


Kniha scéndrii obsahuje popis riiznych scéndiii, které si miiZete vybrat béhem hrani deskové
hry Frostpunk. Kazdy scénar uvadi potrebné dodatec¢né komponenty, pripravu hry a pripadnd
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dodatecna pravidla.

Jako prvni hru doporucujeme scéndr ,,Novy domov: Krdter®, Tento scéndr je popsany v Knize
pravidel a zde ho neopakujeme, avsak tento scéndr si miiZete zahrat kdykoli, i po prvni hre.

T7i scénare v této knize — Archy, Pad Zimotina a Ruiny Teslova mésta — jsou pokrocilé scénare

a jejich hrani doporucujeme aZ poté, co hru nékolikrat dokoncite.

Kazda sekce pripravy je ocislovand, aby odpovidala postupu pripravy, popsanému v knize

pravidel.
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Alternativni umisténi generatoru

Q

V tomto ptipadé€ pouZijte druhou stranu pole generatoru!( 1 . Prostiedni ¢ast tohoto pole je uréena pro zasoby.
RovnéZ pouzijte druhou stranu panelu zésob! 2 |- prostor, ktery pattil zdsobadm, je uréen pro vyCerpané obyvatele.
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Pokud budete chtit, miZete hrat s generdtorem umisténym mimo mapu.

o
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Novy domov: Zamrzly hadj
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Zamizly haj mél patiit mezi nejvhodnéjsi mista pro generdtor. Ti, kteri
generdtor umistili vedle stény strze, ocekavali, Ze tak bude chranén proti
silnym mrazivym vichriim. BohuZel ten velky mraz podcenili. Jakmile nds
zasahla zimni apokalypsa, vyslo najevo, Ze generdator nebyl dostatecné
vykonny na to, aby zajistil teplo pro celou oblast. Museli jsme vzit situaci
do vlastnich rukou a technologie opét dokdzala, Ze jsme na ni zcela zavisli.
Nasi technici vymysleli Teseni: sit uzlii na parni pohon, fungujicich jako
malé generdtory a doddvat teplo do oblasti, které jsou pfrili§ odlehlé na
to, aby se mohly spoléhat na samotny generdtor. Toto reSeni ndm rovnéz
pomiize ziskdvat suroviny ukryté pod snéhem, aniz by nasi pracovni sile
hrozily omrzliny. Parni uzly produkuji teplo, ale zdroveri spotiebovavaji
dodatecné uhli, takZe je musime rogmistit moudre a postarat se, aby se
nase nejdiilezitéjsi budovy soustredily v okoli generdatoru.

Dodate¢né komponenty
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g SCENAR1/09 E A

. BOURE
. (ZAMRZLY HAJ)
3 b

Oto€ viechny stany na stranu trosky.
Odeber ze hry Zluty ukazatel tepelné Skaly
ku:

aposui ostatni dl obréz
1900

0 11

Poloz znatku boute na 12. kolo.

Miizesst
Stavba Pariho uzlu stoji

~)  Otoé vSechny ubikace na stranu trosky.

" Odeberze hryZlutya oranzovy ukazatel tepelné skaly
‘aposui ostatni die obrazku:

19090

0 3
Odeber znacku boufe ze hry.

3 kusy parnich uzld Karta technologie Karta scénare ,,1/09%
,Parni uzel” Boure

Novy domov: Zamrzly hdj



Priprava
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Postupujte podle ptiprav v Knize pravidel pro scénaf ,,Novy domov: Krater®,
kromé sekci pf¥iprava mapy a vyhled technologie. Tyto sekce ptipravte podle pokynii na této strané.
Pak postupujte podle pokynii dodate¢na piiprava.

Pfiprava mapy

Co %o,
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1 | Vytvofte okraj plochy tak, Ze spojite 6 dila okraje 9 | PoloZte 1 blizké pole licem dold do levého horniho
plochy a utvofite Sestithelnik podle obrazku. Pou- rohu a 1 blizké pole licem doli do pravého horniho
Zijte stranu, na které je vyobrazena sténa ttesu. rohu. PoloZte 2 blizka pole licem doli tak, aby sou-

2 ) Polozte pole generatoru tak, aby bylo spojeno se S BT S O 2 OKTAiE DGRy

spodnim rohem okraje plochy, a natocte ho podle |  10. Otocte vSechna blizka pole polozena v ramci kro-
obrazku. ‘ ku 8 a 9 licem nahoru. Vezméte z banku surovi-
ny a stromy a poloZte je na na prislusna mista na

|

|

3 | PolozZte generator (se zasuvkou) na pole generato- |

ru. Soucastku ,.vylepSeni generatoru® nechte v kra- ‘
bici, dokud ji nebudete pottebovat.

téchto polich.

Poznamka: Pokud je na nékterych otoc¢enych polich

4 | Polozte budovu kuchyné na pole generatoru dle zobrazeno jidlo, piidd se na panel obyvatelstva
obrazku. ‘ v pozdéjsi fazi priprav.
Pozndmka: Budovy podium a generdtor (6 )

Jjsou predtisténé na poli generdtoru.

5 | PoloZte 5 jednotek dfeva a 5 jednotek uhli na pole
generatoru dle obrazku.

6 | Vezméte 2 znacky pocatecnich stén
(1 s nalezistém dreva a 1 s loZis-
kem uhli) a zamichejte je licem
dolt. Vytahnéte nahodné jednu
z téchto znacek pocatecnich
stén a polozte ji licem vzhiru
do horniho rohu okraje mapy.
VSechna ostatni pole pocatec-
nich stén vratte do krabice.

7. Rozdélte pole mapy na 2hro-
madky podle rubu, kazdou
hromadku zamichejte zvlast
a polozte je pobliz licem dold.

8 | Propojte znacku pocatecni sté-
ny s polem generatoru tak, Ze

mezi né licem dolG polozite
blizka pole.

Novy domov: Zamrzly hdj



Vyhled technologii
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1 ) Polozte kartu technologie
JParni uzel“ licem vzhu-
ru na vyhled technologii.

TECHNOLOGIE

2 | Zamichejte zbyvajici kar-
ty technologii a ndhodné
tahnéte 3, které polozite
licem vzhiiru na vyhled
technologii.

Mi
doPamiho uzlu apotitat pole,na kterémje,
ivsechna okolni pole jako zateplend.
\efazi generatoru toto uhli presufi do banku.

3 ) PoloZte na kazdou kartu
Zeton vyvoje neaktivni
stranou nahoru.

Vramoi akee Shér surovin miizes polofit Kdykoliv pouijes Mil,
délnika €i robota na neobsazené misto,
na kterém je alespoii 1 strom. odstranit strom z libovolného pole na mapé.
Ztohoto mista odstrai 1strom,
Gimz ziskas 2 dfeva.

. FAZE GENERATORU:
Jsou-li pred ovéfenim poruchy generatoru na poli
piebytku maximaln 2 kosticky zatéze,
odeber je bezjakéhokoli efektu.
FAZE AKCE:
Klykoliv budes pouivat Generdtor,
‘odeberz osy zétéZe dalSi kosticku zatéze.

N MILIRE

mizes namisto utraceni 1 dfeva

e [&]
3 > 3

Dodate¢nd piiprava
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1. Polozte Zetony ,,Parniho uzlu® pod panel budov.

2. Vyméiite kartu scénére ,,I/08“ Boure za kartu scénare ,,I/09“ Boufte.

Dodatecna pravidla

FAZE AKCE

Na poli mapy muzete vykonat akci (odklizeni snéhu,
sbér surovin, stavba ¢i pouziti budovy) pouze tehdy,
pokud toto pole mapy bud' sousedi s generatorem, ane-
bo ho s polem generatoru spojuji dalsi pole mapy. Pole
mapy a budovy na mapé vSak mohou byt nadale zatep-
lend, i kdyZ pole nesousedi s polem generatoru ani je
s polem generatoru nespojuji dalsi pole mapy.

PARNI UZEL

Jakmile vyvinete technologii ,,Parni uzel“, mtiZzete sta-
vét parni uzly, kazdy za cenu 1 jednotky dreva.

[B] Parni uzel (M)

Pasivni: Pokud je uroven znacky tepla
vy$8i nez cervend troven zatepleni, mi-
zete kdykoli béhem kola polozit 1 uhli
ze zasob na ,,Parni uzel“. Dokud bude na ,,Parnim uzlu®
uhli, budou pole uzlu a v§echna sousedni pole zateple-
nd. Na konci faze generatoru vratte uhli do banku.

Nelze vylepsit.

A9)
e
g SCENAR1/09 g » KARTA BOURE
BOURE _ V rdmci tohoto scénare se jako
» (ZAMRZLY HAJ) . v o 2
% karta Boufe pouziva karta scé-

Pokud je 7. €i nizsi kolo

nare ,,I/09%.

Pakud je 8. & pozdéjiikolo
Piejdina2,

1 Otobechnystany nastranu trosky
Ocleber ze hry Zluty ukazatel tepelné Skaly
aposuii ostatni dle obrazku:

1900

Polo znaku boue na 12. alo
Otoé vSechny uikace na stranu trosky.

Odleber ze hry luty aoranzovy ukazatel tepelné $kaly
aposuiostatni dle obrazku:

()

Odeber znacku boure ze hry.

Novy domov: Zamrzly hdj
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Novy domov: Skaliska

< =
&,Q, o

Kdyz se lidstvo dozvédélo, Ze bude brzy Celit své nejvétsi vyzvé — permafrostu, udélali jsme, co
Jjsme mohli, abychom se pripravili. V mnoha ohledech jsme selhali, v jinych jsme témér uspéli
a v nekolika mdlo jsme dosdhli vitezstvi... Nyni miizeme jen vyhliZet, jaky osud nds potkd.

Hlavni édsti velkého pldnu na exodus bylo rozestavét generdtory po celé zemi, aby prezivsim
poskytovaly dostatecné pristiesi. Generdtor 049 nebyl vyjimkou, le¢ jeho pribéh je smutny.
Expedice 049 méla za ukol navigovat prevoz generatoru pres nebezpecny skalisty terén. Plan byl
takovy, Ze az se dostanou do udoli, kde by byla osada chranéna pred kvilejicim mrazivym vichrem,
zapnou generdtor a oznaci ho za bezpecné misto.

Jenze expedice 049 do svého cile nikdy nedorazila. Jeji konvoj uvizl mezi skalisky ostrymi jako
britva, kterd nebyla oznacena na mapé. Pod snéhem a ledem jsou stdle vidét tela clenii konvoje.
Jejich zcernalé tvdre vypravéji o jejich straslivém a zbytecném usili.

Generdtor 049 byl postaven hned vedle skalisek, na tom jediném dostupném misté, zatimco
se ¢lenové konvoje snazili preZit, kdyz jejich pochod zbrzdily skalni titvary. Dlouho nevydrzeli;
nedostatek budov skyta chmurné svédectvi. Generdtor je obklicen rozeklanymi kamennymi prsty,
které se snazi vymanit z ledu.

Odkud to vim? Stojim p¥imo pred nim se skupinou lidi, kteri mi vérili, Ze je dovedu na misto, kde
mélo byt bezpecné utocisté 049 — jen abychom se dozvédéli o neslavném osudu konvoje. Neni zde
prostor pro pochyby, jen mdlo prostoru pro stavbu a jesté méné prostoru pro selhani.

Dodate¢né komponenty

+ge el
I 3 i A
4 g At
4 pole skalisek s 0 misty 1 pole skalisek s 1 mistem se 4 stromy

Priprava
A

Postupujte podle ptipravy v Knize pravidel pro scéndr ,,Novy domov: Krater®, kromeé sekce Priprava
mapy, kterd je popsana nize. Pro tento scénaf odeberte kartu technologie ,,Parni uzel®.

-

Novy domov: Skaliska



Piiprava mapy
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Polozte pole generatoru doprostied herni oblasti
a natocte ho podle obrazku.

