,Zrozeni hazardu®, musite mit aktivni Zeton nadéje
typu spravedlnost.

Otocte horni kartu z baliCku rana
a prectéte ji. Na karté mize byt oka-
mity efekt, ktery vyreste ihned. Na
= karté také mohou byt ocislované

Po kompletnim vyfeSeni karty ji odstrarite ze hry, anebo
ji poloZte na vyhled udélosti (jak je uvedeno vedle zvo-
lené moznosti).

1
Piid] #5045 dobaliku soumraka. [/

moznosti; v takovém piipad€ si vy- 2 =Kartu odstraiite ze hry (vratte ji do krabice).
berte jednu z dostupnych moZnosti a vyfeste jeji efekty. Veskeré zdroje na karté se pfesunou do banku.
U nekterych moZnosti je Cervené napsand podminka. Veskeré figurky na karté se pfesunou do zasob.

Takovou moznost si miiZete vybrat pouze tehdy, pokud

jeji podminku spliujete = Kartu polozte na vyhled udélosti (u levého hor-

niho okraje mapy).

19



3. FAZE GENERATORU

Pokud nezajistime dostatecné mnozstvi tepla, nékteri nasi obyvatelé onemocni,
ale kdyz budeme generator pretézZovat, miiZe se rozbit.

Na zacatku této fdze muZete do generatoru piidat pali-
vo a zvysit tak mnoZstvi vyrdbéného tepla.

Pridejte
do generatoru palivo

Jako palivo do generdtoru mutze-
te spotfebovat libovolné mnoz-
stvi uhli (presurite ho ze zasob do
banku). Za kazdou spotfebova-
nou jednotku uhli posurite znac-
ku tepla o jednu pozici. Znacku
tepla lze posunout na znacku
chladu, ale ne nad ni.

Pak zkontrolujte, kolik obyvatel onemocnélo kviili chla-
du (tento pocet udava pozice znacky chladu). To udéla-
te tak, Ze za kazdou ikonkou vyobrazenou na ose tepla
mezi znackou chladu a znackou tepla posurite odpovi-
dajici znac¢ku nemoci o jednu pozici vpied. Pokud by se
znacka nemoci méla posunout na pozici za odpovidajici
znackou obyvatele, misto posunuti ji otocte (podivejte se
na sekci Nemoc a smrt na strance 30).

Priklad: Na obrdazku vySe onemocni 1 dité a 1 technik;
pridejte 1 nemocného technika a 1 nemocné diteé.

Jakmile se rozhodnete, jestli v této fazi pridate do ge-
neratoru palivo, nebo ne, zkontrolujte urovern zatéze
generatoru.

UROVEN
ZATEZE GENERATORU

Vezméte pocet kostiCek uhli z banku
podle pozice znacky tepla na ose tepla
a vhod'te je do horni ¢4sti generatoru.

Priklad: Zde si z banku vezmete 3 kostic-
ky a vhodite je do generdtoru.

Az kosticky do-

padnou, opatr-

né vytdhnéte

- " zasuvku generatoru. Veskeré

kosticky v zasuvce presuiite

# -——4\
Q na osu zatéze. Pak zasuvku

LY opatrné zaviete.

g OO

Prehrata

Normalni

strana strana

Veskeré kosticky, které z generdtoru pii vysu-
nuti zasuvky vypadnou, rovnéZ presurite na
osu zatéZe. Kosticky, které z generatoru vypad-
nou pii zasouvani zasuvky, zlstavaji v zasuvce
(a pridaji se na osu zatéze v pristim kole).

Na kazdou z 10 malych pozic na ose zatéZe je mozné
umistit 1 kosticku. KdyZ pokladate kosticky na tuto
osu, zapliite nejdrive téchto 10 pozic a ptipadné zbyva-
jici kostic¢ky pak polozte na pole prebytku (velka pozice
nad osou, kam se vejde libovolné mnozstvi kosticek).
Kostickam na ose zatéZe se fika zatéZové kosticky.
Pokud se na poli prebytku nachéazeji néjaké zatézové
kosticky, generator se poroucha.

At uZ se generator porouchal, nebo ne, re-
setujte znacku tepla tak, Ze ji vratite na
prvni pozici na ose tepla.

Priklad: Podle pozice znacky tepla se do
veze vhodi 3 kosticky. 2 kosticky vypadnou
a pridaji se na osu zdatéZe. Na ose zdtéZe uz,
bylo 9 kosticek, takze nyni je na ose zdtéze
vice nez 10 kosticek, a generdtor se tudiz, po-
rouchal.

PORUCHA GENERATORU

KdyZ se generator poroucha poprvé, proved'te nasledu-
jici kroky v daném poradi:
1. Otocte znacku tepla na prehtatou stranu.

2. Posunite znacku chladu o jednu pozici na ose
tepla nahoru a vSechny 3 ukazatele tepelné
Skaly o jednu pozici na ose generatoru nahoru.

3. V8echny z4téZové kos-
ticky vratte z osy zatéze
(v€etné téch, které jsou
na pozici ptebytku) zpat-
ky do banku.

AZ se generator porouchd
podruhé (tj. kdyz je znac-
ka tepla otoend prehta-
tou stranou nahoru a na
pozici pfebytku je jedna ¢i
vice kosticek), generator
vybouchne a vy prohrava-
te hru.

0 |



4. FAZE POCASI

S kazdym dnem je ¢im dal chladnéji a my potirebujeme vic tepla, aby se vSichni ohrdli.

Otocte horni kartu z balic-

ku pocasi, vyteste ji a pak

ji poloZte licem nahoru na

odkladaci hroméadku poca-

si. Kazda karta pocasi ma

4 sekce, které se fesi v po-

fadf shora dolt.

A. Posuiite ukazatele
tepelné Skaly

B. Lovecké pasti

C. Postup expedic

~ ' D. Posuiite znacku
bouie

A. POSUNTE UKAZATELE
TEPELNE SKALY

Posurite nahoru znacku chladu a vSechny ukazatele
tepelné skaly na ose o pocet pozic vyznaceny v prvni
sekci na karté pocasi,
ale ne za posledni po-
zici na ose.

‘N X N

ST O B O

Priklad: V pripadé této
karty pocasi posurite
znacku chladu a Zluty
ukazatel tepelné Skaly
o jednu pozici nahoru.

B. LOVECKE PASTI
¢ Za kazdy symbol @ na lo-
v veckych chysich ziskate 1 jed-
1 )( notku jidla (zdkladni chyse
poskytuje jeden symbol, vy-
lepsena chyse poskytuje dva).
Priklad: Pokud mate 3 lovecké chyse, z nichz jedna je
vylepSend, ziskdte 4 jednotky jidla.

C. POSTUP EXPEDIC

By Posurite kazdého svého pru-
zkumnika na hromddkach
expedic o vyznaceny pocet
pozic doptedu. Vice informa-

el S—...

2A

ci o pohybu expedic najdete na strance 35.

Priklad: V pripadé této karty pocasi posunete kazdého
svého priizkumnika o 2 pozice dopredu na jeho prislusné
hromddece expedice.

D. POSUNTE ZNACKU BOURE

Posurite znacku boufe na ose kola do-
zadu o pocet pozic vyznaceny ve spodni
casti karty.

Priklad: V pripadé karty vyobrazené vyse
posutite znacku boure o dvé pozice dozadu.

Pokud je po posunuti znacka boufe na pozici se znackou
kola nebo pred ni, boute zasdhne vasi osadu. KdyzZ se
tak stane, otocte prislusnou kartu
boure pro vybrany scéndr a vyreste
jeji efekty. Pokud efekty neobsahu-
ji ikonku 3¢, vratte kartu boufe li-

cem dolti vlevo od bali¢ku pocasi.
Novy,domov

¥ - BOURE-

Otot tuto kartu a vyfes ji.

V ramci scénare ,Novy domov:
Krater“ se efekt bouie odviji od
toho, kolik boufi zasahlo vasi osa-
du béhem této hry:

« 1. boufe, ktera zasahla o ,\
vasi osadu: % a5
Posuiite znacku bouie ! ]
na pozici 12 na ose kola L — .
a otocte vSechny stany B Traaky
chladnou stranou na- ‘ &

horu (trosky), vcetné
téch na panelu budov.

« 2. boufe, ktera zasahla /\

vasi osadu: = I
Odeberte znacku boure w T

ze hry a otoéte viechny * Ubsbare « & i
ubikace chladnou stra- i Trasly
nou nahoru (trosky), L

vcetné téch na panelu
budov.

Jakmile se pristiesek (stan/ubikace/dtim) otoci

na stranu trosky, uz ho nebudete moct pouzit

jako pristtesek béhem faze noci, pokud nebude
vydan specificky zdkon. Podrobnosti o f4zi noci najdete
na strance 29.

B



5. FAZE PRIPRAV

Obracime se o pomoc na své poradce.

VYBER PORADCE

Na zacatku faze piiprav se hraci rozhodnou, kterého
poradce v tomto kole pouZiji — pokud viibec néjakého.
V jednom kole miiZete pouZit jen jednoho poradce, ale
toho samého poradce si miiZete vybrat v kazdém kole.
Posledni slovo k tomu, kterého poradce byste méli
v tomto kole pouZit (pokud né€jakého), ma hrac se znac-
kou viidcovstvi.

Thned po zvolen{ poradce mutiZete jeho schopnost pouZit
tak, Ze vyCerpate vyznaceny Zeton nadéje. Kompletni
pravidla poradct najdete na strance 31.

RESENI NEMOCI

Po vyteseni schopnosti poradce (nebo po rozhodnuti
poradce nepouzit) zkontrolujte znacky nemoci. Po-
kud je n€kterd ze znacek nemoci na pozici 26 ¢i vyssi,
prohréavate hru kvili prili§ silné nemoci. Jinak vyfeste
efekt kazdé znacky nemoci na ose obyvatelstva od nej-
nizsi po nejvyssi. U kazdé znacky nemoci vyteste efekt
kazdého symbolu v sekci, kde se znacka nach4zi.

Poznambka: Pokud je znacka nemoci na pogzicich 04,
Zadny efekt nemoci se nekond.

Efekty jsou nésledujici:
1 t Presurite vyznaceny polet Zetonl vyderpa-
nych obyvatel odpovidajiciho typu do zasob.

Kazdy Zeton vycCerpaného obyvatele zname-
né, ze béhem pfisti faze akce mate o jednu
figurku méné (vizte stranu 22).

1 C* Ototte tuto znacku nemoci na druhou stranu
tolikrat, kolik udava cislo. Kdykoli znacku oto-
¢ite ze strany s injekci na stranu s lebkou, zna-
mend to, Ze obyvatel je nyni t€Zce nemocny, ale
Zadny dalsi herni efekt to nemd. Kdykoli se Ze-
ton otoci ze strany s lebkou na stranu s injekci,
jeden z vaSich obyvatel zemfe (vizte sekci Ne-
moc a smrt na strance 30).