Vytvorte okraj plochy tak, Ze propojite 6 dila okraje
plochy a utvoftite Sestitthelnik podle obrazku. Po-
uZzijte tu stranu, na které je vyobrazena sténa utesu.

PolozZte generator (se zasuvkou) na pole generatoru.
Soucastku ,vylepSeni generatoru® nechte v krabici,
dokud ji nebudete potrebovat.

Polozte budovu kuchyné na pole generatoru dle
obrazku.

Pozndamka: Budovy pédium a generdtor
Jjsou predtisténé na poli generdtoru.

Polozte 5 jednotek dieva a 5 jednotek uhli na pole
generatoru dle obrazku.

Vezmeéte 2 znacky pocatecnich stén
(1s nalezi$tém dieva a 1 s loziskem
uhli) a zamichejte je licem dolt.
Vytdhnéte ndhodné jednu

z téchto znacek a poloZte

ji licem vzhtru do levého
dolniho rohu okraje mapy.
Druhou znacku poloZte li-

cem vzhtiru do pravého dol-

niho rohu okraje mapy.

Rozdélte pole mapy na
2hromadky podle rubu,
kazdou hromadku zami-
chejte zvlast a polozte je
pobliz licem dolt.

Polozte 1 blizké pole licem
vzhiiru do horniho rohu

mapy.

Vratte 4 nadhodna blizkd pole

z hromadky do krabice. Pfidejte do
hromadky blizkych poli 5 poli skalisek
a spolecné je zamichejte. Nedivejte se béhem
toho na rub poli, protoZe rub poli skalisek je jiny
nez rub blizkych poli.

10

S

Polozte prvni pole z hromadky blizkych poli licem
vzhiru mezi blizké pole poloZené v kroku 8 a pole
generatoru. Tento proces opakujte ve sméru hodi-
novych rucicek, dokud tato pole neobkrouzi pole
generatoru.

Vezmeéte z banku suroviny a stromy a poloZte je na
prislusnd pole poloZend v krocich 8 a 10.

Pozndmka: Pokud je na nékterych otoéenych polich
zobrazeno jidlo, pridd se na panel obyvatelstva
v pozdéjsi fazi priprav.

Dodatecnd pravidla

S

POLE SKALISEK

Na 4 polich skalisek nejsou Zddnd mista; nemizete na
nich stavét ani vykondvat Zddnou akci.

Na 1 poli skalisek je jedno misto se 4 stromy; na tomto
misté miiZete stavét malé budovy nebo vykonavat akce
jako obvykle.

Novy domov: Skaliska
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Novy domov: Plané
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Kwiili nekonecné bilé tmé dokdze i bystré oko sotva rozlisit, kde je obzor.
Zdejsi generdtor patil mezi prvni — jesté v dobdch, kdy nikdo nedokazal
predpovédet, jak vazné bude toto obdobi ledu a snéhu. Toto misto muselo byt
kdysi krdsné; vlastné je tato oblast se spoustou prirodnich zdrojii nadhernd
i dnes. Za béZnych podminek by vzddlenost mezi generdtorem a surovinami
nebyla viibec Zddny problém - byla by to i prijemnd prochdzka. Ale ted’? Kdyz,
je pocasi obzvlasté nevlidné, miize clovek umrznout jesté driv, nez se dostane
do puli cesty. Anebo padne vycerpdnim, coZ znamend podobny osud. Meéli
bychom vybudovat stanice, které by poskytovaly pristiesi pro ty, kdo budou
sbirat suroviny. Toto misto je pro expanzi uzasné; pokud je tu néceho spousta,
pak je to volny prostor. KéZ bychom méli jesté jeden ¢i dva dalsi generatory...

Priprava
Gt O

Postupujte podle ptipravy v Knize pravidel pro scénaf ,,Novy domov: Krater®,
kromé sekce Pfiprava mapy a Panel obyvatelstva. V ramci téchto sekci postupujte
podle ptipravy uvedené zde. Pak postupujte podle pokynt v sekci Dodate¢na p¥iprava.
Pro tento scénar odeberte kartu technologie ,,Parni uzel®.

Dodatecna pravidla

MISTA NA OKRAJI PLOCHY

Misto na okraji plochy funguje jako misto na poli mapy;, V7
nelze na ném vsak stavét budovy a nelze ho zateplit.

« Na misté€ na okraji plochy mtzete provadét akei ,,sbér

surovin®.

» Misto na okraji plochy sousedi se v§emi poli mapy, Priklad: Sbérnd stanice si muze vzit 1 surovinu z kaz-
kterd maji spole¢nou rovnou hranu s mistem na okraji dého sousedniho mista na okraji plochy, kdyz na této
plochy (az 2 pole mapy). sbérné stanici vykondte akci ,, PouZiti budovy*.

-

Novy domov: Pldné



Piiprava mapy
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PoloZte pole generatoru doprostred
herni oblasti a natocte ho podle
obrazku.

Vytvoite okraj plochy tak,
Ze propojite 6 dilti okraje
plochy v ndhodném pofta-
di a utvorite Sestitthelnik
podle obrazku. PouZzijte tu
stranu, na které jsou vyob-
razena mista se surovina-
mi a stromy.

PoloZte generator (se za-
suvkou) na pole generato-
ru. Soucastku ,vylepSeni
generatoru® nechte v kra-
bici, dokud ji nebudete po-
trebovat.

Polozte budovu kuchyné na
pole generatoru dle obrazku.

Pozndamka: Budovy podium a generdtor
Jjsou predtisténé na poli generdtoru.

Polozte 5 jednotek dfeva a 5 jednotek uhli na pole
generatoru dle obrazku.

Rozdélte pole mapy na 2 hromdadky podle rubu,
kazdou hromadku zamichejte zvlast a poloZzte je
pobliz licem dolt.

Polozte 12 blizkych poli licem vzhtiru kolem pole
generatoru. Dualezité: Nepokladejte na né zadné
suroviny ani stromy. Piipadné jidlo zobrazené na
blizkych polich poloZenych b&hem piipravy se na
rozdil od ostatnich scénati v pozdé&jsi fazi ptipravy
neprida na panel obyvatelstva.

Polozte 1 vzdalené pole licem dold do horniho
rohu mapy a 1 vzdalené pole licem dolti do dolni-
ho rohu mapy.

Otocte vzdalend pole polozend béhem kroku 8 li-
cem nahoru, vezméte z banku suroviny a stromy
a polozte je na prisluSna mista na téchto polich.

Pozndmka: Pokud je na nékterych otoc¢enych polich
zobrazeno jidlo, prida se na panel obyvatelstva
Vv pozdéjsi fazi priprav.

Vezmeéte z banku suroviny a stromy a poloZzte je
na prislu§néd mista na okraji plochy.
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V tomto scénéfi si nezapomerite zvySit pocatecni jidlo
za pripadné bonusy na vzdalenych polich, ale nikoli
za bonusy na blizkych polich.

Dodate¢nd piiprava

Lo I

1. Pfesurite 1 robota z banku do z4sob.
2. Odeberte ze hry budovy uhelny dil a sténovy vrtak.

Novy domov: Plané
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Pri pohledu na Leviatana, ktery nds sem dovezl, je tézké necitit smutek. Tento
olbrimi stroj pohdanény parni technologii byl vytvoren, aby bezpecné dopravil
uprchliky z neobyvatelnych mést na jihu. S pomoci tohoto ocelového kolosu
jsme se dostali do pristiesi na dalekém severu, kde byly postaveny generdtory.
Zatimco nd$ konvoj zdoldval nekonecnou bilou krajinu, spotiebovavali jsme
suroviny, které nds udrzovaly v pohybu — palivo pro stroj a jidlo pro nds.
Leviatan poslouzil svému ucelu. Privezl nds sem a nyni je to obrovska hromada
oceli a dalsich surovin. Musime jej rozebrat a zachrdnit vse, co piijde. Mdame
pritom pocit, jako bychom méli utratit vérného koné ¢i mulu, kterd zestdrla
a uz nedokdze plnit prdci tazného zvirete. Ovsem diky priimyslové vyrobenym
materidliim z tohoto stroje budeme moci stavét budovy s lepsim zateplenim
a efektivnéji pracovat. Tato neuveritelnd ukdzka strojirenstvi nam poslouzi
i ve svych poslednich chvilich a my bychom z ni méli vytéZit co mozna nejvic.

Dodate¢né komponenty
+ R
€) o

4 pole Leviatana 8 jednotek oceli
(druha strana: 4 pole skalisek) (dfevéna komponenta)
Priprava

i LU TR

Postupujte podle ptipravy v Knize pravidel pro scénar ,,Novy domov: Krater®,
kromé sekce P¥iprava mapy. Misto ni postupujte podle pokynti zde.
Pro tento scénar odeberte kartu technologie ,,Parni uzel®.

Novy domov: Leviatan
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Piiprava mapy
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1 | Polozte pole generdtoru doprostfed herni oblasti
a natocte ho podle obrazku.

2 | Vytvotte okraj plochy tak, Ze propojite 6 dila
okraje plochy a utvorite Sestithelnik podle ob-
razku. Pouzijte tu stranu, na které je vyobrazena
sténa utesu.

3 | Polozte generator (se zasuvkou) na pole generatoru.
Soucastku ,,vylepSeni generatoru® nechte v krabici,
dokud ji nebudete potfebovat.

4 ) Polozte budovu kuchyné na pole generatoru dle
obrazku.

Poznamka: Budovy podium a generdtor
Jsou predtisténé na poli generdtoru.

5 ) Polozte 5 jednotek dieva a 5 jednotek uhli
na pole generatoru dle obrazku.

6 | Polozte 4 pole Leviatana po-
dél levého horniho okraje
plochy podle obrazku.

7} Vezméte 2 znacky pocatec-
nich stén (1 s naleziStém
dfeva a 1 s loziskem uhli)
a zamichejte je licem dold.
Polozte je licem vzhtiru do
dvou rohti okraje plochy
naproti polim s Leviatanem
a pak je otocte licem naho-
ru.

8. Rozdélte pole mapy na
2 hroméadky podle rubu,
kazdou hromadku zami-
chejte zvlast a poloZte je
pobliZ licem dolt.

9 | Polozte 3 blizka pole licem dolt tak,
aby kazdé z nich sousedilo s polem
generatoru a 2 poli Leviatana.

Dodatecna pravidla
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LEVIATAN

Na pole Leviatana miiZete polozit figurku coby akci ,,Po-
uziti budovy* a ziskat 1 ocel. Pole Leviatana povazujte za
malou budovu s modrou trovni zatepleni (je zateplené
pouze tehdy, pokud se nachazi v zateplené zong).

11

1 | Polozte 2 vzdalend pole licem dold tak, aby kaz-
dé z nich sousedilo s okrajem plochy a 1 polem
Leviatana.

11. Otocte pole mapy poloZena béhem kroku 9 a 10
licem nahoru. Vezméte z banku suroviny a stro-
my a poloZte je na pfislusnd mista na poloZenych
polich.

Pozndmka: Pokud je na nékterych otoc¢enych polich
zobrazeno jidlo, pridd se na panel obyvatelstva
Vv pozdéjsi fazi priprav.

OCEL

Na zacatku hry vloZte ocel do banku. Na rozdil od ostat-
nich surovin je mnozstvi oceli, které mtZete mit, ome-
zeno poctem komponent (8).

Ocel 1ze pouzit jako ndhradu za dfevo béhem vykona-
vani dil¢i akce stavby. Budovy lze stavét pomoci kombi-
nace dfeva a oceli. Pokud né&jakou budovu postavite tak,
Ze jeji kompletni cenu ve dfeve zaplatite oceli, okamzite
se zadarmo vylepsi.

Novy domov: Leviatan
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Novy domov: Karion
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Poloha naSeho generdtoru je ditvodem, pro¢ jsme stdle jeSté naZivu,
a zaroven paradoxné pricinou nasich nejvétsich problémii. Generdtor 358
byl umistén do karionu a je diky tomu chrdnén pred kvilejicim ledovym
vétrem ze vSech stran. JenZe ty samé skalni stény, které nds udriuji
v bezpeci, jsou ditvodem, pro¢ mame tak omezené moznosti stavby novych
budov a sbéru surovin. Generdtor navic neni dostatecné vykonny, aby
zajistil vytdpéni v téch nejvzddlenéjSich cdstech osady. Nyni vime, Ze je
nepravdépodobné, Ze dokdZeme najit dostatek surovin potrebnych pro
preziti v této soutésce... To nam docela usnadrniuje rozhodovdni. Musime
zacit podnikat vypravy mimo svou zlatou klec, abychom nasli potiebné
suroviny; a pokud se naskytne prileZitost, miizeme dokonce vybudovat
predsunuté zakladny. Nebyt statecnosti a odhodlani nasich priizkumniki,
uz by byl nas osud zpecetén.

Dodatecné komponenty

+ge 3+
&
2 dlouhé dily okraje plochy 2 malé dily 2 kratké dily
(zrcadlové verze béznych 6) okraje plochy okraje plochy

dsunuté skladisté /\
I J ZAKLADNA ‘L
o

Zikladna
ZDROJ UHLI

Jie Bieve
Preduunuté Preduunuré Predunuté Preduunuté
* llode. * * Clokire * * "lloding * * e *

0% ® 4k 20

.
<
Jidle Uhli Parni jddro Zs0b 0|
expedice zobrazenému

lené Kart po

4 desticky predsunutych skladist

1 karta zdkladny
(s dalsimi budovami na druhé stran€)

4 karty expedic
zakladny

4
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Novy domov: Karion



Priprava
S e O e i)

JelikoZ mé mapa v tomto scénaii velmi odli§ny tvar, doporucujeme usporadat herni oblast jinak.
Na obrazku vidite, kam polozit vyhled udélosti, vyhled zadkont, balicek obyvatel,
vyhled scénare, vyhled expedice a vyhled technologie.
Postupujte podle ptipravy v Knize pravidel pro scénai ,,Novy domov: Krater“, krome sekei
Pfiprava mapy a Vyhled expedice. V rdmci téchto sekci postupujte podle ptipravy
uvedené zde. Pak postupujte podle pokynt v sekci Dodateéna piiprava.
Pro tento scénaf odeberte nasledujici karty technologii:
»Parni uzel” a ,,Leh¢i sané prizkumnika .

Piiprava mapy

+ SN

Kratky dil okraje plochy

p Zh ’ 3
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S
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Balicek obyvatel - 9) . e b &
s . s technologie 3
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Kratky dil okraje plochy

Novy domov: Karion
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PoloZte pole generatoru doprostied herni oblasti
a natocte ho podle obrazku.

Vytvotte okraj plochy tak, zZe propojite 2 dlouhé
dily okraje plochy (1 bézny a 1 zrcadlovy), 1 krat-
ky dil okraje plochy a 1 maly dil okraje plochy
s polem generdtoru podle obrazku. Pouzijte tu
stranu, na které je vyobrazena sténa utesu. Po-
dobnym zplisobem vytvofte spodni okraj plochy.

Polozte generator (se zasuvkou) na pole genera-
toru. Soucastku ,vylepSeni generdtoru“ nechte
v krabici, dokud ji nebudete potfebovat.

Polozte budovu kuchyné na pole generatoru dle
obrazku.

Pozndmka: Budovy pédium a generdtor
Jjsou predtisténé na poli generdtoru.

PolozZte 5 jednotek dfeva a 5 jednotek uhli na
pole generatoru dle obrazku.

Rozdélte pole mapy na 2 hromadky podle rubu, kaz-
dou hromédku zamichejte zvlast a polozte je pobliz
licem dold.

Polozte 6 blizkych poli licem dold kolem pole ge-
neratoru podél jeho horniho a spodniho okraje.
Vsechna ostatni blizk4 pole vratte do krabice.

Propojte horni kratky dil okraje plochy s prostred-
nim blizkym polem tak, Ze polozite licem dolt
2 vzdalend pole.

Otocte pole mapy poloZzena béhem kroku 7 a 8 licem
nahoru. Vezméte z banku suroviny a stromy a poloz-
te je na pfislusna mista na polozenych polich.

Pozndmka: Pokud je na nékterych otocenych polich
zobrazeno jidlo, pridd se na panel obyvatelstva
Vv pozdéjsi fazi priprav.

Vyhled expedice
+ge R

Z - _ Predsunuté skladists /\ A Jeslyné @® A - Rozvaliny m
1 | Zamichejte karty expedice zdkladny, vytvorte balicek S . 2

a poloZte ho bilou stranou nahoru na vyhled expedice.

2. Rozdélte karty expedic podle typu (A, B, C). Zamichej-
te karty A, B a C zvlast, vytvoite 3 balicky a poloZte je
pobliZ bilou stranou nahoru.

3 ) Vezméte horni 2 karty z baliCku A a polozte je licem
vzhuru vedle balicku expedic zakladny.

Dodate¢na piiprava

+ge 3>+

1 ) Polozte kartu zdkladny tak, aby ji
vSichni hraci jasné vidéli.

2 | Polozte znacku zéasob dreva licem
dolt vedle karty zakladny.

3 | Polozte desticky budov ,,pfedsunuté
skladisté“ pod panel budov.

Novy domov: Karion



Dodatecna pravidla

VYHLED EXPEDICE

Horni kartu z balicku expedice zdkladny lze pouzit
jako expedici. KdyZ se vSak dostanete na posledni pozi-
ci na této kart€, nemuizete se rozhodnout preskocit lo-
kaci a musite ji prozkoumat; vyberte si jednu z moznos-
ti ndvratu a vyfeste jeji efekt. Diky tomu otocite dalsi
kartu expedice zakladny v balicku, kterou budete moci
pouzit jako novou expedici.

Dalsi dva bali¢ky expedic na vyhled expedice mizete
pouzivat jako obvykle.

PREDSUNUTE SKLADISTE

Predsunuté skladisté mtzete postavit teprve po dokon-
¢eni prisluSné expedice zdkladny a pouze tehdy, pokud
zvolite moznost ,,pfipravit toto misto“. Pfedsunuté skla-
disté maZete postavit pouze na poli mapy, které sousedi
s ikonou zakladny (/\) uprostied kratkych dila okraje.
Proto miiZete mit maximalné 2 predsunuté skladisté
najednou. Pfedsunutd skladiSté nelze vylepsit.

S

KARTA ZAKLADNY

Jakmile postavite prvni pfedsunuté skladisté, polozte
znacku zasob na pozici 0 na ose piepravy zasob na kar-
té zdkladny.

2 PREDSUNUTE SKLADISTE:

Milzes si odemknout predsunute skladiste,
Ky dokontss karty expedice 23Kl

sunutého skiadisté

b A | apolozzatkuzsob
FAZE POCASI: *4* napoleOnatétoose.
Posufi znacku zasob o pocet poli —
rovny pokroku expedice zobrazenému i
naodhalené karté pocasi. l m ]

-
=

Odeméena predsunuta skladiste:

Nach4zi-li se na ose piepravy zasob znac-
ka zéasob, posuiite ji ve fazi pocasi po ose

o tolik poli, kolik udava pokrok expedice

na otocené karté pocasi.

Kdyz znacka zasob dosdhne pozice zékladny (pozice
s krumpacem), ziskate za kazdé postavené predsunu-
té skladiste jidlo ¢i suroviny zobrazené ve spodni ¢asti
desticky pfedsunutého skladiSté. Znacku zasob vratte
na pozici 0 na ose prepravy zasob (veskery nevyuzity
pohyb v ramci pokroku expedice propada).

Novy domov: Karion




Archy

£ 4

Svét, jak ho zndme, je mrtvy. Coby nejbystiejsi mozky z Oxfordu
a Cambridge nas poslali zachranit vzorky semen a rostlin nedozirné
ceny pred vécnou zimou. Posledni poklad lidstva je udrzovan ve specialné
navrzenych ochrannych archach na semena. Lokace generdtoru 614 byla
vybrana coby naSe zdkladna, protoZe je dobre krytd, coZ pro toho, kdo se
chopi role urbanisty, uz takovym poZehndnim nebude... Nasim hlavnim
cilem je ochrdnit t¥i archy na semena pred umrznutim. Nase pracovni sila
Je extrémné omezend, stejné jako jidlo, takZe pokud chceme, aby nase mésto
fungovalo, musime se spolehnout na pokrocilou technologii. PreZiti je nds
pud a zdroveri cil sim o sobé, zaroveri ale neseme vyhradni zodpovédnost
za budoucnost celé civilizace a svéta, ktery ndm ta apokalyptickd zima
malem sebrala. Obcas se to brimé zda byt nesnesitelnym, zejména kdyz
lidem klesne mordlka. Pokud ale ma lidstvo preZit toto bilé zamrzlé peklo,
budeme ta seminka potrebovat, abychom znovu obdélali ptidu a zalidnili
svét. JelikoZ vSichni nakonec zahyneme, nasim nejvyssim cilem jevybudovat
autonomni mésto, kde budou vétSinu prdce odvadeét roboti a lidé budou na
cely proces pouze dohlizZet.

Dodate¢né komponenty
+g O
€) [9)

N “,i‘ * Strainice ¢
e ®
1 znacka
stavu semen 1 desti¢ka budovy

straznice

o uzlu apoéitat pole, nakterémje,
hna okolni pole jako zateplend.
Ve fizigeneratoru toto uhipresuiido banky.

Sa3
. * Archa nEl'llcmenn *
3 kusy Karta technologie ,scm 5 Zetont
parniho uzlu ,Parni uzel“ znalosti/objevu:
2 et sodnhre: 1 na stran€ znalosti 3 desticky budov
11/01% a2 ,11/12° jako Zeton znalosti archy na semena
P s Karty a4 na strané objevu (obrécena
SCAEs I.I 107 jako Zetony objevu strana budov -
jsou celkem tfi. elektrostaticky
odlucovac)

Archy -
16



Priprava
S o

Postupujte podle ptipravy v Knize pravidel pro scéndr ,,Novy domov: Krater®,
s nasledujicimi vyjimkami pro ocislované sekce priprav.

Piiprava mapy

Tato sekce kompletné nahrazuje celou sekci 1
A z Knihy pravidel. 4
# (3. O ‘b

Vytvoite okraj plochy tak, Ze propojite 6 dilti okra-
je plochy a utvoftite Sestithelnik podle obrazku.

Pouzijte tu stranu, na které je vyobrazena
sténa utesu.

Polozte pole generatoru tak, aby
sousedilo se spodnim rohem
okraje plochy, a natocte ho
podle obrazku.

| PoloZzte generator (se z4-
suvkou) na pole generd-
toru. Soucastku ,vylep-
Seni generatoru® nechte
v krabici, dokud ji nebu-
dete potiebovat.

Polozte budovu kuchyné
na pole generdtoru dle
obrazku.

Poznamka: Budovy
poédium a generdtor
Jjsou predtisténé
na poli generdtoru.

| PoloZte 5 jednotek dfeva a 5 jednotek
uhli na pole generatoru dle obrazku.

Vezméte 2 znacky pocatecnich stén (1 s nalezi-
Stém dieva a 1 s loziskem uhli) a zamichejte je
licem dol@. Vylosujte ndhodné jednu z téchto
znacek pocatecni stény a polozte ji licem vzhiru
do horniho rohu okraje plochy. Ostatni znacky
pocatecnich stén vratte do krabice.