Priklad: Zde mdte 15 nemocnych délnikii. Musite odlo-
Zit 2 Zetony vycerpanych délnikii do zdsob. Pak dvakrdt
otocte znacku nemoci obyvatel. Poprvé se znacka otoci
ze strany s injekci na stranu s lebkou. Podruhé se otoci
Zpdtky na stranu s injekci a jeden délnik umird.

6. FAZE AKCE

Do prace! Pohyb, lidi! Musime toho hodné stihnout.

Na zacatku faze akce si zkontrolujte, jestli mate v z4-
sobé spravny pocet figurek podle pozice odpovidajicich
znacek obyvatel na ose obyvatelstva. Upravte pocet fi-
gurek v zasobé od kazdého druhu podle potteby.

Pozndmka: Figurky umisténé na hromddkdch expedice
Jjako priizkumnici se stdle pocitaji do tohoto souctu,
Jjako by byly ve vasi zasobé.

Priklad: Zde mate 3 figurky déti, 4 figurky technikii a 5 fi-
gurek délnikii.

Pak, pokud mate v zasobé né&jaké Zetony vycerpanych
obyvatel, poloZte odpovidajici figurku ze zdsoby na kaz-
dy z nich. Pokud neméte dost figurek daného druhu,
nechte zbyvajici Zetony vycerpanych obyvatel daného
druhu bez figurky.

Pozndmka: Figurku poloZenou na Zeton vycerpaného
obyvatele nemiiZete v tomto kole pouZzit k vykondni akce.

TAHY HRACU

Hraci se sttidaji na tahu pocinaje hra¢em se znackou
viidcovstvi a déle ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hra
pokracuje timto zpltisobem, dokud vam nedojdou do-
stupné figurky, anebo dokud se rozhodnete, Ze uz ne-
chcete vykonat Zadnou dalsi akci.



Kdyz jste na tahu, miZete se nejdfiv rozhodnout,
jestli ptidate palivo do generatoru (podle pravidel na
strance 20). Znacka tepla se miize posunout na znac-
ku chladu, ale ne za ni.

Pozndamka: Pokud béhem této faze priddvdte
palivo generdtoru, nekontrolujte zdtéz generdtoru;
ta se kontroluje jen béhem faze generdtoru.

Priklad: Pred vykondnim akce utratite
2 jednotky uhli jako palivo do generdto-
ru a posunete znacku tepla o dvé pozice
nahoru

Pak si ze z4sob vyberte jednu dostupnou figurku a pro-
ved'te jednu z nasledujicich hlavnich akei

P Odklizeni snéhu

P Sbér surovin

P stavba

P Pouziti budovy

P Vyslani priazkumniki

> Vykonani specidlni akce na karté scénaie
nebo na karté udalosti

Pozndmka: K vykondni akce nemiiZete pouZit deti,
pokud nebyl zaveden prislusny zdkon
nebo pokud vam to neumozriuje jiny efekt.

PROVADENI AKCE ZA ZATEPLENYCH,
CI STUDENYCH PODMINEK

Kazda akce, kterou vykonévate, se odehrava bud za za-
teplenych, nebo studenych podminek.

Nekteré akce jsou vzdy zateplené; obyvatelé, které po-
uZzijete, neutrpi kviili akci Zddné nasledky.

Neékteré akce jsou vZdy studené; obyvatelé, které pou-
Zijete, utrpi nasledky kvuli chladu.

Jiné akce mohou byt bud' zateplené, nebo studené pod-

le toho, jestli generator dodava teplo do budovy ¢i na
pole mapy, kde se akce odehrava.

Vidy zateplené: stavba, vyslani prazkum-
nikd, specidlni akce
Vidy studené: odklizeni sné¢hu

Zateplené nebo studené: sbér surovin, pouZziti bu-
dovy

Pozndmka: Je uzitecné si pamatovat, Ze teplo poskytované
generdtorem musite kontrolovat jen tehdy,
kdyz poklddate figurky na mapu.
Vsechny ostatni akce jsou zateplené,
az na odklizeni snéhu (coZ zobrazuje ikonka injekce).

Pokazdé, kdyZ vykonavate akci, si nejdrive zkontroluj-
te, jestli je zateplend, nebo studend. Pokud je zateplend,
nevazou se k ni zddné dodatecné efekty. Pokud je stu-
dend, pred vyresenim akce zvyste o 1 pocet nemocnych
obyvatel toho druhu figurky, ktery k akci pouzivate.
Pokud by se znacka nemoci méla posunout na pozici
za prisluSnou znackou obyvatele, namisto posunuti ji
otocCte (vizte sekci Nemoc a smrt na strance 30).

Jestli jsou akce sbér surovin a pouziti budovy zateple-
né, nebo studené, zjistite podle pozice znacky tepla.

Symboly na ukazatelich tepelné §kaly zobrazuji urovern
zatepleni budovy ¢i zdny na mapé.

Budovy Budovy Budovy
s Cervenou urovni s oranZovou urovni se Zlutou drovni
zatepleni zateplenfi zateplenfi

Pole generatoru Pole generatoru
avSechna

sousedni pole

Pole generatoru
avsechna pole
v okruhu
2 poli kolem ngj

Urovné zatepleni

Kazd4a budova ma svou vlastni tiroven zateple-
ni, kterou poznate podle barvy pruhu ve spodni
¢asti pole.

Cervené budovy maji nejvyssi zatepleni, pak
jsou oranzové a nakonec zZluté.

Modré budovy nelze vytopit, pokud nejsou
v zateplené zoné. Také je mozZné je vytopit po-
moci specialnich budov &i zdkonti.

Bilé budovy jsou specidlni a na arovni jejich za-

tepleni nezélezi.
& A&
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Pokud generator nebyl nastartovan (znacka tepla je na
prvni pozici osy tepla), veskeré akce sbér surovin a pou-
ziti budovy se pocitaji jako studené akce.
« Pokud je symbol zény na ukazateli tepelné
Skaly niZe nez tiroven znacky tepla, jsou vSech-
ny akce v této zon¢ zateplené

A navic,

« Pokud je uroven zatepleni na ukazateli tepelné
Skaly niZe nez urovenl znacky tepla, jsou akce
v budove s touto arovni zatepleni zateplené, ne-
hledé na to, kde se tato budova na mapé nachazi.

Pokud se mé akce povazovat za zateplenou, musi nastat
alespori jedna z vySe uvedenych podminek.

Priklad: Znacka tepla je na pozici 5; je nad cervenym a oranzovym ukazatelem tepelné skdly, takZe vSechny cCervené
a oranzové budovy jsou zateplené, nehledé na to, ve které zoné jsou. Zaroven je nad prvnimi dvéma ukazateli tepelné
Skaly specifickymi pro zonu, takZe vSechny akce vykonané na poli generdtoru a na vSech sousednich polich jsou zatep-

lené, nehledé na uroveri zatepleni dané budovy.




POPIS AKCI

p ODKLIZENI SNEHU

Musite vyklidit oblast, abyste mohli najit nové suroviny
a méli prostor pro rozsirovani
Tato akce je vzdy studena

Polozte jednu z dostupnych figurek na prostor
odklizeni snéhu na panelu zasob a pak si vyber-
te jednu z nasledujicich moZnosti:

» Polozte dvé blizka pole (nemusi spolu
sousedit).
« PoloZte jedno vzdalené pole.

Pozndmka: Pokud je misto jen na jedno blizké pole,
poloZte pouze jedno.

Tuto akci muZete kazdé kolo provést nekoli-
krat.
Vytédhnéte si vybrané pole / vybrana pole z pfi-
slusnych hroméadek a polozte je licem doli
(aniz byste se divali na druhou stranu) na mapu
nasledujicim zptisobem:

« Blizka pole se musi polozit tak, aby sousedila

s polem generatoru.

« Vzdalena pole se musi polozit tak, aby sousedi-
la s polem, které je spojené s polem generato-
ru (bud ptimo, nebo pies dalsi sousedni pole).
Vzdalend pole nelze polozit hned vedle pole
generatoru.

p SBER SUROVIN

Nase zdsoby se nebezpecné tenci, musime najit vic su-
rovin.

Tato akce muzZe byt bud' zateplena, nebo studena
podle umisténi zvoleného pole a zatepleni poskyt-
nutého generatorem.

Tuto akci vykondte tak, Ze polozite jednu dostupnou
figurku na neobsazené misto na poli mapy, na kterém
je uhli, dfevo ¢i parni jadra. Vezmeéte si z tohoto pole
azZ 2 jednotky surovin a presurite je do zasob. Kazdé
misto miZete pouzit jen jednou za kolo (¢ili si nem-
Zete vybrat misto, na kterém uz je né&jaka figurka).

Pozndmka: Blizkd a vzddlend pole na mapé maji 2 mista.
Pole generdtoru md 5 mist. V ramci této akce polozite
figurku na konkrétni misto a vegmete si suroviny
pougze zZ tohoto mista.

AZ polozite vSechna pole, otocte je licem nahoru. Na
kazdé misto poloZte z banku vyznaéeny pocet stromti
¢i surovin. Pokud je na poli zobrazen bonus v podobé
jidla, okamzité zisk4vate toto mnozstvi jidla.

Priklad: Rozhodnete se odklidit snih a polozit vzddlené
pole mezi jedno blizké pole a okraj herni plochy. Po polo-
Zeni pole otocite. Podle obrazku na poli pak na néj z banku
poloZite 3 stromy a 2 jednotky uhli.

Priklad: PoloZite figurku na misto, které obsahuje 4jednot-
ky uhli, a ziskate 2 z téchto jednotek uhli.



p STAVBA

Budovy jsou pro vase preziti klicové.

Tato akce je vzdy zateplena.
Akce stavba vam
umozni stavét nebo
rozebirat budovy.
Tuto akci vykonate tak,

Ze polozite jednu z dostupnych figurek na pole stavby na
panelu zasob.

Kazda akce stavba vam umoziiuje provést aZ 3 dil¢i sta-
vebni akce (postavit ¢i rozebrat), které miiZete provést
v libovolném poradi a libovolné kombinaci.

Priklad: MiiZete postavit jednu budovu, rozebrat dru-
hou a pak postavit novou budovu na misté té rozebrané.
Tuto akci miiZete vykonat kazdé kolo nékolikrat.
STAVENI

Pokud chcete stavét, vyberte si budovu z panelu budov

a zaplatte cenu v podobé dfeva a/nebo parnich jader,
ktera je vyznacend v krouzku pod danou budovou.

Q'O

Piipadné si mazete vybrat budovu pod panelem budov,
pokud vam ji odemkla néjaka karta. Cena za postaveni
této budovy je zobrazend na dané karte.

Polozte budovu na misto na mapé, na kterém nenf figur-
ka ani jind budova. Pokud budovu umistite na misto, kde
se nachazeji suroviny ¢i stromy, vratte tyto suroviny ci
stromy do banku.

Pozndmka:
« Budovy s cervenou ikonkou stav-
by (7’ ) nelze postavit.
« Velké budovy se musi stavét na
ol dvou mistech na jednom poli
mapy.