10. Otocte vSechna pole mapy polozend béhem kro-
ku 8 a 9 licem nahoru. Vezméte z banku suro-
viny a stromy a poloZte je na pfisluSnd mista na

Rozdélte pole mapy na 2 hromadky podle rubu, otocenych polich.

kazdou hromadku zamichejte zvlast a poloZte je

pobliz licem dolt. Poznamka: Pokud je na nékterych otocenych polich
zobrazeno jidlo, prida se na panel obyvatelstva

Propojte znacku pocatecni stény s polem generato-

ru tak, Ze mezi né licem dolt polozite blizk4 pole. bR o pnibray,

Polozte 1 blizké pole do levého horniho rohu ‘1 ) Polozte budovu ,.archa na semena® na spodni mis-
a 1 blizké pole do pravého horniho rohu. PoloZte to obou z poli v hornim levém a hornim pravém
2 blizka pole licem doli tak, aby sousedila s po- rohu (pokud tam jsou suroviny, odstraiite je) a na
lem generatoru a okrajem plochy. horni misto na poli generatoru.

+

17

Archy



Vyhled expedice Panel budov
o 3 | 4o 3+
© J © J

V rdmci tohoto scénafe odeberte vSechny karty expedic 1 ) Odeberte ze hry budovy ,,Lovecka chySe®.

s ikonou ocekavané odmény obyvatel . o o ; :
e i 2 ) Polozte Zeton znalosti na budovu tovarny.

3 | Polozte Zeton objevu na oSetfovnu, vyhiivany

V)'Ihled technologie sklenik, uhelny diil a sténovy vrték.

< 8‘ ‘3 2 4 | Polozte zZetony parniho uzlu a budovu straznice
pod panel budow.

1. Polozte kartu technologie ,,Parni uzel licem vzhtru
na vyhled technologie.

2. Odeberte ze hry kartu technologie ,,Lovecké taktiky“.

3. Pokud pouzivate rozsifeni Zoceleni mrazem, ode-
berte ze hry i karty technologii ,,Stopovaci technika“
a ,,Pokrocili roboti®.

4. Zamichejte zbyvajici karty technologii a vylosujte
nahodné 3 z nich, které polozte licem vzhiru na vy-
hled technologie.

5. PoloZte Zeton vyvoje na kazdou ze 4 karet technolo-
gii, neaktivni stranou nahoru.

Sy —— @Panelkolaaréna
______,_..---""'"r/-’
—- +& S
r' Pro tento scénar polozte znacku boufe na pozici 6 na
ose kola.

e Vyhled budoucich zdkont
4l S
@ o

Nez si pripravite vyhled budoucich zdkont, odeberte ze
» hry karty zékont ,,Novy fad“ (Z07) a ,,Nova vira“ (Z08).

Pokud pouzivite rozsiteni Zoceleni mrazem, odeberte
ze hry i kartu zdkona ,,Sdilené znalosti®.

Panel generdtoru
£ S+

V rdmci tohoto scéndaie odeberte karty pocasi P02, P03,
P04, P11, P12 a P13.




Dalsi ptiprava

- qox S+
V ramci tohoto scénére pouzijte karty scénare ,,II/01%
ANV
1 | Polozte karty scénare ,,II/01“ a ,,II/02* licem na-
horu na vyhled scénare.

2 | Polozte kartu ,,II/03“ bilou stranou nahoru na
vyhled expedice jako ¢tvrtou expedici.

3 | Odshora dold poloZte licem dolt karty scénare
,11/09%, ,IT/10“ a ,,II/11%, ¢imzZ vytvorite balicek
boute. V ramci tohoto scéndre se tento balicek
pouziva namisto jedné karty boute. Tento bali-
¢ek boute polozte vlevo od balicku pocasi.

Dodatecné pravidla
e
€

FAZE POCASI

Pri feSeni sekce B otocené karty pocasi ziskate dodatec-
né jidlo podle obrazku pod pozici znacky stavu semen na
karté scénare ,,II/01°.

9]
e

KdyzZ vasi osadu zaséhne boufe, otocte horni kartu
z balicku boufe a vyteste jeji efekty.

Prvni boufte zpiisobi vyfeseni karty scénate ,,I1/09%, dru-
hé boufte vyteseni karty ,,II/10“ a ta posledni ,,IT/11.

FAZE AKCE

Na poli mapy muzete vykonat akci (odklizeni snéhu,
sbér surovin, stavba ¢i pouziti budovy) pouze tehdy, po-
kud toto pole mapy bud sousedi s polem generatoru,
anebo ho s polem generatoru spojuji dalsi pole mapy.
Pole mapy a budovy na polich mapy vSak mohou byt
stale zateplend i tehdy, pokud tato pole nesousedi s po-
lem generatoru nebo je s polem generatoru nespojuji
dalsi pole mapy.

PARNI UZLY
Jakmile vyvinete technologii ,,Parni uzel®, budete moct
stavét parni uzly za cenu 1 dfeva za kus.
[B] Parni uzel (M)
Pasivni: Pokud je kdykoli béhem kola
uroven znacky tepla vysSi neZ cCervend
uroveni zatepleni, miiZete presunout

-
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4 | Polozte kartu scénaie ,II/12“ licem vzhuru na
vyhled zakoni.

5 | Polozte zbyvajici karty scénare (,,II/04* az ,,I1/08")
licem dolti jako bali¢ek na vyhled scénare.

6 | PoloZte znacku stavu semen na pozici nejvic vpra-
VO na ose stavu semen na kart€ scénare ,,11/01
(pozice s teckou pod cislem).

7 | Polozte znacky zasob vedle vyhledu scénare.

1 uhli ze zasob na parni uzel. Dokud bude na parnim
uzlu uhli, budou toto pole a vSechna sousedni pole za-
teplend. Na konci faze generatoru toto uhli vratte do
banku.

Nelze vylepsit.

ZETON ZNALOSTI

Dokud bude Zeton znalosti na tovarné, nemuzete ji po-
stavit. Jakmile Zeton znalosti odeberete (v disledku efek-
tu jedné z karet scénare), stavba tovarny se zpiistupni.

ZETONY OBJEVU

Nesmite stavét druh budov, na kterém je Zeton obje-
vu (oSetfovna, vyhtivany sklenik, uhelny dul a sténo-
vy vrtak). Pokazdé, kdyz vyvinete novou technologii,
odeberte ze hry Zeton objevu z jednoho druhu budov.
Poté muzete tento druh budov stavét.

VYHLED ZAKONU

Karta scénate ,II/12“ (Vzdélana spolecnost), kterou
béhem ptipravy polozite na vyhled zdkont, se pocita
do limitu ¢tyr zdkont.



Pad Zimotina

Pad Zimotina

b =
s& JooR

Jak to vSechno zacalo? Tézko ¥ict. Moznd to bylo tehdy, kdyz jsme méli
nedostatek jidla... Ale také to mohlo byt tehdy, kdyZ ten ubohy kluk prisel
béhem pracovni nehody o Zivot. TéZkosti, které jsme pretrpéli, a Spatnd
rozhodnuti naseho viidce by vydaly na celou kroniku.

Zimotin sice zni hrdé a moznd jsme i my byli p¥ilis pysni, kdyz jsme si mysleli,
Ze dokazeme zkrotit tohle pekelné pocasi. Nejdiiv jsme si Septali v rodiné
a mezi prdteli a par dni nato jsme byli v ulicich. Boje, k¥ik, nékdo hodil
pochoderi na drevénou boudu...

Mnohé z nds seviel vztek. Byli jsme nastvani na naseho viidce a chtéli jsme
Jjeho krev za krev naSich milovanych. Tou dobou uz v§ude kolem nds umirali
lidé. Ti, kteri méli Stésti, umrzli ve spanku, kdyz se generdtor jedné noci
porouchal. Ostatni museli sledovat, jak jim umiraji podvyZivené déti. Lidé
Jsou pry jako ocel. Ohybaji se, dokud neprasknou. A to se stalo v Zimotiné.
Vzbourenci uspokojili svou Zizeri po krvi. Zlodéji kradli, co chtéli. A my
ostatni? My to sledovali.

Pak uderila snéhovd boure. Utikali jsme v panice a mysleli jen na jedno —
najit pristresi. Nikoho nenapadlo, Ze bychom se v takovém pocasi méli starat
o pozdr. K nasemu zdéSenému prekvapeni se zutivé plameny Sifily a skakaly
Z jedné strechy na druhou. Za rogbresku jsme utikali pomdhat tém, kteri
byli stale uveznéni v doutnajicich troskdch; strechy se propadly kvili poZaru
a silnému snéZeni.

Okamzik uvédoméni prisel, kdyZ néjakd Zena vySplhala na podium
u generdtoru a shodila zmrzlé télo naseho viidce pres zdbradli. Kricela
pritom: ,,Lidé! NaSe domovy hori! NaSe déti umiraji!“ Tehdy vétsiné z nds
doslo, Ze stojime na kraji velmi uizkého utesu. Jeden Spatny krok a bude to
konec nds vsech.

Nové vedeni bylo zvoleno prekvapivé rychle. Udatnost a obétavost se projevily
tam, kde predtim Zadné nebyly. Ti, kteri maji nyni mésto na starost, stoji pred
chmurnou situaci. I kdyby se jim podarilo dohlédnout na zdchrannou operaci,
pordd celime dvema kritickym problémiim. Zaprvé, generdtor mél velkou
poruchu a nikdo nevi, jestli je stdle funkcni. Zadruhé, Zimotin nyni sestavd
prevazné z trosek, které zabiraji prostor kolem generdtoru, kde je Zivotaddrné
teplo, takze nebudeme moct stavét nové budovy, dokud ty sutiny neodklidime.
Muizeme viibec doufat, Ze preZijeme? Nas osud je v rukou téch, kteri jsou
pripraveni ucinit tézka rozhodnuti. Zimotin je na lopatkach, ale porad
jesté dychd.

-
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Dodatecné komponenty

+ge

'\'l‘ Yl
L2 i

%Q#
4 pole skalisek 1 pole skalisek

s 0 misty s 1 mistem
se 4 stromy

0

1 znacka
evakuace

# Evakuaéni centrum # “
T |

1 desticka budovy 1 znacka 4 zZetony poskozeni

evakuacni centrum Leviatana

& 9 & 1] &
| > :
5h?iv1i"\_ Zuitend sban starice * OF:::-::M *
3x13/2%+ 0 7 zdarma £3: 11 » ]
3 desticky 15 desticek 1 desticka
prezivsich znicenych budov opravarenské

stanice (na opacné
strané¢ ventilacniho
zafizenf)

]
-
e

i

1 Zeton znalosti

10 karet scénéfe:
,LIII/01“ az ,,I11/10°

generatoru

Priprava
e @

Postupujte podle ptipravy v Knize pravidel pro scénaf ,,Novy domov: Krater®,
s nasledujicimi vyjimkami pro ocislované sekce pfiprav.

Piiprava mapy

Tato sekce kompletné nahrazuje celou sekei 1
z Knihy pravidel.

o,
4 G

1 ) PoloZte pole generatoru doprostfed herni oblasti
a natocte ho podle obrazku.

2 | Vytvoite okraj plochy tak, Ze propojite 6 dilt
okraje plochy a utvorite Sestithelnik podle ob-
razku. PouZzijte tu stranu, na které je vyobrazena
sténa utesu.

3 | Polozte generator (se zasuvkou) na pole genera-
toru. Soucastku ,vylepSeni generatoru“ nechte
v krabici, dokud ji nebudete potfebovat.

4 | Polozte budovu kuchyné na pole generatoru dle
obrazku.

Pozndmka: Budovy pédium a generdtor
Jjsou predtisténé na poli generdtoru.

5 | Vezméte 2 znacky pocatecnich stén (1 s nalezi-
Stém dfeva a 1 s loZiskem uhli) a zamichejte je

I

\ licem dold. Vylosujte ndhodné jednu z téchto

i znacek a poloZte ji licem vzhiru do levého dol-

‘ niho rohu okraje plochy. Druhou znacku poloZzte
licem vzhtiru do pravého dolniho rohu okraje
plochy.

| 6. Rozdélte pole mapy na 2 hromadky podle rubu,
kazdou hromadku zamichejte zvlast a poloZte je
pobliz licem dold.

7 | Polozte 1 blizké pole licem vzhiiru do horniho
rohu mapy. Nepokladejte na n€j Zddné suroviny
ani stromy; misto toho na né&j poloZte budovu
majaku.

8. Vratte 4 ndhodnd blizk4 pole z hromadky do kra-
bice. Pfidejte na hromddku blizkych poli 5 poli
skalisek a zamichejte je s nimi. Nedivejte se pfi-
tom na ruby poli, protoZe ruby poli skalisek se
lisi od blizkych poli.

4
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9 ) Polozte prvni pole z hromadky blizkych poli li-
cem vzhlru mezi blizké pole polozené béhem
kroku 7 a pole generdtoru. Ve sméru hodino-
vych rucicek opakujte tento proces, do-
kud tato pole nebudou obkruzovat
pole generatoru.

b | Nepokladejte na pole
polozena béhem kroku _
9 zadné suroviny. Ne- i :
pokladejte na né zad- 3 ;
né stromy, s vyjimkou
pole skalisek se stromy.
Diilezité: Pripadné jid-
lo zobrazené na polich
mapy polozenych bé-
hem pripravy se na roz-
dil od ostatnich scénait
v pozdéjsi fazi pripravy
nepiida na panel oby-
vatelstva.

(1} Zamichejte dohromady :
licem dold desti¢ky zni- -,
¢enych budov a prezivSich.
PoloZte po jedné desticce na
kazdé prazdné misto na poli ge-
‘neratoru a na blizkych polich.

. Otocte licem nahoru destic¢ky poloZené bé-
em kroku 11.

Vyhled expedice
4l o
G o)

V ramci tohoto scéndre odeberte vSechny karty expedic,
na kterych je ikonka oekévané odmeény obyvatel {§ .

Vyhled technologie
o+ PO ISR
© o

V ramci tohoto scénafe odeberte karty technologii
»Parni uzel® a ,,Bezpecnostni systém generatoru®.

Panel obyvatelstva
(5 59)
S <o
Pamatujte, Ze v tomto scéndaii si nesmite zvysit poca-

tecni jidlo za pfipadné bonusy na polich mapy poloZe-
nych béhem piiprav.

@ Panel kola a rana
*Es >

Pro tento scénar poloZte znacku boufe na pozici 15 na
~ ose kola.

Pad Zimotina



DalSi pfiprava
+ge 3+

Pro tento scéndf pouzijte karty scénare ,,ITI/01“ - . g scrAt 1 i
9 ‘ FI
az ,I11/10%“: : _ INVOLA
. ! o nCA i

1 ) Polozte karty scénaie ,III/01 a ,II11/02* li-
cem vzhtru na vyhled udélosti.

2. Jako kartu boufe v tomto scénafi pouZijte ; e Pt 2 sl et

7 7w 113 atéze, na kterych jesté neni. -2 nadéje. Odeber vSechna pole prezivsich ze hry.
kartu scénare ,,III/10. A
Proved poruchu generatoru. FAZE USVITU

3 POlOite ZbyvajiCi karty SCénéfe licem dO]'ﬁ Pummvew‘?v\vlimu?nnﬁ:vuhrrmv:hum#SEﬂMm#SCﬂ
A ~Inadéje. Poloz #SC04 licem vzhiiru na vyhled scénare.

jako hromadku na vyhled scénéfe.

navjhled scénie
atutokartu odeberzehy. [>°]

Dodatecné pfiprava
4l o
© 0

1 | Polozte Zetony poSkozeni generatoru nalevo od 3 | Odeberte ze hry vSechny stany.

osy zatéze. ! y A ; &
J 4 | Polozte budovy ,,opravarenskd stanice“ a ,,evakuac-

2. Polozte Zeton znalosti, znacku evakuace, znacku ni centrum® pod panel budov.
Leviatana a jednu znacku zasob vedle vyhledu
scénare.

©
)
©
©
©
8
©

i O
®
° @0
00

& 4
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Dodate¢nd pravidla

o,
o

Na miste, na kterém je desticka prezivsich nebo destic-
ka znicené budovy, nemiiZete stavét ani vykonavat akce.

DESTICKA PREZIVSICH

MiZete vyuzit celou akei ,,stavba“ k zdchrané prezivsich
na desticce prezivsich. Polozte figurku na misto stavby
na panelu zésob jako obvykle, vyfeste efekt jedné destic-
ky prezivsich a tuto desti¢ku prezivsich odeberte ze hry.
Jakmile z mista odeberete desticku ptezivsich, budete na
ném moct stavét ¢i vykondvat akce jako obvykle.

Na kazdé desticce prezivsich jsou dvé cisla oddélena
lomitkem, vedle kterych je druh obyvatel a nékdy i do-
datecné efekty. Prvni ¢islo udava, kolik obyvatel odpo-
vidajiciho druhu ziskate poté, co je zachranite. Druhé
¢islo pak fikd, kolik nemocnych obyvatel ptislusného
typu ziskate poté, co je zachranite.

*

& Yl 5

4

1 "

-
5&27\-&"';
3x7:3/2%+ )

Priklad: MuiZete vyuZit celou akci ,,stavba“ k zdchrané
nékolika prezivsich déti. Vyreste efekt desticky prezi-
vSich: ziskdte 3 déti, 2 nemocné déti a zvysite si nadéji
o 1. Pak tuto desticku odeberte ze hry.

Pad Zimotina
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DESTICKA ZNICENYCH BUDOV
MiZete vyuzit dil¢i akci stavby bud' k oprave, nebo k ro-
zebrani budovy na desticce znicené budovy.

Zni¢enou budovu opravite tak, ze utratite suroviny
zobrazené vedle ikonky stavby ( ]’) a vymeénite destic-
ku znicené budovy za odpovidajici budovu z panelu
budov.

Pokud na panelu budov zddna odpovidajici budova
neni, pak tuto budovu neni mozné opravit.

Zni¢enou budovu rozeberete tak, Ze ziskate suroviny
zobrazené vedle ikony rozebrani (ﬁ) a odeberete pole
znicené budovy ze hry. Jakmile z néjakého mista ode-
berete desticku znicené budovy, budete na ném moct
stavét ¢i vykonavat akce jako obvykle.

ZETONY POSKOZENIi GENERATORU

Kazdy Zeton poSkozeni generdtoru poloZeny na osu
zatéZe snizuje pocet zatéZovych kosticek potiebnych
k poruSe generatoru o 2.

Kdyz budete pokladat Zeton poSkozeni generdtoru na
osu zatéze, polozte ho tak, aby zakryval horni 2 malé
pozice, které jesté nejsou zakryté jinym Zetonem po-
Skozeni generatoru. Kazdy zeton poskozeni generéto-
ru obsahuje 2 malé pozice pro umisténi kosticek. Kdyz
budete pokladat kosticku na osu zatéze, polozte ji na
nejspodnéjsi malou pozici, na které jesté neni zatézo-
va kosticka.

Kdy?z polozite kosticku na Zeton poSkozeni generatoru
nebo kdyZ poloZite Zeton poskozeni generatoru tam,
kde uz je alesponl jedna zatéZova kosticka, provedte ve
fazi generatoru v daném kole poruchu generatoru.

ZNACKA LEVIATANA

Jakmile poloZite znacku Leviatana na néjakou expe-
dici (v diisledku efektu jedné z karet scénare), posun-
te ji ve fazi pocasi v rdmci expedice stejné, jako byste
posouvali prizkumnika (ackoli se jako prazkumnik
nepocitd). Expedice, na které je znacka Leviatana, se
nepocita do limitu aktivnich expedic.

Kdyz se dostanete na posledni pozici na karté expe-
dice, na které je znacka Leviatana, nesmite si vybrat
moznost ,,preskocit lokaci“ a musite ji prozkoumat:
vyberte si jednu z moZnosti a vyteste jeji efekt.



Ruiny Teslova mésta
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Osobni odpovédnost za celé tohle utrpeni neses ty. Bylo to tvoje presvédceni a tvoje
slova, kterd tyto lidi vyhnala z provizorniho bezpeci jejich tabora. Vis, Zes to udélal
kviili tomu, Ze by v tom tabore nepreZili jedinou snéhovou bouri.

Zprava o tom, Ze Nikola Tesla hodla vybudovat autonomni mésto, se dostala jen
k nékolika mdlo usim, ale ty tvoje mezi né patrily. Vypadalo to jako oc¢ividnd volba.
Poveést tohoto slavného srbského védce byla znama i nevzdélanym, nemluvé o jeho
zapojeni do vyvoje technologie, kterd slouzila jako posledni nadéje na preziti
lidstva.

Malem jste ve snéhu ztratili cestu, a kdyz je vSechno tak zatracené bilé, je témér
nemozné se orientovat bez néjakého signdlniho svétla. Kdyz uz to vypadalo, Ze je
vse ztraceno, spatfili jste v ddlce blesky. Nejdriv to vyvolalo obavy a paniku. Boure
bylo to posledni, co jste v tomto okamZiku potiebovali. JenZe ta boure se nehybala.
Blesk se objevoval s rytmickou presnosti. Vedeli jste, Ze spdsa je blizko. Diky nové
nalezenému ucelu se skupina vydala vpred.

Nyni vam snih hlasité kiupe pod nohama. Ocitdte se v dochozi vzddlenosti od
svého cile — udajné funkcniho generdatoru. Tvoje skupina za tuto cestu zaplatila
draze: mnozi zahynuli a nékteri se k mrtvym mozna brzy pridaji.

Pohled, ktery se vam naskytd, je témér nadpozemsky. Pred vami stoji obrovskd
ocelova stavba pokryta civkami a kovovymi tycemi. Energie praskd a skdce
Z jednoho bodu do druhého. VSichni jste némi tizasem a strachem. Udélds smély
krok vpred a vstoupi§ do kulového pole, které obklopuje velkou oblast kolem
generdtoru, protoZe po pocdtecnim Soku ti dochazi, Ze ta stavba pred tebou je
vyrazné modifikovany generdtor.

Vzduch je plny ozonu — tato zvldstni viiné zvéstuje prichod boure. Zda se, Ze stroje,
které obklopuji okraj osady, vytvdreji spolecné s energiivyrobenou generdatorem nad
timto mistem energeticky dom. Dochdzi ti, Ze od té doby, co jste do domu vstoupili,
na tebe nespadla jedina snéhova viocka. Snih je stary a kifupavy. Je mozné, Ze by
nds tato neuvéfitelnd technologie mohla ochranit pred snéhovymi bouremi?!

Zatimco se bliZis k tomuto obrimu pristroji a obklopuje té strasidelnd namodrald
energie, dochdzeji ti dvé znepokojivé véci. Zaprvé, v této osadé neni ani Zivdcka.
Zadruhé, civky kolem generdtoru vypadaji poskozené, vydavaji elektrické vyboje
a rovnéz zpusobuji tézko vysvétlitelné anomadlie na zdanlivé ndhodnych mistech.
Neni cesty zpét; neexistuje Zddné jiné misto, kam bys mohl jit ty a lidé, za které jsi
prevzal zodpovédnost. Vasi jedinou nadéji je pouZit veSkeré utrzky védomosti, které
dokdzete najit, a odhalit tajemstvi Teslova mésta.