« Budovy pod panelem budov lze
postavit pouze tehdy, pokud vy-
hldsite urcity zdkon nebo nasta-
ne urcitd uddlost. Cena za jejich
stavbu je vyobrazend u prislusné-
ho zdkona/uddlosti.

« Pole generdtoru md 5 mist. Pro-
stor pro zdsuvku generdtoru se
nepocitd jako misto.

ROZEBRANI

Pokud chcete néjakou budovu rozebrat, vyberte si na
mapé budovu, na které nejsou Zadné figurky, a vratte ji
na prislusné misto na panelu budowv.

Pozndmka:

« Budovy s Cervenou ikonkou rozebrani (* ﬁ)
nelze Zadnym zpiisobem rozebrat ani znicit.

« Pokud rozeberete trosky, ihned odstratite jejich desticku
ze hry.

p POUZITI BUDOVY

Aby vase mésto fungovalo efektivné, budete muset vyuzi-
vat vyhod, které vam budovy poskytuji.

Tato akce je zateplena nebo studena podle pozice
znacky tepla, podle z6ny, ve které se budova na-
chazi, a podle urovné zatepleni budovy.

Tuto akci vykonate tak, Ze poloZite dostupnou figurku
na néjakou budovu (nebo vedle, pokud pouZzivate figu-
rky z roz§ifeni) na mapé — na pocatecni budovu nebo
na budovu, kterd byla postavena. Kazd4 mal4d budova
na sob€ muze mit jen 1 figurku; kazda velk4 budova na
sobé mize mit az 2 figurky (které se sem umisti v rdmci
dvou samostatnych akct).

Jednotlivé akce kazdé budovy jsou popsané v priloze.

Lo Pozndmka: Pokud je na budové
: ' zobrazen symbol technika @,
Ltk semirs miiZete sem poslat vykonat akci
$)° + pougze figurky technikii.

P VYSLANI PRUZKUMNIKU
Je to nebezpecna cesta, ale musite se na ni vydat.
Tato akce je vzdy zateplena.

Tuto akci muZete vykonat pouze tehdy, pokud
byl postaven majak.

Kdyz vykonavate tuto akci, vezméte jednu figurku

(pouze délnika nebo technika) ze zasob a poloZte ji

na hromadku expedice, kterd na sobé nema figurku,

na prvni (nejspodnéjsi) pole dané hromadky. Figurka,

kterou sem umistite, je nyni prizkumnik.

Najednou miZete mit pouze jednu aktivni -

expedici (hromdadku expedice, na které je v

pruzkumnik), dokud majak nevylepsite - ¥

pak budete moct mit najednou dvé aktivni s

expedice. Pokud tedy

mate vylepSeny majak prory

a nemate momentalné

¥ Zadnou expedici, tuto akci miizete
za jedno kolo vykonat dvakrat.

R Y



p SPECIALNI AKCE

Tato akce je zateplena, pokud se na karté nepise
jinak.

Béhem hry muazete odhalovat karty scénaie a karty
udalosti, které obsahuji specidlni akce, jezZ miiZete po-
uzit ve fazi akce.

Speciélni akci mliZete pouzit na kteroukoli kartu scé-
néfe, kterou mate ve vyhledu scénére.

Karty udalosti mtizete polozit na vyhled udélosti v z4-
vislosti na textu na karté a vysledku vasi volby. Pokud
ve vyhledu udélosti mate né&jakou kartu udalosti, mt-
Zete na ni pouzit specialni akci.

Polozte figurku na oblast specidlni akce na karté. N¢-
které karty vyzaduji kvtli vykonani akce spotfebova-
ni jidla ¢i zdrojt, kvili jinym budete muset polozit

zdroje na kartu. Figurky
poloZené na specidlni akci
se odstrani jako obvykle ve
fazi noci, ale pripadné su-
roviny na karté ztistanou.
Priklad: Tato karta uddlos-
ti vam umogznuje poloZit na
ni béhem faze akce techni-
ka a 1 jednotku dreva.
Kazdou speciélni akci ma-
Zete vykonat jen jednou
za kolo. Nékteré specilni
akce 1ze pouzit jen jednou
za celou hru (podle textu
na karté).

7. FAZE SOUMRAKU

Dej mu, co potebuje.
Poloz tuto kartu na vyhled udalosti.
FAZE AKCE:

Pokazdeé, kdyZ vykonas tuto akci,
vezmi ze zdsoh 1dfevo

apoloz ho na tuto kartu.

FAZE SOUMRAKU:

Pokud na této karté nenizadnd £
figurka technika: +1apatie.

Pokud jsou natéto karté 2 dieva: £

Pridej #5030 do aligku soumraku. L b
rdcet cenné zdsoby

na néco tak nej .

+1 nespokojenost.

Zatimco se den chyli ke konci, musite celit nasledkiim svych cinii.

Pokud na zacatku této faze maji nékteré karty ve vy-
hledu scénate nebo vyhledu udalosti néjaké efekty
s textem ,FAZE SOUMRAKU®, vyieste je pravé ted
v libovolném poradi.

Pak zamichejte balicek soumraku, otocte horni kartu
a prectéte ji. Na karté miaze byt okamzity efekt, kte-
ry vyreSte ihned. Na karté také mohou byt ocislované
mozZnosti; v takovém pfipadé€ si vyberte jednu z do-
stupnych moznosti a vyteste jeji efekty. U nékterych
moZnosti je Cervené napsand podminka. Takovou
moznost si miZete vybrat pouze tehdy, pokud jeji pod-
minku spliiujete.

Pak kartu bud odstrarite ze hry, nebo ji poloZte na vy-
hled udalosti ¢i na odkladaci balicek soumraku (podle
pokynu na kartg).

x = Odstraiite kartu ze hry (vratte ji do krabice).
Veskeré zdroje na karté se pfesunou do banku.
Veskeré figurky na karté se pfesunou do zasob.

= Polozte kartu na vyhled udélosti.

[Zadny symbol] = Pokud karta neuvédi jinak, poloZte

tuto kartu na odkladaci balicek soumraku (misto upl-

né vlevo na panelu soumraku se symbolem g ). Tato
karta maze byt pozdé&ji béhem hry opét zamichana do
balicku soumraku.

27

KARTY
SPOLECENSKYCH
ROZEPR{

V balicku soumraku bude
vzdy prave jedna karta spo-
lecenskych rozepii. Po vy-
feSeni karty spolec¢enskych
rozepii ji odstraiite ze hry
(vratte ji do krabice). Pak
vezméte horni kartu z ba-
licku spolecenskych roze-
pii a zamichejte ji spolu
s bali¢kem soumraku a od-
klddacim balickem sou-
mraku, ¢imZ vytvofite novy

balicek soumraku (licem doli).

m neméli dopredu Fikat,
A delaji si starosti.*

néjaky aktivni Zeton nadéje neho
onej prislusny efekt podle
jiho Zetonu (nebo pro vsechny druhy,
kterych mas nejvic):

=+ Chamtivost: Zakazdou aktivnichamtivostzvys hlad 03.

Za kazdou aktivni apatii
otoé 1znagku nemoci.

Zakazdy aktivni hnév
2iskas 2 nemocné ohyvatele.
: Vezmi1surovinuz mapy
apresui ji do zésob.
Pak za kaZdou aktivni motivaci

vezmiz mapy 1 dalsi surovinu
apresui ji do zasob.
Zakazdou i

nemiizes vzit, ziskas
Zakazdou aktivni pécivylec 2.

+ Spravedinost: Za kazdou aktivni spravedinost

vyGerpej 1nespokojenost
neho aktivuj 1 nadéji.
k.

Pokud balicek spolecenskych rozepii dojde, novou kar-
tu spolecenskych rozepii nepfidavejte.

Pozndmbka: Nezapomerite si peclivé precist kartu
spolecenskych rozepri, nez ji zamichdte do balicku,
abyste na ni byli pripraveni.

0 Karty s touto cervenou ikonkou nelze nikdy odhodit kviili
néjakému efektu ani polozit na odklddaci balicek soumraku.



8. FAZE HLADU

Hladovi obyvatelé ze véerejSka musi dostat jidlo jako prvni.

SNIZOVANI PREDCHOZiHO HLADU

Pokud méte na zacatku této faze troven hladu 1 ¢i vyssi
(znacka hladu je na pozici 1 ¢i vyssi), musite spotiebo-
vat jidlo, abyste co mozné nejvic snizili iroveni hladu.
Za kazdou spotfebovanou jednotku jidla sniZte uroven
hladu o 1.

Po spotiebovani jidla zkontrolujte tiroven hladu:

+  Pokud je Grover 25 ¢i vyssi, prohravate hru kvi-
li ptiliS velkému hladu.

« Pokud je uroven hladu mezi 1 a 24, vyteste efek-
ty zobrazené v sekci pfimo pod pozici znacky
hladu.

+ ? ZvySuje se nespokojenost.

1 Vyznaceny pocet vaSich obyvatel zemfe. Druh
obyvatele, ktery zemfe, je vyobrazen v horni
¢asti sloupce predchoziho kola na panelu kola
a rdna (vizte Umrti obyvatel na strdnce 30).

Pozndmka: Pokud néjaky
obyvatel zemre hladem
v prvnim kole, pouZijte misto
toho druh obyvatele
z aktudlniho kola.

Po vyfeSeni efekt hladu
posuiite znacku hladu na ose jidla zpét na pozici 0.

Priklad: Je 8. kolo. Vase tiroveri hladu je 12 a vy madte
4 jednotky jidla. Musite jidlo spotrebovat, abyste sniZili
uroveri hladu na 8. Nespokojenost se zvysi a 1 dité ze-
mie. Pak znacku hladu posurite na 0.

KRMENI OBYVATEL

Nyni musite nakrmit obyvatele tak, zZe spottebujete
1jednotku jidla za kazdého obyvatele, kterého mate
od druhu naznaceného aktudlnim kolem (pozice
znacky obyvatele). Pokud nemate dostatek jidla, pti-
dejte 1 uroven hladu (posuiite znac¢ku hladu o jednu
pozici vpred) za kazdé jidlo, kterého se vim nedosté-
va. Pokud se urover hladu zvysi na 25 ¢i vic, otocte
znacku hladu na stranu ,,25+“ a poloZte ji zp€t na
zacatek osy.

Poznamka: V tomto okamziku jesté neprohrdavate hru kviili
prili§ velkému hladu; pouze pokud bude tiroveri hladu 25 ¢i
vy$$i aZ po sniZeni predchoziho hladu v dalsi fazi hladu.

Priklad: Je 6. kolo a ¢as na jidlo pro délniky. Mdte 32 dél-
nikii, ale jen 24 jednotek jidla. Spotiebujete veskeré své
jidlo a uroveri hladu vdm stoupne na 8.

s |



9. FAZE NOCI

Kdyz prichazi konec dne, musime si najit misto, kde slozit hlavu.

V této fazi musite svym obyvatelim poskytnout zatep-
lené ptistiesky. Postupujte podle téchto kroki:

1. Vratte vSechny Zetony vycerpanych obyvatel,
které na sob€ maji figurky, zpét do banku a fi-
gurky, které na nich byly, presurite zpét do za-
sob. Zetony vycerpanych obyvatel, na kterych
nejsou figurky, se do banku nevraceji (kazdy
z nich snizi pocet figurek dostupnych v dalsim
kole).