-
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skladisté dieva)

x] % & @ ﬁ
Elektrostaticky - Opravdrenskd

Dodatecné komponenty

Ocel Pami jédre
# Tovdrna # # Tovérna # # Knihovna ¢
2x[2k»1<7] le+10 @A
(| —
1 desticka budovy 1 desticka budovy 1 desticka budovy
,tovarna na ocel ,tovarna na parni jadra® ,knihovna“
(na opacné strané (na opacné strané
predsunutého predsunutého skladisté

na parni jadra)

] IV/SCo1 @
<
£/

[

11 karet scénéafe: ,IV/01% az ,,IV/09*
Poznamka: Karty scénate ,,IV/04% 1 Zeton

jsou celkem tfi. stavu generatoru

*  odiutovai * " stonice
U p 2 \
3 desticky budovy 1 desticka budovy 8 oceli 4 7etony bodu
»elektrostaticky odlucovac* ,opravarenskd stanice“ (dfevéna elektrostatického
(na opacné stran€ archy na semena) (na opacné strané ventilaéniho zatizeni) komponenta) vyboje

Priprava
WO T

Postupujte podle ptipravy v Knize pravidel pro scénaf ,,Novy domov: Krater®,
s nasledujicimi vyjimkami pro ocislované sekce ptiprav.

Piiprava mapy

Tato sekce kompletné nahrazuje celou sekci 1

z Knihy pravidel.

+Le

Polozte pole generatoru doprostied herni oblasti
a natocte ho podle obrazku.

Vytvoite okraj plochy tak, Ze propojite 6 dili okra-
je plochy v ndhodném poradi a utvorite Sestitthel-
nik podle obrazku. PouZijte tu stranu, na které
jsou mista se surovinami a stromy.

Polozte generator (se zasuvkou) na pole genera-
toru. Soucastku ,vylepseni generatoru“ nechte
v krabici, dokud ji nebudete potiebovat.

PoloZte budovu kuchyné na pole generatoru dle
obréazku.

Pozndmka: Budovy poédium a generdtor
Jjsou predtisténé na poli generdtoru.

Ruiny Teslova mésta
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Polozte 5 jednotek dieva a 5 jednotek uhli na pole
generatoru dle obrazku.

Rozdélte pole mapy na 2 hromadky podle rubu,
kazdou hroméadku zamichejte zvlast a polozte je
pobliz licem dold.

Polozte 12 blizkych poli licem nahoru kolem
pole generatoru. Diilezité: Nepokladejte na né
z4dné suroviny ani stromy. Ptipadné jidlo zobra-
zené na blizkych polich poloZenych béhem pfi-
pravy se na rozdil od ostatnich scénait v pozdéj-
§i fazi pripravy nepfida na panel obyvatelstva.

Polozte 1 blizké pole licem dolti do horniho rohu
mapy a 1 vzdéalené pole licem doli do spodniho
rohu mapy.



9. Otocte vzdalena pole polozend béhem kroku 8 licem
nahoru. Vezméte z banku suroviny a stromy a po-
loZte je na prislusna mista na poloZenych polich.

Pozndamka: Pokud je na nékterych

otocenych vzddlenych polich
zobrazeno jidlo, pridd se na panel ”
obyvatelstva v pozdéjsi fazi priprav. :

10. PoloZte suroviny a stromy 7~
z banku na pfislusnd mis-

ta na okraji plochy.

1 | PoloZzte Zeton bodu elekt-
rostatického vyboje licem
dold do kazdého rohu
okraje plochy podle ob-
razku, kromé horniho
a spodniho rohu.

PoloZte budovu ,,knihov-
na“ na blizké pole pfimo
pod polem generatoru.

Polozte 1 ubikaci a 2 stany

tak, aby byla jedna budova na &:'
kazdém blizkém poli sousedicim

s hornim mistem pole generatoru (na

poradi budov nezélezi). Stany otocte na stra-

nu trosek.

Vyhled expedice

+g S

Odeberte ze hry vSechny karty expedic; v tomto scéna-
fi Zadné expedice nejsou.

Vyhled technologie

3o R

V ramci tohoto scénéafe odeberte karty technologii
»Parni uzel” a ,,Leh¢i sané prizkumnika“.

Pokud pouzivate rozsitfeni Zoceleni mrazem, odeberte
ze hry i kartu technologie ,,Pokrocili roboti*.

Panel obyvatelstva

T S+
Nezapomeriite si v tomto scénéfi zvysit pocatecni jidlo
za vSechny bonusy na vzdalenych polich, ale nikoli za
bonusy na blizkych polich.

Panel budov

+e S+

Odeberte ze hry nasledujici budovy: majak, sténovy
vrtak a uhelny dal.

gt
"
g 9
4 »
" Ak g
e 7. 1 X
1 -"-ﬁ "l
@ Panel kola a rdna
A ko)

-

27

1 ) Odeberte ze hry v§echny karty rana; v tomto scé-
néafi se faze rana preskakuje.

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

Vyhled budoucich zakonti

+ 3>

Pred ptipravou vyhledu budoucich zékonti odeberte ze
hry karty zakont ,,Novy fad* (Z07) a ,,Nova vira“ (Z08).

Ruiny Teslova mésta



Panel generatoru
+Ce £.4%
9 o)

V ramci tohoto scénaie odeberte karty pocasi P1, P2,
B3rasRiS

Poradci a obyvatelé.
e s
G o)

V ramci tohoto scénaife odeberte tyto karty obyvatel:
003, 005 a 007 (se schopnosti ,,vyslat priizkumniky*).

Dalsi ptiprava ¥
Y diaucs 5+

V ramci tohoto scénéfe pouZijte karty scénare ,,IV/01%
az ,,Iv/09*:

1 ) Polozte karty scénare ,,IV/01%, ,,IV/02“ a ,IV/03
licem vzhtiru na vyhled scénatt.

2 | Polozte tfi karty scénare ,,IV/04“ licem dold vedle
pravého okraje mapy, kde normélné byva vyhled
expedice. Této oblasti se v tomto scéndfi rika vy-
hled prilomu.

3. Jako kartu boufe pouZijte v rdmci tohoto scénate
kartu scénafe ,,IV/08“.

4 Zamichejte kartu scénare ,,IV/09“ do balicku sou-
mraku.

[ 5 ) Zbyvajici 3 karty scénafe poloZte licem dolt jako
balicek na vyhled scénafte.

6 ) Polozte znacku stavu generatoru na pozici 0 na
ose stavu generatoru na karté scénare ,IV/01%.

(\7 Polozte znacku studia na pozici 0 na osu studia na
karté scénare ,,IV/03“.

8 )} Presunte z banku 1 robota do zasob.

Polozte budovy tovarna na ocel, tovdrna na parni
jadra, opravarenska stanice a elektrostaticky odlu-
¢ovac pod panel budov.

(15‘ PoloZte Zeton objevu vedle vyhledu scénére.

Ruiny Teslova mésta



Dodatecné pravidla
+g o
© o

OCEL

Na zacatku hry vloZte ocel do banku. Na rozdil od
ostatnich surovin je mnozstvi oceli, které mazete mit,
omezeno poc¢tem komponent (8).

Ocel Ize pouzit jako ndhradu za dfevo béhem vykona-
vani dil¢i akce stavby. Budovy lze stavét pomoci kom-
binace dfeva a oceli. Pokud néjakou budovu postavite
tak, Ze jeji kompletni cenu ve dievé zaplatite oceli,
okamzité se zadarmo vylepsi.

MISTA NA OKRAJI PLOCHY

Misto na okraji plochy funguje jako misto na poli mapy;,
nemuzete na ném vsak stavét budovy a nelze ho zatep-
lit.

« Na misté na okraji plochy mizete provadét akci

,,Sbér surovin®.

» Misto na okraji plochy sousedi se vSemi poli mapy,
kterd maji spolecnou rovnou hranu s mistem na
okraji plochy (az 2 pole mapy).

-

29

Priklad: Sbérnd stanice si muZe vzit 1 surovinu z kaz-
dého sousedniho mista na okraji plochy, kdyz na této
sbérné stanici vykondte akci ,, PouZiti budovy*.

ELEKTROSTATICKY ODLUCOVAC

Elektrostaticky odlu¢ova¢ muzete postavit pouze na
poli mapy, které sousedi s Zetonem bodu elektrosta-
tického vyboje otoenym licem vzhiru. Na kazdém
poli mapy mutZete postavit maximalné jeden odluco-
vac.

OPRAVARENSKA STANICE

Opravarenskou stanici muzZete postavit pouze na poli
generatoru.

Ruiny Teslova mésta



Slovnicek
e JO L m———)

Pozndmka: Cisla stranek v tomto slovnicku odkazuji na Knihu pravidel.

AKCE

Odklizeni snéhu (str. 25)
Vzdy studend. PoloZte 2 blizka pole nebo 1 vzdé-
lené pole.
Lze provést nékolikrat za kolo.

Pouziti budovy (str. 26, 39-44)
Muze byt zateplena ¢i studend. Vykonejte akci bu-
dovy.
Malé budovy miiZete pouzit jednou za kolo.
Velké budovy mtzete pouzit dvakrat za kolo.

Sbér surovin (str. 25)
Mtze byt zateplend ¢i studend. Vezméte si az 2
jednotky surovin z mista na mapé€, na kterém je
umisténa figurka.
Lze provést nékolikrat za kolo, ale ne na stejném
miste.

Specialni akce (str. 27)
Zateplend, pokud neni stanoveno jinak. Specidl-
ni akce se objevuji na nékterych kartach scénare
a kartach udalosti.

Specialni akce (str. 27)
Zateplend, pokud neni stanoveno jinak. Special-
ni akce se objevuji na nékterych kartdch scénare
a kartach udalosti.

Stavba (str. 26)
Vzdy zateplend. Mlzete provést az tfi dil¢i akce
»postavit“ nebo ,,rozebrat®.
Postavit: PoloZte budovu na misto, na kterém
neni figurka ani jind budova, a zaplatte cenu za
jeji stavbu.
Rozebrat: Znicte budovu tak, Ze ji vratite na pa-
nel budov nebo na misto pod panelem budov.
Lze provést nékolikrat za kolo.

Vyslani prazkumniku (str. 26)
Vzdy zateplend. PoloZte figurku na hromadku ex-
pedice jako prizkumnika.
Lze provést pouze poté, co mate postaveny majak.
Pokud mate majak vylepSeny, mizete mit dvé ak-
tivni expedice.
Lze provést n€kolikrat za kolo.

KOMPONENTY

Budovy (str. 26, 39-44)
Jakmile je postavite, budou vasim figurkdm po-
skytovat nové akce a také dalsi efekty.

Délnici (str. 16)
Druh obyvatel.
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Déti (str. 16)
Druh obyvatel.

Di‘evo (str. 16)
Surovina. Slouzi ke stavbé a vylepSovani nékte-
rych budov.

Figurky obyvatel (str. 22, 29, 39)

Slouzi k vykonéavani akci. Kazd4 figurka obyvate-
le predstavuje skupinku obyvatel odpovidajiciho
typu (oranzova = délnici, modrd = technici, ze-
lend = déti).

Détsky délnik: Pocitd se jako dit€¢ pro vSechny
herni efekty, ale mtze vykonavat akce jako délnik.
Détsky technik: Pocita se jako dité pro vSechny
herni efekty, ale mtize vykonavat akce jako tech-
nik.

Jidlo (str. 11, 16, 28)
Slouzi ke krmeni vasich obyvatel a znaci se na ose
jidla. Jidlo neni surovina.

Obyvatelé (str. 16)
Lidé, kteti bydli ve vaSem mésté. Existuji 3 typy:
délnik, technik, dité.

Ocel (str. 16)
Surovina. Omezend poctem komponent. PouZziva
se pouze v urcitych scénatich a sestavach. Budova
postavend vyhradné z oceli je okamZité vylepSena.

Parni jadra (str. 16)
Surovina. Slouzi ke stavbé a vylepSeni nékterych
budov, k vylepSeni generatoru ¢i vyrobé robotu.

Roboti (str. 39)
Roboti na uhelny pohon, které muzete pouzivat
podobné jako figurky délnikda.

Stromy
Stromy jsou rozmisténé na mapé€. Lze je proménit
ve dfevo pomoci pily. Stromy nejsou surovina.

Suroviny (str. 16)
Drtevo, uhli, parni jadra a ocel.

Technici (str. 16)
Druh obyvatel.