2. Vratte v§echny figurky umisténé v tomto kole
zpét do zasob vcetné figurek na kartach ve vy-
hledu udalosti (pokud neni stanoveno jinak).
Nevracejte prizkumniky na hromadkach ex-
pedice.

3. Mizete se rozhodnout, jestli pfidate palivo do
generatoru (podle pravidel na strance 20), po-
kud potiebujete vytopit pristiesky.

4. Spocitejte pocet dostupnych mist na spani
v zateplenych pfistieScich. Za kazdé takové
misto si vyberte jednu figurku v zasobé a po-
lozte ji; tim naznacite, Ze tato figurka mé teplé
misto na spani.

5. Za kazdou figurku v zasobé, ktera stile stoji
(nema teplé misto na spani), ziskate 1 nemoc-
ného obyvatele odpovidajiciho druhu (vizte
sekci Nemoc a smrt na strance 30).

ZATEPLENE
PRISTRESKY

Stany, ubikace a domy poskytu-
ji béhem faze noci pristfesi pro
2 figurky obyvatel, ale pouze
pokud je tento pristfesek za-
tepleny (pokud to neumoziiuje
jiny herni efekt).

Pokud byl pristfeSek otocen na stranu trosek (strana
s ikonkou ¥k), nemuzete ho béhem faze noci pouzit
jako pristreSek, pokud nebyl vydan konkrétni zakon.
I tak vSak musi byt zatepleny, abyste ho mohli pouZit.

Pozice znacky tepla a ukazateldi tepelné skaly, uroven
zatepleni pfistfesku a zona, ve které se pristiesek na-
chézi, rozhoduji o tom, jestli je pfisttesek zatepleny,
nebo ne - stejné jako v pfipadé ostatnich budow.
Priklad: Pristresi, které vam poskytuje stan (Zluta tiro-
veri zatepleni), miiZete pouZit pouze tehdy, pokud pozice
znacky tepla naznacuje, Ze jsou zluté budovy zateplené,
nebo pokud je stan v zateplené zoné.

Pozndmka: Neékteré specialni budovy a zdkony méni
pravidla pristreskii, a to bud' tak, Ze zméni pocet figurek,
které muiZete do pristieskii umistit, anebo umozriuji,
aby urcité dalsi budovy poskytovaly pristresi
pro konkrétni druhy figurek.

Nemaji
teplé misto na spani

o &

YR
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Priklad: Mdate ndsledujici figurky: 5 délniku, 3 techni-
ky, 2 déti (celkem 10). Mdte 2 stany, ale prvni boure uz
udefrila, takZe jsou nyni otocené a nelze je pouzit. Rov-
néz mdte 3 ubikace a détskou opatrovnu. Déti umisti-
te do détské opatrovny, ale pak se musite rozhodnout,
které 2 z ostatnich figurek nechdte bez mista na spani.
Vyberete si jednu od kazdého, takze 1 délnik a 1 tech-
nik onemocni; prislusné znacky nemoci se zvysi o 1.



KONEC HRY

Hra kon¢i, pokud hru bud prohrajete kviili jedné z podminek proher, anebo ji vyhrajete, protoZe jste splnili cil scénare

(popsany na kartich scénéafe).

Nemoc a smrt

NEMOC

Znacky nemoci sleduji, kolik obyvatel od kazdého dru-
hu je nemocnych.

Kdykoli n€jaky obyvatel onemocni, posurite odpovida-
jici znacku nemoci na ose obyvatelstva o jednu pozici
vpred. Pokud neni druh nemocného obyvatele uveden,
muzete si vybrat druh u kazdého takového obyvatele.

Pocet nemocnych obyvatel nikdy nemtiZze pfesdhnout
aktudlni pocet byvatel daného druhu. Pokud byste
meéli znacku nemoci posunout na pozici za odpovida-
jici znacku obyvatel, namisto posunuti znacku nemoci
otocte.

Pokud znacku nemoci otodite ze strany s injekci na stra-
nu s lebkou, znamena to, Ze obyvatel je nyni t&éZce ne-
mocny, ale Zddny dalsi herni efekt to nema.

Pokud znacku nemoci otocite ze strany s lebkou na
stranu s injekci, jeden obyvatel daného druhu zemfe
(vizte sekci ,,Umrti“ niZze). RovnéZ tuto znac¢ku nemoci
posuiite o jednu pozici zpé€t (pocet nemocnych obyvatel
se sniZi, protoZe jeden nemocny obyvatel praveé zemfel).

Pokud by sniZeni poctu obyvatel posunulo znacku oby-
vatel na pozici pred odpovidajici znacku nemoci, mu-
site posunout znacku nemoci zpét tak, aby byl pocet
nemocnych obyvatel roven celkovému poctu obyvatel
tohoto druhu.

UMRTI
Pokud jeden z vasich obyvatel zemfe, postupujte podle
téchto kroki:

1. Posurite znacku mrtvol na ose mrtvol o jednu
pozici vpred. Pokud se znacka mrtvol posune
na posledni pozici na ose, prohravate hru kvtli
prilis velkému poctu tmrti.

2. Posurite odpovidajici znacku obyvatel na ose
obyvatelstva o jednu pozici dozadu. Pokud je
odpovidajici znacka nemoci na vysS§i pozici
neZ znacka obyvatel nebo pokud obyvatel kvi-
li nemoci zemfel (znacka nemoci se stranou
lebky byla otofena na stranu s injekef), posuri-
te rovnéZ odpovidajici znacku nemoci o jednu
pozici dozadu.

3. Vytahnéte si z balicku obyvatel kartu obyvate-
le, polozte ji licem nahoru na odkladaci hro-
madku a vyreSte efekt umrti, ktery je na ni
napsany, podle druhu obyvatele, ktery zemfel.

Namisto vytaZeni karty obyvatele z balicku
muze libovolny hra¢ zahodit kartu obyvatele
toho typu, ktery zemfel. Pokud tak ucini, vy-
feste efekt umrti napsany na karté odhozené-
ho obyvatele.
V kazdém ptipade vyteste co nejvetsi cast efektu umrti
na karté podle svych moznosti — efekt je vyobrazeny ve
spodni ¢asti karty podle typu obyvatele, ktery zemfel.

Priklad: Zemre dité a vy-
tazend karta je ,Pauli-
ne Grogan®. Aplikuje se
efekt umrti ve spodni ¢asti
karty a vy musite vycer-
pat motivaci (pokud je to
R ———— mozné) a pak snizit nadé-

[Pouziti budovy]: Kuchyné a0

Spotiebuj 4 jidla. Jjio2.

Vytahni si 1Zeton nadéje a aktivuj ho,
aneho zahod'1 aktivni Zeton nespokojenosti.

Vygerpejspavedinost Vyéerpej motivaci
Tnate

“Inadje -2natéje

/]

Lécba a oSetfeni obyvatel

LECBA

Rizné herni efekty (véetné akci nékterych
budov) vim umozni vylécit nekteré vase
obyvatele. Tyto efekty jsou oznacené slovem ,,Vylécit®,
po kterém nésleduje cislo, anebo ikonkou lécby +,

pred kterou je cislo. Toto ¢islo udava, kolik bodii 1é¢by
muZete pouZit.

Kazdy bod 1é¢by vam umozni posunout kteroukoli
znacku nemoci o 1 pozici doleva. Veskeré body lécby,
které nemuZete okamzZité pouZit, propadaji.



Pozndmka: Znacku nemoci otocenou na stranu s lebkou
nemiiZete posunout na pogici 0 na ose obyvatelstva
(téZce nemocného obyvatele je tieba oSetrit,
nez znacku posunete na pozici 0).

je zndt na chovani, a dokonce
dna, je tichvatnd. Vypada jako
ysl svého pocindni. Jeho nové
) sti a odhodlani vyrazné pomohly
snahdm udrzet nase obyvatele zdrave.

Pokud mas aktivni péci:
Vylec 3.

Jinak:
Vylec 2.

Piiklad: Resite kartu soumraku, a jelikoz mdte aktivni
Zeton péce, vyresite efekt Vyle¢ 3. Rozhodnete se vylécit
2 délniky a 1 dite.

OSETRENI

Q Rizné herni efekty (véetné akci nékterych
budov) vam umoZni oSetfit nékteré vase
obyvatele. Tyto efekty jsou oznacené slovem

,OSetfit*, po kterém nasleduje cislo, anebo ikonkou

osetieni (@, pred kterou je ¢islo. Toto ¢islo udava, kolik

bodu osetieni mliZete pouZit.

KaZdy bod oSetfeni vim umozZiiuje otocit znacku ne-

moci ze strany s lebkou na stranu s injekci, aniz byste

museli aplikovat efekt umrti. VeSkeré body oSetfent,

které nemtiZzete okamzité pouzit, propadaji.

Cu

Caslieres

ﬁ*'l"'iﬂ'

Priklad: OSetiovna je budova, kterou miiZe pouZzit jen
technik. Kdyz ji pouZije, miiZete bud vylécit az 4 obyva-
tele, nebo oSetrit az 2 tézce nemocné obyvatele.

Poradci

Hra¢i se ujimaji role
jednoho z poradci ve
4 odbornych kategoriich:
technicky poradce, zdra-
votni poradce, spolecen-
sky poradce a predak.
Kazdy poradce ma spe-
cialni schopnost, kterou
ma k dispozici pouze
pfirazeny hrac.

echnicky poradce
o o

pFRZE pRipRAY: -

Odeber az 3 kosticky zatéze ,

205y zitize, Karty poradce neni do-
voleno béhem hry ménit
ani vymeénovat s ostatni-

mi hradi.

Jak se piSe na strance 22, kazdé kolo si mtizete zvolit
jednoho poradce. Schopnost vybraného poradce mtzete
pouZit jednou béhem faze pfiprav tak, Ze vycerpate vy-
znaceny Zeton nadéje.
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SOLOVA HRA

Kartu ,Vyzva k akci*
muZete pouzit ve fazi
piiprav a umozZni vim
vytahnout si karty oby-
vatel podle toho, kolik
mate momentalné Ze-
tont nadé€je. Po pouZiti
ji odstraiite ze hry.

Vyzva k akci
o]

FAZE PRIPRAV:
Tuto kartu miizes zahrat nezavisle na karté svého poradce.
Vytéhnisi 1/2/3/4 karty obyvatele,
pokud més alespoii 1/2/4 /6 Zetonii nadéje.

2
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Zdravotni poradkyné
— 0 -

FAZE PRIPRAV:

Vylec 2.

Priklad: Aktudlné je 6 nemocnych délnikii. Béhem fdze priprav by jeden z nich téZce onemocnél (znacka by se otocila
na stranu s lebkou). Hra¢ se zdravotnim poradcem tudiz navrhne, aby se v tomto kole pouZila jeho schopnost. Ostatni
hraci souhlasi, takZe zdravotni poradce vycerpad Zeton péce a vyléci 2 nemocné délniky, v diisledku cehoZz presune znacku

nemoci z pozice 6 na pozici 4.