Uhli (str. 16)
Surovina. SlouZzi jako palivo pro generator a roboty.

PANELY A OSY

Osa generatoru (str. 14, 20)
Nachazi se na panelu generatoru. Obsahuje 3 uka-
zatele Skély tepla. Pokud je znacka tepla na ose tepla
vy$ neZ sekce ukazatele, vSechny budovy/pole na
mape reprezentované danou sekci jsou zateplené.



Osa jidla (str. 11, 28)
Nachazi se na panelu obyvatelstva. Zobrazuje mnoz-
stvi jidla a hladu, které mate.

Osa kola (str. 13, 15, 19)
Nachazi se na panelu kola a rdna. Zobrazuje aktudl-
ni kolo a take to, kdy se bude fesit pristi boute, spou-
StéC scéndre a Zetony vyvoje.

Osa mrtvol (str. 11, 30)
Nachdzi se na panelu zasob. Zobrazuje pocet mrt-
vol, které méte.

Osa nadéje (str. 12, 17-18)
Nachdazi se na panelu nadéje a nespokojenosti.
Obsahuje aktivni a vyCerpané Zetony nadéje, které
momentalné mate.

Osa nespokojenosti (str. 12, 17-18)
Nachézi se na panelu nadéje a nespokojenosti. Ob-
sahuje aktivni a vyCerpané Zetony nespokojenosti,
které momentalné mate.

Osa obyvatelstva (str. 11, 22)
Nachézi se na panelu obyvatelstva. Ukazatel nad
osou zobrazuje pocet figurek obyvatel, které dosta-
nete podle pozice kazdé znacky obyvatel. Ukazatel
pod osou zobrazuje pocet, kolikrat otocite znacku
nemoci, a pocet Zetont vycerpanych obyvatel, které
dostanete, podle pozice kazdé znac¢ky nemoci.

Osa tepla (str. 14, 20, 23-24)
Nachazi se na panelu generatoru. Obsahuje znacky
chladu a tepla. Pokud je znacka tepla béhem faze
generatoru o vic neZ jedno pole pod znackou chla-
du, obyvatelé onemocni.

Osa zatéze (str. 20)
Nachazi se na panelu generatoru. Oblast s 10 maly-
mi poli a 1 velkym polem prebytku, kam se poklada-
ji zaté&zové kosticky. Pokud je na této ose vic nez 10
zatéZovych kosticek, generator se poroucha.

Panel budov (str. 12, 26)
Obsahuje zdkladni budovy a zobrazuje cenu za je-
jich stavbu a vylepSeni. Budovy specifické pro scé-
nare a zakony jsou umisténé pod panelem budov.

Panel generatoru (str. 14, 20)
Obsahuje osu zateZe, osu tepla, osu generatoru, ba-
licek pocasi a odkladaci balicek karet pocasi.

Panel kola a rana (str. 13, 19)
Obsahuje osu kola a balicek rana.

Panel nadéje a nespokojenosti (str. 12, 17-18)
Obsahuje osu nadéje a osu nespokojenosti.

Panel obyvatelstva (str. 11)
Obsahuje osu obyvatelstva a osu jidla.

Panel soumraku (str. 14, 27)
Obsahuje odkladaci hromadku soumraku, balicek
soumraku a karty spolec¢enskych rozepfi.
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Panel zasob (str. 11-12, 25, 26)
Obsahuje osu mrtvol, zdsoby surovin, figurek a Ze-
tont vycerpanych obyvatel a mista pro odklizeni
snéhu a stavbu.

KARTY A BALIiCKY

Bali¢ek pocasi (str. 14, 21)
Nachézi se vlevo od panelu generatoru. Otocte
jednu kartu z balicku béhem kazdé faze pocasi.

Bali¢ek rana (str. 13, 19)
Nachdzi se na panelu kola a rdna. Otocte jednu
kartu z balicku béhem kazdé faze rana.

Bali¢ek soumraku (str. 14, 17)
Nachézi se na panelu soumraku. Otocte jednu
kartu z balicku béhem kazdé faze soumraku.

Karta boufe (str. 15, 21)
Kazdy scéndf pouziva 1 ¢i vice karet boufi, které po-
pisuji, co se stane, kdyz na vasi osadu udefi boufte.

Karty expedic (str. 10, 26, 35-36)
Existuji tfi druhy: A, B, C. Hromadku expedice
tvoii jedna ¢i vice karet expedice.

Karty nasledki zakonu (str. 13, 37)
Druh karet soumraku. Kdykoli vyhlasite novy za-
kon, zamichejte jednu do balicku soumraku.

Karty obyvatel (str. 14-15, 32-33)
Kartu obyvatele muzete pouzit bud kvili jeho
hlavni schopnosti (kazdy hra¢ jednou za kolo),
nebo kvili efektu jeho smrti.

Karty pocasi (str. 21)
Urcuji pohyb ukazateltl §kaly tepla, lovecké pasti,
postup expedice a pohyb znacky boufte.

Karty poradcu (str. 14, 22, 31-32)
Kazdy hra¢ ma jednu kartu poradce, z nichz kazdy
ma jedine¢nou schopnost. Behem kazdé faze pti-
prav muzete pouZit nejvyse jednoho poradce.

Karty rana (str. 19, 34-35)
Druh karet udalosti.

Karty scénafte (str. 15, 19, 27, 33)
Jsou usporadané ve vyhledu scénéfre. Karty scéna-
fe ovliviiuji hru velmi vyraznym zptsobem.

Karty soumraku (str. 27, 34-35)
Druh karet uddlosti. Existuji ¢tyfi druhy karet
soumraku: pocatec¢ni (,Nevyhnutelnost®), nor-
malni, spoleenska rozepte a nasledky zakont.

Karty spolec¢enskych rozepi¥i (str. 14, 27)
Druh karet soumraku. Nachazeji se na panelu
soumraku. V balicku soumraku se vzdy nachdzi
prave jedna karta spolecenskych rozepfti.

Karty spolec¢nosti (str. 10)
Jednu kartu spolecnosti si vyberete béhem pripravy
hry. Udava pocatecni pocet obyvatel, surovin atd.



Karty technologii (str. 10, 19, 38)
Nach4zi se ve vyhledu technologie. V kazdé hie
jsou vzdy Ctyri karty technologii. MaZete pouzi-
vat jakoukoli kartu technologie, kterd na sobé ma
aktivni Zeton vyvoje.

Karty udalosti (str. 34-35)
Karty rdna a soumraku.

Karty zakonu (str. 13, 37)
Predstavuji zdkony, které mtizete vyhlasovat z pédia.

VYHLEDY

Vyhled budoucich zdkonu (str. 13, 37)
Oblast, kam se pokladaji zakony, které mohou byt
vyhlaSeny v budoucnosti.

Vyhled expedice (str. 10)
Oblast vpravo od mapy, kam se pokladdaji hromad-
ky expedic.

Vyhled scénafe (str. 15, 27, 33)
Oblast vpravo nahote u mapy, kde jsou usporada-
né karty scénar.

Vyhled technologie (str. 10)

Oblast vpravo dole u mapy, kde jsou umisténé cty-
fi karty technologii.

Vyhled udalosti (str. 19, 27)
Oblast vlevo nahote vedle mapy, kam se pokladaji
nékteré karty udalosti. Nékteré tyto karty budou
mit pole pro specidlni akci ¢i efekt pro urcité faze
béhem kazdého kola.

Vyhled zakonu (str. 37)
Oblast vlevo od mapy, kam se pokladaji zdkony,
jakmile je vyhlasite. Najednou mizete mit nejvys
Ctyti zakony.

HERNI POIMY

Aktivovat (str. 17)
Otocte vyCerpany Zeton nadéje/nespokojenosti na
aktivni stranu.

Bank (str. 10)
Oblast, kde jsou uloZené herni soucastky, které
momentalné nemuzete pouZit.

Hromadka expedice (str. 10, 35-36)
Nachdzi se na vyhledu expedice. Kazd4 hromad-
ka expedice se sklada z jedné ¢i vice prekryvaji-
cich se karet expedice.

Mapa
Okraj plochy a oblast uvnitt okraje.

Nalezisté (str. 40)
Jsou vyobrazend na nékterych znackach pocatec-
nich stén. Jde bud o loziska uhli, nebo nalezis-
t& dfeva. Uhli muZete ziskdvat z uhelného dolu,
ktery poloZite na pole sousedici s loziskem uhlj,
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a dfevo muzZete ziskavat ze sténového vrtaku, kte-
ry polozite na pole sousedici s nalezi§tém dreva.

Nemocny (str. 16, 22, 30)
Kdyz obyvatel onemocni, posutite odpovidajici znac-
ku nemoci na ose obyvatelstva o jedno pole vpied.

Obsazené/Neobsazené
Budova ¢i misto na poli mapy s figurkou jsou ob-
sazené.
Budova ¢i misto na poli mapy bez figurky jsou
neobsazené.

Obyvatelstvo
Celkovy pocet obyvatel, které méate (délnici, tech-
nici a déti).

Osetfiit (str. 31)
Otocte Zeton nemoci ze strany s lebkou (téZce ne-
mocny) na stranu s injekci, aniz by to zptsobilo
smrt.

PiistieSek (str. 29, 43)
Stany, ubikace a domy jsou druhy pristreska.
Kdyz jsou zatepleng, vasi obyvatelé v nich mohou
béhem faze noci spat, aniz by onemocnéli.

TéZce nemocny (str. 30-31)
Zeton nemoci otodeny na stranu s lebkou predsta-
vuje téZce nemocného obyvatele. Pokud se tento
Zeton nemoci oto¢i na stranu s injekci, tézce ne-
mocny obyvatel zemfe.

Vycerpat (str. 17)
Otocte aktivni Zeton nadé&je/nespokojenosti na
vyCerpanou stranu.

Vylécit (str. 30-31)
Posuriite libovolnou znacku nemoci na ose obyva-
telstva o jedno pole zpét.

Vylepsit (str. 41)
Otocte budovu na vylepSenou stranu tak, Ze zapla-
tite cenu za vylepSeni - obvykle kvtli tomu pou-
Zijete dilnu. Budovy s te¢kou 4p na obou strandch
nazvu na desti¢ce budovy nelze vylepsit.

Zasoba (str. 12)
Oblast na panelu zasob, kde jsou ulozené aktual-
né dostupné suroviny, figurky a Zetony vycerpa-
nych obyvatel.

Zateplené (str. 23-34, 29, 39)
Kdyz bude figurka obyvatele provadét akci v za-
teplené budové ¢i na zatepleném poli na mapg,
neonemocni.

MAPA

Blizka pole (str. 9-10)
Druh pole na mapé€. Musi se umistit vedle pole
generatoru.

Casti okraje plochy (str. 9)
Vnejsi okraj mapy.



Misto (na poli mapy) (str. 9, 26, 40-41, 44)
Misto na poli na mapé, které miize obsahovat su-
roviny nebo stromy a kde miiZete postavit budovu
nebo vykonat akci. Kazdé blizké a vzdalené pole
m4é 2 mista.

Pole generatoru (str. 9)
Pole, na kterém je generator, pédium a 5 poli, z nichz
na jednom je kuchyne.

Pole na mapé, pole mapy (str. 9-10)
Ve hte jsou 3 druhy poli na mapé: pole generatoru,
blizka pole a vzdalena pole.

Vzdalena pole (str. 9-10)
Druh pole na mapé¢. Nelze umistit vedle pole ge-
neratoru.

Znacky pocatecnich stén (str. 9)
Urcuji, kde jsou naleziSte.

ZNACKY A ZETONY

Ukazatele skaly tepla (str. 14, 20, 23-24)
Pokladaji se na osu generatoru. Pokud je znacka
tepla na ose tepla vy$ nez sekce ukazatele, zna-
mend to, Ze jsou vSechny budovy/pole na mapé
reprezentované danou sekci zateplené.