Karty obyvatel

Qdstraiizmapy

[Odklizeni snehu:

Tuto akci vykonej jako obvykle, avak
umisti 1blizké pole a1vzdélené pole.

Pokud uZ jsou vSechna blizké pole polozend,
umisti 2vzdalena pole.

VyGerpej motivaci  VyGerpej spravedinost
“Ina “2natéje

“Inatkje

Karty obyvatel predstavuji specidlni jedince schopné
jedine¢nych a hrdinskych akei. Kazdy obyvatel ma na-
sledujici:

A - Jméno

B -— Druh obyvatele

C - Pocatecni cena

D -- Hlavni schopnost

E -— Efekt umrti

Hraci mohou sdilet informace o svych kartach obyvatel
s ostatnimi hraci, ale nemohou si karty obyvatel vza-
jemné vymeéiiovat.

Pogndmka: Pocdtecni cena karty obyvatel
se aplikuje pouze béhem pripravy hry.

POUZIVANI SCHOPNOSTI OBYVATEL
Karty obyvatel maji schopnosti pro jednorazové pouZiti.
MizZete je pouzit jednim ze dvou zptisobi:
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* 1) V ramci hlavni schopnosti:
Pfi vykondvani akce mtZete okamzité prfed poloZenim
figurky pied sebe vyloZit kartu obyvatele licem vzhtru,
pokud splriuje nasledujici poZadavky:

« Druh obyvatele na kart¢ musi odpovidat dru-
hu figurky, kterou chcete umistit.

Akce, kterou vykonavate, musi byt uvedend na
karté. V pripadé akce ,,pouzit budovu“ musite
provadét akci v jedné z budov uvedenych na
karté.

Pozndmka: Hlavni schopnost karty obyvatele
vam miiZe umoznit pouZit figurku,
kterou byste normdlné pro zvolenou akci pouZit nemohli.

Priklad: Karta
»~Margaret Ozone*
vdm umogzriuje vykonat
akci ,, Pouziti budovy“
Jjako lékarskou stanici
nebo jako oSetrovnu,

i kdyz figurky déti
tyto budovy normalné
pouzivat nemohou.

rgaret Ozone & Presuildozisah T zeton

vycerpaného delnika.

[Poutiti budovy]: Lékarska stanice / 0Setrovna
Vylec 2.

Schopnost na karté zcela
nahrazuje normalni efekt
akce. Jestli je akce zatep-
lend, nebo ne, se urcuje jako obvykle.

®
O]
Vyéerej péci
I nadéje

®

Vycerpej péci
~nadéje

®

-2nadéje

Na kazdou provedenou akci muzete zahrat jen jednu
kartu obyvatele a kazdy hrd¢ mize béhem kola zahrat
jen jednu kartu obyvatele kviili jeji hlavni schopnosti.



Po vyfeSeni schopnosti karty si ji nechte pred sebou
jako pfipominku toho, Ze jste toto kolo zahrali kartu
obyvatele kvili jeji hlavni schopnosti. Na konci kola
kartu presurite na odkladaci bali¢ek obyvatel.

Priklad: Zahrajete kartu
obyvatele ,Paolo Feld-
man“ a poloZite figurku
délnika na misto na pole
mapy, na kterém je strom.
Paolova schopnost vdm
umozni strom odstranit
a ziskat 2 jednotky dreva
misto normdlniho efektu
akce ,,Sbér surovin®. Tato
akce se pocitd jako zatep-
lend, jak je uvedeno na
karte.

Paolo Feldman

& st i

[Shér surovin]:

Tuto akei vykonej na neohsazeném misté, které
ma1nebovice stromil. Odstraii z tohoto pole 1strom
aziskas 2 dieva. Tuto akci pocitej jako zateplenou.

Aktivuj chamtivost Aktivuj apatii
“Inadéje ~Inadéje -2 nadéje

@ 2) V ramci efektu umrti:

Kdyz obyvatel zemfe, libovolny hra¢ mize zahodit 1 kar-
tu obyvatele stejného typu jako obyvatel, ktery pravé ze-
miel, a vyresit jeji efekt umrti namisto vytaZzeni nahodné
karty obyvatele (vizte sekci ,Umrti“ na strance 30).

BALICEK OBYVATEL
A ODKLADACIi HROMADKA

Pokud vam nékdy dojde bali¢ek obyvatel, zamichejte
odkladaci hromadku obyvatel a vytvoite tak novy ba-
licek obyvatel.

Karty scénatu

Karty scénart se na zacatku hry polozi na vyhled scé-
nare. MtiZete si kdykoli pfecist kteroukoli kartu scéna-
0, kterd je otocend licem nahoru. Karty scénaiti maji
na hru velmi vyrazny dopad.

EFEKTY SPUSTENYCH KARET
SCENARU

Neékteré karty scénard maji efekty, které se spoustéji
v urcitych kolech, coZ naznacuje symbol spoustéce scé-
nare na kart€. KdyZ se otoci karta scénéfe s timto sym-
bolem (a to i na zac¢atku hry), polozte Zetony spoustéce
scénare na odpovidajici pozice na ose kola.

Priklad: Karta scénare 1/01 ukazuje, Ze by se 2 Zetony
spoustéce scénare mély polozit na pole 4 a 11 na ose kola.

Poloz #SC03 licem nahoru na vyhled scéndre.  2—
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POPIS KARTY SCENARE
A - Cislo scénéafe a karty
B -— Edice (zakladni hra)

C -— Nézev

D -- Ptibéhovy text
E -- Efekt

F -— ID karty

Prectéte si rovnéZ sekci Vysvétleni karet na strance 34, kde

Pokud je postaven majak, prejdinaA.

Jinak prejdinaB.

A

#8C06 licem nahoru
navyhled scénére.

L]
‘oloz #SC04 licem nahoru na vyhled scénére.

Pokud nebyla otocena #SC07:
Poloz #SC03 licem nahoru na vyhled scénare. 2




Karty udéalosti

Karty udalosti (karty rdna a karty soumraku) pouZité ve
scénafi se na zac¢atku hry zamichaji do 2 samostatnych
balickti, ale pouzivaji se podobnym zptsobem. Jedna
karta rana se oto¢i béhem kaZdé faze rana a jedna karta
soumraku se otoc¢i béhem kazdé faze soumraku.

KdyZ se otoci karta udalosti, prectéte si ji. Na karté
muze byt okamzity efekt, ktery vyteSte ihned. Na karté
také mohou byt o¢islované moznosti; v takovém pfipa-
dé€ si vyberte jednu z dostupnych moznosti a vyteste jeji
efekty. U nékterych moznosti je ¢ervené napsana pod-
minka. Takovou moznost si miZete vybrat pouze tehdy;,
pokud jeji podminku splriujete.

Pak kartu bud' odstrarite ze hry, nebo ji poloZte na pfi-
slusné misto (podle pokynt na karté).

x = Odstrarte kartu ze hry (vratte ji do krabice).
Veskeré zdroje na karté se pfesunou do banku.
Veskeré figurky na karté¢ se pfesunou do zasob.

= Polozte kartu na vyhled udélosti.

[Zadny symbol] = Tyk4 se pouze karet soumraku. Po-
kud karta neuvadi jinak, poloZte tuto kartu na odklada-
ci bali¢ek soumraku (nejvic vlevo na panelu soumraku,
se symbolem 0). Pozd€ji béhem hry ji mtiZzete znovu
zamichat do balicku soumraku.

POPIS KARTY UDALOSTI
A - Typ karty

B -— Edice (zékladni hra)

C -— Nazev udalosti

D -- Pribéhovy text

E -- Okamzity efekt (pokud je)
Néco, co se stane v okamziku vytazeni karty.
F -— Oblast specialni akce (pokud je)

G -— MozZnosti reakce na udalost (az 3)
Kazda moznost obsahuje piib&hovy text
a okamzity efekt. Nékteré moznosti maji
¢ervené napsanou podminku.

H - ID karty

Prectéte si rovnéZ sekci Vysvétleni karet nize, kde na-
jdete informace o nékolika sloZitéjsich efektech karet.

.
Néng nez 2 suroviny:
+1 apatie. Odstraii vechny suroviny ze zasoh.
Jinak: ]
Poloz tuto kartu navyhled udalosti. e
Vezmi 2 suroviny ze zasob a polo je na tuto kartu.
Pak za kazdou aktivni chamtivost vezmi ze zasob
dalsi 2 suroviny a poloz je na tuto kartu.
—— e
1 Ignoruj kradez a udrZ ji v tajnosti.
-+ chamtivost.

deZ a zahaj vySetfovani.
Eje.
uii 1Zeton vycerpaného
délnika/technika do zasoh.
Pridej #S001do balitku soumraku.

3 Udrz kradeZ v tajnosti a zahaj vySetfovani.
Presuii 1zeton vycerpaného T
délnika/technika do zasob. o
Pridej #5002 . halicku soumraku.

P

Vysvétleni karet

Tato sekce vysvétluje slozit&jsi efekty karet obyvatel,
scénare a udalosti.

(Délnik / technik / dit&€) umira: Vizte sekci ,,Umrti*
na strance 30. Pokud neni druh obyvatele uveden, ma-
Zete si ho vybrat.

Obyvatel (stejného typu jako ten, jehoZ kolo je pra-
vé aktualni): Druh obyvatele zobrazeny nad sloupcem
aktualniho kola na panelu kola a réna.

Pridej kartu do balicku soumraku: Najdéte kartu
soumraku v krabici podle uvedeného ID karty soumra-
ku (#S se 3 ¢islicemi). Stejny kéd bude v pravém dolnim
rohu nové karty soumraku. Aniz byste si novou kar-
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tu soumraku cetli, pridejte ji do balicku soumraku
a zamichejte ho.

Postav budovu zadarmo: Postavte budovu podle nor-
malnich omezeni, ale neplatte jeji cenu.

Zni¢ budovu: Znicte néjakou budovu tak, ze ji vratite
na panel budov, nebo na misto pod panelem budov. Ne-
smite znicit budovu, ktera ma na sobé ¢ervenou znacku
rozebrani (ﬁ).

Q Karty s touto ¢ervenou ikonkou nelze nikdy odho-
dit v disledku efektu ani polozit na odkladaci balicek
soumraku.



Poloz (blizké/vzdalené) pole mapy: PoloZte blizké ¢i
vzdalené pole mapy, jako byste vykondvali akci ,,0dkli-
zeni snéhu”, pfi¢emZ umistite stromy a suroviny a zis-
kate jidlo jako normalné.

Odeber kartu udalosti ze hry: Najdéte kartu uda-
losti ve vyhledu udélosti pomoci uvedeného ID karty
(#R nebo #S se 3 Cislicemi) a odeberte tuto kartu ze hry.

Znovu pouZij budovu: Vyberte si libovolnou budovu,
na které je figurka obyvatele, a vykonejte obvyklou akci
této budovy, s upravami podle ptipadnych platnych za-
kont ¢i technologii (tato akce se pocita jako zateplend).

Znovu pouZzij délnika: Vyberte si figurku délnika, kte-
rou jste pouzili k vykondni akce v tomto kole. Vykonejte

akci na budové, na misté na panelu zasob, nebo na mis-
t€ na poli mapy, na které se tato figurka délnika nachazi
(tato akce se pocita jako zateplend).

Poznamka: Délnika nemiiZete znovu pouzit na kartdch
scéndre ani uddlosti.

FAZE SOUMRAKU: Postupujte podle uvedenych po-
kynti na zacatku kazdé faze soumraku.

FAZE AKCE: Pokud kartu poloZzite na vyhled udélosti,
muzete pouzit akci na karté jako specialnf akci béhem
faze akce (vizte sekci ,,Specialni akce® na strance 27).

OSTATNI FAZE: Postupujte podle uvedenych pokynt
v prislusny okamzik dané faze.

Expedice

Na zacatku hry se na vyhled expedic pfidaji tfi karty
expedice. Kazda z nich reprezentuje jednu hromad-
ku expedice, na kterou muazete béhem hry ptidavat
dalsi karty.

ZAHAJENI EXPEDICE

Pokud chcete zahdjit expedici, musite mit postaveny
majak. Teprve pak muzete pouzit akci ,\Vyslani pra-
zkumnika“.

Dokud majak nevylepsite, budete moci mitjen 1 aktivni
expedici (hromadku expedice, na které je prazkumnik).
Teprve po vylepSeni majaku mazete mit az 2 aktivni ex-
pedice.

POHYB EXPEDICE

Prizkumnici na hromadkach expedice se pohybuji
béhem faze pocasi podle vytazené karty pocasi. Cislo
v sekci postupu expedice na karté pocasi udava, o kolik
poli muzete kazdého prizkumnika posunout. Kazdy
prizkumnik se pohybuje po kulatych polich na kartach
expedice v rdmci své hromadky expedice podél tecko-
vanych ¢ar smérem k hornimu poli v horni ¢asti karty
expedice.

Kdyz prizkumnik dojde na posledni (horni) pole své
hroméadky expedice, musi se hraci rozhodnout, jestli
chtéji lokaci preskocit, nebo prozkoumat.

Pozndmbka: Preskocit lokaci miiZete pouze na karté expedice
A nebo B, nikoli na karté C ani na karté expedice scéndre.

B Rozvaliny ‘
s @@ o

1 111

)
— | —

1%

Priklad: Tato karta pocasi znamend, Ze Se priizkumnici
posunou o 3 pole.

Ocekavané odmény

V pravém hornim rohu kazdé karty expedice je
ikona, kterd naznacuje ocekdvané odmeény, jez
jsou na této karté dostupné. Toto je pouze ptibliz-
ny naznak, skute¢né odmeény mohou zahrnovat

i dalsi véci...
m ]

i

Jidlo Obyvatelé Jidlo,
¢i suroviny: (n&ktefi z nich suroviny
drevo, uhli, mohou byt ¢i obyvatelé
parni jadra nemocni
¢i hladovi)



PRESKOCENI LOKACE

Pokud se rozhodnete preskocit lokaci na karté expedice
A nebo B, vytadhnéte si kartu expedice z dalSiho balicku
(pokud preskocite lokaci A, vytahnéte si kartu z balicku
B; pokud preskocite lokaci B, vytdhnéte si kartu z balic-
ku C). Kartu polozte tak, aby zakryvala vétsinu pred-
chozi karty expedice, takze ziistane viditelné jen prvni
pole. Pak polozte prizkumnika na prvni (nejspodné;jsi)
pole na nové kart¢.

Pokud vadm zbyval néjaky pohyb, vyuzijte ho na nové

karte.
B Rozvaliny ‘

o

Priklad: Karta pocasi uddvd, Ze vds priizkumnik se po-
sune o 2 pole. Prvni pole vds presune na posledni pole na
karté expedice A. Rozhodnete se preskocit lokaci, takze
si vytdhnete kartu z dalsiho balicku (z balicku B). Touto
kartou zakryjete prvni kartu a svého prizkumnika po-
lozite na prvni pole nové karty. Pak pouZijte zbyvajici
pohyb a posutite se na nové karte.

A Rozvaliny i ;h-\.

PRUZKUM LOKACE

Pokud se rozhodnete lokaci prozkoumat, polozte pri-
zkumnika vedle nejsvrchnéjsi karty expedice na hro-
madce expedice a otocte kartu na ¢ernou stranu. Jiné
karty na hromadce neotacejte.

Pak vyteste text na ¢erné stran€ karty. Pokud vam karta
nabizi volbu, vyberte si jednu moZnost a vyfteste ji. Kazda
moznost nabizi bud' akei ,,Pokracovat®, nebo ,,Névrat“. Za-
timco vSechny karty expedic maji jednu ¢i vice moZnosti
,Ndvrat“, moznost ,,Pokracovat“ maji pouze nékteré.

POKRACOVANI V EXPEDICI

Pokud se rozhodnete pro moznost ,,Pokraco-
vat®, postupujte podle té€chto pokynti:
1. Nechte kartu expedice otocenou cernou stra-
nou nahoru.

2. Vezmeéte novou kartu expedice z odpovidaji-
ciho balicku (B nebo C - podle symbolu pod
Sipkou na kart€). Rozsifte hromadku expedice
o novou kartu, kterou na tu ptedchozi polozite
tak, aby byla dolni ¢ast predchozi karty stale
viditelna (C4st, na které je zobrazend moznost
»Pokracovat®). Pak polozte odlozeného prui-
zkumnika na prvni pole na nové karté expe-
dice. Veskery zbyvajici pohyb, ktery tento pri-
zkumnik jeSté ma, propada.

Poznamka: V rdmci moznosti ,, Pokracovat“ jesté Zadné jidlo,
suroviny ani obyvatele neziskdte;
zZiskate je az poté, co se priizkumnik vrdti.
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- Priklad: Rozhodnete se pokracovat
o v expedici a vytahnete si novou kar-
s ﬂl,' ’ ﬂ" tu z balicku B, kterou poloZite na
predchozi kartu. Pak priizkumnika
poloZite na zacdtek nové karty.

B Rozvaliny

.

Az se tito prazkumnici vrati, vyfesi-
te efekty zobrazené ve spodni ¢sti
ptvodni karty (a vSech dalsich ka-
ret, u kterych jste se rovnéZz rozhodli
pokracovat) a také aktudlni karty.

NAVRAT DO MESTA

Pokud se rozhodnete pro moznost ,,Néavrat®,
postupujte podle téchto pokyni:

o

1. Vratte odloZeného priizkumnika do zasob.

2. Vyreste efekt vybrané moznosti ,,Navrat“ na
aktudlni karté.

3. Vyreste efekt mozZnosti ,,Pokracovat® u vSech
ostatnich karet na této hroméadce expedice,
které jsou otocené €ernou stranou nahoru.

Pokud je pod Sipkou u zvolené moznosti ,,Navrat® zob-
razeny text ,,Nové A“, odstranite hromadku expedice ze
hry a za¢néte novou hromdadku expedice tak, Ze na toto
misto polozite novou kartu z balicku expedic A, bilou
stranou nahoru.

Pokud je pod Sipkou u zvolené moZznosti ,,Navrat®
zobrazeny symbol ,,B“ nebo ,,C“, postupujte podle
téchto pokyni:
1. Vezméte kartu expedice z bali¢ku, ktery odpo-
vid4 vyobrazenému pismenu, a odloZte ji bo-
kem bilou stranou nahoru.

2. Otocte vSechny karty na této hromédce expe-

dice zpét na bilou stranu a poloZte je na sebe
tak, aby bylo vidét prvni pole kazdé karty.

3. PoloZte odloZzenou kartu tak, aby zakryvala
vétSinu predchozi karty expedice a aby prvni
pole zustalo viditelné.

B Rozvaliny

s
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Priklad: Vasi priizkumnici se dostali na posledni pole
na své karté expedice, a kdyz ji otocite, odhalite kartu
»Tohle neni pohddka“. Pokud se rozhodnete vrdtit se do
meésta, vrdtite priizkumnika do zdsob a ziskdte 3 jednot-
ky dreva a 2 jednotky jidla. Pak kartu otocte a polozte na
ni novou kartu B tak, aby posledni pole predchozi karty
ztistalo viditelné.



Karty zdkonu

Vyhled budoucich zdkond sestava ze 2 hromadek karet:
karet zakont a karet nasledkti zakont. Na karty zdkond
se muZete kdykoli podivat, ale na karty nasledkti zdkont
ne.

Akce budovy pédium (predtisténé na poli generatoru)
vam umoznuje zavést novy zdkon. KdyZ se pro to roz-
hodnete, vyberte si kartu zakona z vyhledu budoucich
zakond a poloZte ji na vyhled zdkond u levého okraje
mapy. Zamichejte 2 karty nésledkt zdkont se stejnym
identifika¢nim kédem, jaky méla karta zdkona, jednu si
néhodné vylosujte, a aniz byste se na ni podivali, zami-
chejte ji do balicku soumraku. Druhou kartu odstrarite
ze hry, aniZ byste se na ni podivali.

PREPLNENE UBYTOVNY

Mohli

FAZENOCI:
Kazdy zatepleny pristesek poskytuje
01misto na spani vic.

i,
nutilo lidi
bydlet s cizinci v ném prostoru.
Poloz tuto kartu
nakartu zakona PrepInéné ubytovny.
Ignoruj kartu zakona Prepinéné ubytovny,

dokud ji bude tato karta zakryvat.

+1hnév.
Ziskas 1 nemocného obyvatele.
|y aktivni hnév

2iskas dal$i 2 nemocné obyvatele. Y

FAZENOCI:
Na konci faze noci:
Pokud mas néjakeé figurky obyvatel,
které nemaji teplé misto na spani
+1nespokojenost.

Vkazdém pripadé:
Poloz tuto Kartu na odkladaci bali¢ek soumraku.

Priklad: Ke karté zdkona ,,Preplnéné ubytovny*
patri karty ndsledkii zdkonti ,, Prelidnéni® a ,, Miluj
blizniho svého*.

Kdyz vyhlésite novy zdkon, okamZité si zvyste ¢i snizte
nadé&ji a nespokojenost podle karty zakona.

s )

DETSKA PRACE

SO

Priklad: Kdyz vyhlasite zakon ,,Détskd prace®, sniZte
nadéji a zvyste nespokojenost.

8 pocate¢nich zdkonl je usporddanych do 4 dvojic:
Z01+Z02, Z03+Z04, Z05+Z06, Z07+Z08. Z kazdé dvo-
jice miZete vyhlasit pouze 1 zdkon. Po vyhlaseni jedno-
ho z téchto pocatecnich zdkoni odeberte druhou kartu
z dvojice ze hry.

Maximalné miiZete mit pouze 4 zakony. Po vyhlase-
ni nesmite zdkon zahodit.

POPIS KARTY ZAKONA

A -—Typ karty

B -— Edice (zakladni hra)

C - Odeberte sparovanou kartu zdkona podle ID
Po vyhlaseni tohoto zékona odeberte sparovanou
kartu zdkona s timto ID ze hry.

D -- Okamzity efekt (pokud je)

Zvyste ¢i sniZte nadéji ¢i nespokojenost.

E -— Nazev

F -- Ptibéhovy text

G -- Efekt (permanentni)

H -- ID karty + ID karty nasledkt zadkont
Urcuje, kterou kartu nésledkd zakont byste méli
néhodné pridat do balicku soumraku.

- |

DETSKA PRACE

Umo:
pracovistich slou:
FAZE AKCE:
Mizes pouzit figurky déti pro tyto akce:
«\lykonani akce Shér surovin.
« Poutiti shérnych stanic
(az 3 suroviny).

I Nemdme d




Karty technologii

V kazdé hie méate 4 karty technologii, které jsou oto-
¢ené licem vzhtiru. Kazd4 z nich ma na sobé na zacatku
hry neaktivni Zeton vyvoje.

Kdyz postavite svou prvni dilnu, vyberte si jednu z ka-
ret technologii a poloZte jeji Zeton vyvoje na osu kola
tolik pozic pied znackou kola, kolik je uvedeno na karte
technologie. Pokud by to znamenalo, Ze Zeton vyvaje
umistite na ose kola za pozici 15, poloZte ho misto toho
na pozici 15.

Pozndmka: Postaveni dalSich dilen vam neumozriuje
poloZit na osu kola dalsi Zetony vyvoje;
najednou miiZete vyvijet pouze jednu technologii.

Kdyz znacka kola dosdhne Zetonu vyvoje, je vyvoj
technologie hotovy. Zeton vratte na kartu aktivni stra-
nou nahoru. Nyni tuto technologii mtZete pouZivat po
zbytek hry.

Vyberte si dalsi technologii s neaktivnhim Zetonem
(pokud néjakou mate) a poloZte ji na osu kola podle
stejnych pravidel uvedenych vyse.

Pozndmka: Pokud se rozeberou nebo
znici vSechny dilny na mapé,
vratte (neaktivni) Zeton vyvoje na kartu technologie,
kterd na sobé momentadlné Zeton nemd.
Prichazite o veSkery postup vyvoje.
Na jiz vyvinuté technologie to nemd vliv.
Pokud postavite dalsi dilnu, budete moct zahdjit vyvoj
technologie znovu, podle popisu vyse.

POPIS KARTY

TECHNOLOGII
A - Typ karty
B -- Edice karty (zdkladni hra)
C - ID karty
D -— Néazev karty
E -- Efekt (po ukonceni vyvoje)
F -— Cena za vyvoj (v kolech)
Urcuje pocet pozic pred znackou
kola, kam mate polozit Zeton vyvoje.
G -— Misto pro Zeton vyvoje
Sem poloZte béhem piipravy
neaktivni Zeton
(Cernou stranou nahoru).
Vyvoj technologii vyZaduje dilnu.

-
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MOTOROVA PILA"
'NA PARNI POHON

rmei akce Sheér surovin mizes poldit
délnika i obota na neobsazené misto,
nakterémje alespoi | strom.
Ttohoto mista odstrai 1 strom,
im2 2iskés 2 dreva.

1 miste,
je alespafi 155m.
Itohatomis m,

GENERATORU

¢ yor 3

[ FAZE GENERATORU:
Jsou-li pred ovérenim poruchy generéatoru na poli

prebytku maximélné 2 kosticky zatéze,
odeber je bez jakéhokoli efektu.

FAZE AKCE:
Kdykoliv budes pouzivat Generator,
odeber z osy zatéze dalSi kosticku zatéze.



Roboti

Roboty muzete vyrabét v tovarné nebo je ziskat jinymi
zpusoby.
Kdyz ziskate robota, vezméte z banku figurku robota
a presuiite ji do zasob.
Béhem faze akce muze robot vykonat akci, jako by to
byl délnik, s nésledujicimi vyjimkami:

« Roboti nemohou chodit na expedice.

« Roboty nelze pouZit na karty udalosti, které speci-
ficky vyzaduji délnika/technika.

Pokazdé, kdyZ pouZijete robota, musite spotiebo-
vat 1 jednotku uhli. Roboti se nepocitaji jako obyvate-
1é, nemohou onemocnét a nepottebuji jidlo ani pfistresi.

Pozndamka: Ve hie je limit 6 robotil.
Pokud uz v banku Zddni roboti nejsou,
nemiiZete ziskat nového. Zaroveri pokud vam karta uddlosti
narizuje umistit robota a v banku zZadny nezbyvd,
musite misto toho vzit jednoho ze zdsob.

Détsky délnik a détsky technik

Béhem hry miiZete ziskat figurku détského délnika nebo détského technika v zavislosti na urcitych kartach udélosti.
Tyto figurky se ve vSech ohledech pocitaji jako figurky déti, aZ na to, Ze je muZete pouzit k vykonani akce, jako by to

byli délnici nebo technici (podle potteby).

Ptiloha — Budovy

Budovy maji 5 riiznych barev, které uréuji jejich uroven zatepleni: [B], [M], [Z], [O], [C]

L T

1-3 8@

Bilé budovy
maji bud
okamzity, nebo
pasivni efekt.
Na jejich arovni
zatepleni
nezalezi, protoZe
tyto budovy
nenabizeji Zddnou
akci budow.

Traibp

&

Modré budovy
jsou zateplené
pouze tehdy,
pokud jsou

v zateplené zéné.

&

s bE by e

T

Zluté budovy
maji Spatnou

aroven zatepleni.

Jsou zateplené,
pokud je znacka
tepla nad Zlutou

ikonkou budov

na tfetim
ukazateli tepelné

Skaly (nebo pokud

je budova

v zateplené zon¢).

3
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OranZove budovy
maji primérnou
aroven zatepleni.
Jsou zateplené,
pokud je znacka
tepla nad oranZovou
ikonkou budov
na druhém
ukazateli tepelné
Skaly (nebo pokud
je budova
v zateplené zone€).

& Lyhatile ihonee @
P i/ 1(®
L=y

Cervené budovy
maji velmi dobrou
aroven zatepleni.
Jsou zateplené,
pokud je znacka
tepla nad cervenou
ikonkou budov
na prvnim
ukazateli tepelné
Skaly (nebo pokud
je budova
v zateplené zon¢).

Budovy mohou mit dvé velikosti: Malé budovy (M) zabiraji jedno misto na poli mapy a lze je pouzit pouze jednou za
kolo (poloZi se na né jedna figurka), kdezZto velké budovy (V) zabiraji obé mista na jednom poli mapy a lze je pouzit

dvakrat za kolo (poloZzi se na né dveé figurky).



SOUSEDNI MiSTA

Neékteré budovy maji efekty, které se tykaji sousednich
mist.

Misto na poli mapy sousedi:
+ S dal$im mistem na stejném poli.
« Se vS§emi misty na polich mapy, kterd maji spolecny
rovny okraj s timto mistem na poli na mapé.
« S misty na poli generétoru (vizte rimecek vpravo).

Priklad: Tato sbérna stanice 1 )sousedi se vSemi misty
oznadenymi .

i

—
i ‘I,L".

Misto na poli generatoru sousedi se vS§emi misty na po-
lich mapy, kterd maji spolecny rovny okraj se 3 okraji
pole generatoru nejbliZe k tomuto mistu.

Priklad: Tato sbérnd stanice na poli generdtoru. 2 sou-
sedi s misty oznacenymi @ .

Sousedstvi s polem generatoru

Pokud ma pole mapy spole¢ny rovny okraj s po-
lem generatoru, mohou byt na poli generatoru 0
az 2 sousedni mista.

Priklad:

Sbérna stanice ?fA_;l sousedi se dvéma misty na poli
generdtoru.

Sbérnd stanice {TB Isousedi s Jjednim mistem na poli
generatoru. o

Sbérnd stanice| ¢ |sousedi s jednim mistem na poli
generdtoru.

Sbérna stanice D nesousedl s Zadnym mistem na
poli generatoru

4
#_

>IIE

\/V
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\/' .
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\ Pamatujte,
Ze tato Cast
pole gene-
ratoru se
nepovazuje
za misto.

.

Y Sass
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SOUSEDSTVI
S OKRAJEM HERNI PLOCHY

Pole sousedi se vSemi surovinami ¢i lozZisky na okraji
herni plochy, pokud ma spole¢ny rovny okraj s okrajem
herni plochy nejblizs§im k témto surovindm ¢i k tomuto
lozisku.

Priklad: Pole 3  sousedi s loziskem uhli.

o]
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VYLEPSOVANI BUDOV

Budovu muzete vylepsit tak, Ze pouZzijete dilnu a za-
platite cenu za vylepSeni budovy (vizte sekci ,,Dilna“
na strance 41). Budovy se symbolem € na obou stra-

- | Piiklad: Pole. 4 nach ndzvu na desti¢ce budovy nelze vylepSovat.
‘«"“ i sousedi s obéma suro-
4 vinami.
POCATECNI BUDOVY
- [O] Kuchyné (M) KdyZ poprvé béhem vykonavani akce budovy gene-
& Akce: Utratte 3 jednotky jidla a zvyste ratoru spottebujete parni jadro, poloZte na generator
¥ b si nadg&ji, nebo snizte nespokojenost. soucdstku vylepSeni generatoru. Generator nyni prav-
L L B lernit dépodobné udrzi vic kosti¢ek uhli.
(1)
"q [Z] Pédium (M) [Pouze technik]
g
- . Akce: Zaved'te do hry novy zédkon
L - & (vizte strAnku 37).
= = +  PredtiSténé na poli generatoru.

Nelze vylepsit.

[C] Generator (M) [Pouze technik]
Akce: Odeberte 5 zatéZovych kosticek
z osy zatéze, nebo spotiebujte 1 parni
jadro a odeberte z osy zatéZe vSechny
zatézové kosticky.

PredtiSténé na poli generdtoru. Lze vylepSit pouze
podle popisu vpravo.

LY
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ZAKLADNI BUDOVY

MALE BUDOVY, JEJICHZ STAVBA STOJi
1JEDNOTKU DREVA:

H [C] Dilna (M) [Pouze technik]

- B Pozndmka: KdyzZ postavite svou prvni
0= [E A g v 49 6o 2.9 q
‘E-"'_'% dilnu, zacnete vyvijet ﬁefhnolog,u (vizte sekci
(x2) ., Karty technologii“ na strance 38).

Akce: Vyberte si dva z nésledujicich efektti (mtzete
si vybrat stejny efekt dvakrat):

+  VylepSete jednu budovu tak, Ze zaplatite cenu za
jejivylepsSeni (1 jednotka dieva, nebo 1/2 parni ja-
dra — podle symbolti pod cenou stavby na panelu
budov). Budovu vylepsite tak, Ze ji oto¢ite na dru-
hou stranu. VylepSenou budovu nelze dale vylep-
Sovat. Budovy se symbolem ‘ na obou stranach
nazvu na desti¢ce budovy nelze vylepsit.

Poznamka: NemiiZete vylepsit budovu, na které je figurka,
Ize vSak budovu vylepsit a pak ve stejném kole
tuto vylepSenou budovu pouZit.

« Posuiite Zeton vyvoje na ose kola o jednu po-
zici zpét. Pokud se dostane na znacku kola,
vyvoj této technologie je okamzité¢ dokoncen
podle stejnych pravidel, jako kdyby Zetonu
doséahla znacka kola béhem faze usvitu (vizte
stranku 19).

Pogndmka: Pokud se tak stalo pomoci prvni ze dvou dilcich
efektii dilny, miiZete pouZit druhy efekt k tomu, Ze posunete
nové poloZeny Zeton vyvoje, pokud budete chtit.

Nelze vylepsit.

o]
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(x3)
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£ 4 &3
(x5)

[O] Mili# (M)

Akce: Utratte 1 jednotku dreva
a ziskejte 4 jednotky uhli.

[C] VYLEPSENT:

Akce: Utratte 1 jednotku dieva
a ziskejte 5 jednotek uhli.

[Z] Lovecka chyse (M)

Pasivni: Jeden symbol lovu
(poskytuje 1 jednotku jidla

v kazdé fazi pocasi).

Akce: Ziskejte 4 jednotky jidla.

[C] VYLEPSENI:

Pasivni: Dva symboly lovu (poskytuji
2 jednotky jidla v kazdé fazi pocasi).
Akce: Ziskejte 5 jednotek jidla.

[Z] Sbérna stanice (M)

Akce: Vezméte si 1 jednotku surovin
z kazdého sousedniho mista

a presurite je do zasob.

[C] VYLEPSENI:

ZvySuje pouze uroven zatepleni.

MALE BUDOVY, JEJICHZ STAVBA STOJ{
2 JEDNOTKY DREVA:

@ Piaag B

Qefu
| —
(x1)

Fila

pslf

(x3)

[C] Tovarna (M) [Pouze technik]

Akce: Utratte 1 parni jadro
a ziskejte 1 robota.

Nelze vylepsit.

[O] Pila (M)

Akce: Odeberte 1 strom

ze stejného pole, na kterém je pila,
a ziskejte 3 jednotky dieva.

[C] VYLEPSENI:

Akce: Odeberte 1 strom z pole,

na kterém je pila, nebo ze sousedniho
mista a ziskejte 3 jednotky dreva.

[Z] Lékatska stanice (M)
[Pouze technik]

Akce: Vylecte 3.

[C] VYLEPSENI:

Akce: Vylecte 4 nebo oSetiete 1.

VELKE BUDOVY, JEJICHZ STAVBA STOJi
3 JEDNOTKY DREVA:

[B] Majak (V)

Pasivni: Aktivni mtze byt
az 1 expedice.

[B] VYLEPSENI:

Pasivni: Aktivni mohou byt
az 2 expedice.

[O] Uhelny buchar (V)

Akce: PoloZte aZ 3 jednotky uhli

z banku na kazdé ze 3 rtiznych
sousednich mist (celkem poloZite

az 9 jednotek uhli). Vybrana mista
na sobé€ bud uz musi mit uhli, anebo
na nich nesmi byt Zddné suroviny,
stromy ani budovy. Kazdé misto

ma limit 5 jednotek uhli.

[C] VYLEPSENI:

Akce: Stejné jako vyse, ale zvySte
pocet raznych sousednich poli, na
ktera polozite uhli, ze 3 na 4 (celkem
poloZite az 12 jednotek uhli).

VELKE BUDOVY, JEJICHZ STAVBA STOJi
4 JEDNOTKY DREVA A 1 PARNI JADRO:

Ty

Hirsgens

auﬁ ] i--]
(x2)

[O] Osetiovna (V) [Pouze technik]
Akce: Vylecte 4 nebo oSetiete 2.
[C] VYLEPSENT:

Akce: Vylecte 5 nebo oSettete 3.

[O] Vyhrivany
sklenik (V)
Akce: Ziskejte
7 jednotek jidla.

[C] VYLEPSENI: 1’

Akce: Ziskejte 9 jednotek jidla.

VELKE BUDOVY,

kol ey el

T

(x2)

JEJICHZ STAVBA STOJi
5 JEDNOTEK DREVA A 1 PARNI JADRO:

iyl 4
4

(x2)

|

[Z] Uhelny dil (V)

Lze postavit pouze na poli,
které sousedi s uhelnym loZiskem
na okraji herni plochy.

Akce: Ziskejte 4 jednotky uhli.
[C] VYLEPSENI:
Akce: Ziskejte 5 jednotek uhli.




[Z] Sténovy vrtak (V)
Lze postavit pouze na poli,

které sousedi s naleziStém dieva
na okraji herni plochy.

Akce: Ziskejte 3 jednotky dreva.
[C] VYLEPSENI:
ZvySuje pouze uroven zatepleni.

[C] Ddm (M)
"ﬁ, Stavba stoji 4 jednotky dfeva.

* = + Poskytuje pristresi
,_i'i_ pro 2 figurky obyvatel.
(x8) Nelze vylepsit.

*intase o
(x8)
&
Py

(x4)

=

e

Py
e

[O] Ubikace (M)

Stavba stoji 3 jednotky dfeva.
Poskytuje pristresi

pro 2 figurky obyvatel.
Nelze vylepsit.

[Z] Stan (M)

Stavba stoji 2 jednotky dreva.
Poskytuje pristiesi

pro 2 figurky obyvatel.

Nelze vylepsit.

[B] Trosky (M)
Neposkytuje ptistesi béhem faze
noci. Nelze postavit.

Nelze vylepsit.

BUDOVY ZPRISTUPNENE POMOCI ZAKONU

% [O] Détska opatrovna (M)

smmismasess  POskytuje pristresi pro 4 déti.

Nelze vylepsit.
(x1)
. = [O] Pecovatelna (M)
@ Akce: Vylecte 2, anebo vylecte 5,
‘;“.":‘i‘{?_‘ pokud vyCerpate aktivni Zeton péce.
Nelze vylepsit.

hﬁ i [O] Bojova aréna (M)

Akce: SniZuje nespokojenost.

LE] Nelze vylepsit.

'y [O] Hostinec (M)
$ Akce: ZvySuje nadéji.
i i Nelze vylepsit.

(x1)
BUDOVY ZAKONU VIRY:

gt [B] Polni kuchyné (M)
I&' Nelze postavit na poli generatoru.

8 Pulstihontch Pasivni: Kazd4a akce ¢i budova na
stejném poli jako polni kuchyné se
(x4) povazuje za zateplenou. Navic kazda
budova, ktera poskytuje pristiesi na stejném poli
jako polni kuchyné, se béhem faze noci povazuje za
zateplenou.

Nelze vylepsit.
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(x1)

[Z] Hibitov (M)

Akce: Posuiite ukazatel mrtvol na ose
mrtvol o 1 az 2 pozice zpét. Pokud tak
ucinite, zvySte si nadéji.

Nelze vylepsit.

[Z] Chram (M) [Pouze technik]

Akce: Aktivujte vSechny Zetony
nadéje jednoho typu.

Nelze vylepsit.

[C] Strazci viry (V)

Akce: Tahnéte 3 karty soumraku.
Vyberte si jednu, kterou odloZite na
odkladaci hromadku soumraku, aniz
byste vykonali jeji efekt. Ostatni 2 karty
soumraku vratte do balicku soumraku

B iy a bali¢ek zamichejte.
1 13
N
(x1) Pozndmka: Karty s cervenym symbolem
odkladaci hromadky soumraku € si
vybrat nemiiZete (karty spolecenskych
rozepii).
Nelze vylepsit.
BUDOVY ZAKONU RADU:

PR

B e

1I%@

(x4)

|

[B] Jama ve snéhu (M)
KdyZ ji postavite, posurite
znacku mrtvol na ose mrtvol
0 1 az 3 pozice zpét.

Nelze vylepsit.



o [O] Centrum propagandy (M)
[Pouze technik]

. ,_,':,'_":.., * Akce: Vyberte si libovolnou budovu,
- - na které je figurka obyvatele,
(x1) a vykonejte akci dané budovy (tato

akce se pocitd jako zateplend).
Nelze vylepsit.

« @ [Z] Agitator (M)
k! ﬁ 5 Akce: Vycerpejte vSechny aktivni

P— Zetony nespokojenosti jednoho
e druhu.
(x1) Nelze vylepsit.

o [C] Vézeni (V)

Akce: SniZte hlad o 4. Figurka, ktera
tuto akci vykon4, zlistava béhem faze
noci ve vézeni (pokud je tato budova
zateplend, pouZije ji jako pfistiesek;
pokud neni, figurka onemocni).

* Virem Nelze vylepsit.

BUDOVY SPECIFICKE PRO SCENARE

Efekty budov archa na semena, straZnice, ventilacni zarizeni, evakuacni centrum, tovarna na ocel, tovarna na parni
jédra, knihovna, elektrostaticky odlucovac, opravarenskd stanice, parni uzly a pfedsunuté skladiSte jsou vysvétlené

na urcitych kartach scénafre ¢i v Knizce scénar.

Limity

OBYVATELSTVO

Maximélni pocet obyvatel kazdého druhu (dé€lnik/
technik/dit€) je 50. Pokud byste méli tento limit pte-
krocit, pridejte misto toho obyvatele jiného druhu.
Priklad: Mate 45 délnikii a vyresite efekt, ktery vam p¥i-
davad 7 délnikii. Priddte si 5 délnikii, ¢cimzZ dosdhnete li-
mitu. Pak si miiZete pridat 2 techniky, 2 déti, nebo 1 od
kazdého.

ROBOTI

Ve hte je limit 6 robotti. Pokud uz v banku Zadni robo-
ti nejsou, nemuizete ziskat nového. Pokud vam karta
udalosti natfizuje umistit robota, ale v banku zddny ne-
zbyva, musite vzit misto toho jednoho ze zasoby.

JIDLO
Maximalni mnozstvi jidla, které miizete mit, je 50.
Veskeré jidlo, které ziskate nad ramec tohoto limitu,
propada.

HLAD

Maximalni mnozstvi hladu, ktery mazete mit, je 50.
Veskery hlad, ktery ziskate nad ramec tohoto limitu,
ignorujte.
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SUROVINY

Drevo, uhli a parni jadra jsou neomezené. Pokud vam
néco z toho dojde, pouzijte vhodnou néhradu.

Ocel je omezena poctem komponent ve hre. Veskera
ocel, kterou ziskate po dosazeni limitu, propada.

STROMY

Stromy jsou omezené po¢tem komponent ve hie. Kdyz
budete muset pridat na herni plochu strom, ale zadny
uz vam nezbyva, nepridavejte na herni plochu zadné
stromy.

MISTO (NA POLI MAPY):

KaZzdé pole na mapé se sklad4 ze 2 mist. Na kazdém
misté maze byt az 5 jednotek surovin jednoho druhu.
Na jedno misto nemutZete umistit vic nez 1 budovu.
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