Zatézové kosticky (str. 20)
Kostic¢ky uhli, které vypadnou z generatoru a po-
kladaji se na osu zatéze.

Znacka boufe (str. 13, 19, 21)
Poklada se na osu kola. Pfipominé vam, ve kterém
kole prijde boufe. Beéhem kazdého kola se posune
podle karty pocasi.

Znacka faze (str. 15, 18)
Pokladé se na kartu osy faze. Urcuje, ve které fazi
se prave nachéazite.

Znacka hladu (str. 11)
Poklada se na osu jidla. Slouzi k poc¢itani hladu.

Znacka chladu (str. 14, 20)
Poklad4 se na osu tepla. Cim vys na ose je, tim je
chladnéji.
Znacka jidla (str. 11)
Poklada se na osu jidla. SlouZzi k pocitani jidla.
Znacka kola (str. 13, 19)

Poklada se na osu kola. Urcuje, ve kterém kole se
praveé nachazite.

Znacka mrtvol (str. 11, 30)
Poklada se na osu mrtvol. Po¢itd mrtvé obyvatele.

Znacka tepla (str. 14, 20, 23-24)
Pokl4ada se na osu tepla. Posuiite ji o jedno pole na
ose nahoru pokazdé, kdyz utratite uhli jako palivo
pro generator.
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Znacka viudcovstvi (str. 15-19)
Hrac se znackou viidcovstvi provadi prvni akci bé-
hem faze akce a m4 posledni slovo, kdyZ se hraci
na né¢em nedokiZou dohodnout.

Znacky nemoci (str. 11, 16, 22, 30)
Pokladaji se na osu obyvatelstva. Zobrazuji po-
cet nemocnych obyvatel kazdého druhu (délnici,
technici, déti). Pokud je znacka otocend na stranu
s lebkou, obyvatel je téZce nemocny.

Znacky obyvatel (str. 11, 16, 22)
Pokladaji se na osu obyvatelstva. Zobrazuji pocet
obyvatel kazdého druhu (délnici, technici, déti).

Zetony nadéje (str. 12, 17-18)
Zetony, které predstavuji nadgji lidi. Existuji 3
druhy: spravedlnost, péce, motivace. Jedna strana
Zetonu je aktivni (bil4 ikona), druhd je vycerpana
(tmava ikona).

Zetony nespokojenosti (str. 12, 17-18)
Zetony, které predstavuji nespokojenost lidi. Exis-
tuji 3 druhy: hnév, chamtivost, apatie. Jedna stra-
na Zetonu je aktivni (bild ikona), druha je vycer-
pana (tmava ikona).

v v o

Zetony spoustééi scénaiu (str. 15, 19)
Pokléadaji se na osu kola. Pfipominaji vim, ve kte-
rém kole se spusti efekt karty scénare (béhem faze
asvitu).

Zetony vyvoje (str. 10)
Pokladaji se na karty technologii.



Poznamka autora
Adama Kwapinského
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Tvorba této hry byla neuvéritelnym dobrodruzstvim. UZil jsem si diky tomu spoustu
zdbavy a uspokojeni. Jak uz to byvd, nejlepsi je ddt dohromady partu, nez se vyddte na
néjakou vypravu... Ani tentokrdt to nebylo jinak. Jsem velmi vdécény tymu z 11 bit studios
za spoluprdci a ze vSeho nejvic za vytvoreni inspirujici a jedinecné hry, ve které jsem
stravil pies 200 skvélych hodin. Diky celému tymu z Glass Cannon Unplugged a zejména
Kubovi Wisniewskému, Michatu Ozonovi a Rafatu Pieczyriskému za vSechny ty mésice
plodné spoluprdce, jejichZ vysledkem je hra, kterou mdte prdavé pred sebou.

Nakonec bych tuto hru rdd vénoval dvéma Michaliim, se kterymi jsem se béhem své
kariéry setkal a kterym vdécim za spoustu cennych lekci. Oba méli pfimy vliv na zrozeni
tohoto projektu. Tim prvnim je jiz zminény Michat Ozon, ktery se na tomto projektu
podepsal obrovskou mérou. Michat Ozon je samoziejmé spolumajitel GCU, takze jeho
zapojeni je zcela prirozené. Mdlokdo viak vi, Ze byl jednim z tiplné prvnich lidi, ktefi
mi ochotné radili, kdyz jsem pied vice nez 10 lety zacal pracovat v oboru deskovych her.
Musela uplynout desitka let, nez jsme mohli spolupracovat na deskové hie Frostpunk. Tato
spoluprdce jen upevnila miij nazor na Michata Ozona, Ze je jednim z nejprofesiondlnéjsich
a nejlaskavéjsich lidi, se kterymi jsem mél prileZitost se setkat, kdyz jsem se stal soucdsti
komunity v oboru deskovych her. Spoluprdce s tebou je ryzi potéSeni.

Druhy Michat, kterému tuto hru vénuji, se fadi mezi ty nejlepsi tviirce her na svété -
Michat Oracz. Prestoze jsme na deskové hie Frostpunk nespolupracovali, byl to mimo jiné
pravé Michal, kviili kterému jsem se do tohoto projektu zapojil. Michat je navic ¢lovék,
ktery mi spolecné s Jakubem Wisniewskym ukdzal cestu diky deskové adaptaci hry This
War of Mine a dokdzal, Ze adaptace miize byt vérnd origindlu a zdrover kreativni. Jen

doufdm, Ze deskovd hra Frostpunk dokdze piisobit stejnym dojmem.

Poznamka vydavatele
Jakuba Wisniewského
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(Poznamka nize je psana z mého pohledu, ale své podékovani
vyjadiuje cely tym Glass Cannon Unplugged.)

Abych podékoval kazdému, kdo se né&jak podepsal na
tomto projektu ¢i vlidnym gestem pomohl jemu ¢i mng,
potieboval bych nékolik stovek stranek.. Tak se mnou
par odstavcii vydrzte, abych podékoval alesponi tém, bez
kterych by tento nadherny chaos nemohl vzniknout.

Rodiné:

Ze vseho nejdiiv bych chtél podékovat své skvélé zené
Agnieszce, ktera mé podporuje od samého zacatku.
Kdyby nevéfila ve mne a v to, co jsem se snazil délat,
nikdy by se mi to nepodafilo.

Mému slunicku Julii, jejiz bezpodminetna laska
mi pomohla v téch nejtemnéjsich casech. Jsi moje
mald zaklinacka, ktera vzdy premiize veskery strach
a pochyby.

Mé mamince Anné, diky jejiz lasce a piistupu jsem
takovy, jaky dnes jsem.
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Uzasnym lidem z Glass Cannon Unplugged:

Pawlu Obarovi - Spole¢né jsme urazili naro¢nou cestu.
Vybudovali jsme tuto firmu na diivéfe a pratelstvi.
Motivoval jsi mé k tomu, abych dosahl véci, o kterych
jsem ani nevédél, Zze jsem jich schopny. Nesnasim, kdyz
mas pravdu, ale v tomhle jsi pravdu mél. ;)

Michatu Ozonovi - Jak ti mam podékovat, kdyz mam
na psani tak maly prostor?! Ptisel jsi ke mné jako rytit
na bilém koni, pfemohl jsi ty nejhorsi draky, kterym
jsme celili, a nabidl jsi mi to, ¢eho si vazim nejvic - své
piatelstvi. At uz nas ¢eka cokoli, chci tomu celit jen
tehdy, kdyz budes po mém boku.

Rafatu Pieczynskému - Kdybych byl zaklina¢, ty bys
pravé ted cvi¢il na Kaer Morhen, protoze ty jsi byl to
piekvapeni, které jsem necekal. Kdyz jsme se setkali,
diky Mattu Dembekovi, necekal jsem, Ze se z tebe tak
rychle stane klicova soucast této firmy. Diky tvému



talentu, tvrdé praci a oddanosti jsi v této podivané
sehral velkou roli. Dékuju ti!

Dawidu Tadelovi - Ziskal sis mé tim, jak vesele jsi vy-
padal na své profilové fotce, a chtél jsem s tebou pra-
covat jen proto, Ze jsi dokazal ze dieva délat uzasné
nerdovské véci... Ale Zerty stranou, Dawide, jsi jednim
z architekti naseho uspéchu. Tvoje genialita, oddanost
a vasenn mé motivovaly a navratnost prostiedki diky
tobé vyletéla do nebes!

Grzegorzovi, Oliwii, Bartkovi, Maciekovi a Eukaszovi -
Bez vas bych to nedokazal.

Krzysztofu ,Klemovi“ Kleminskému - Za tvou neko-
ne¢nou trpélivost, moudrost a naprosté velmistrovstvi
ve viem, co se tyka grafického designu! Jsi profesional,
se kterym se Gizasné pracuje, a tispéch této hry - kromé
ostatnich faktorti - je vysledkem tvé oddanosti. A také
diky tomu, Ze jsi Cylon! Kdo jiny dokéaze vyhrat Dunu,
kdyz ji poprvé hraje za Bene Gesserit?! Zboziujeme té
a vazime si tvého pfatelstvi a nasi spoluprace!

Autorovi:

Rika se, Ze pracovat s lidmi, ktefi jsou chytfejsi nez
vy, je tou nejlepsi cestou k Gspéchu... A hadejte co?
Je to pravda!

Adame, dékuju ti za divéru, kterou jsi mi prokazal,
kdyz jsi souhlasil se spolupraci na tomto projektu.
Dékuju ti za tvoje Silené prezentacni schopnosti nad
dvojitym espressem a pizzou! Dékuju ti, Ze na mé
diky tobé chci byt lepsim ¢lovékem. Peju ti, abys nikdy
v Zivoté nemusel jet na dovolenou a aby tviij mozek dali
do néjaké nadoby, kde diky néjaké spickové technologii
dokaze udrzet krok s tvymi myslenkami! (Véfte mi,
¢tenari, Adama toto prani potési, i kdyz vam mohou
ptipadat divna).

11 bit studios:

Pawlu Feldmanovi - Dal jsi mi davéru a pratelstvi.
Tvoje pracovni etika dokazuje, Ze je mozné byt dobrym
¢loveékem a zaroven mit dobrou kariéru.

Patryku Grzeszczukovi - Co mazu fict, jsi prosté
uzasna lidska bytost, kterou posedl mimozemsky ko¢ici
démon s nesmirnou inteligenci!

Rufusu Kubicovi - Rufi, jak se miiZe tak skvéla osobnost
vejit do tak drobného téla?! Nevim a védét to nechci!
Jsi mi uzasnym pritelem, pomahas mi se vSemoznymi
urgentnimi vécmi a umis skvéle naslouchat! Zboziuju
té do morku kosti!

Piotru Bajraszewskému - Jsi izasny tane¢nik!

Pawlu a Grzegorzovi Miechowskym - Pawte, dékuju
ti za vSechny ty skvélé napady, ¢lanky v médiich
a podporu, kterou jsi mi poskytl. Grzegorzi, tobé dékuju
za to, zes nam prokazal ditvéru a Zes umoznil realizaci
tohoto projektu. Az vyrostu, chci byt stejné tizasny jako
tyl).

Przemku Marszatovi - V neposledni fadé! Malokdo
zvas to vi, ale Przemek (aktudlné feditel 11bs) je nejspis
ten nejvétsi fanousek deskovych her v 11bs a dost
moznd i v Polsku! Dékuju ti za to, Zes véfil mné a mému
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tymu, spolecné s Grzesikem, a doufdm, ze udélas par
dalsich revolu¢nich her, které budeme moct adaptovat!
Karolu Zajaczkowskému - Za to, Ze jsi solidni, spolehlivy
chlap, ktery poskytuje rychlou a vécnou zpétnou vazbu
a posloucha to, co fikaji ostatni.

Jacku Kunovi - Za to, Ze netinavné vytahujes vsechny
ty Gzasné materialy z téch nejhlubsich zakouti svého
archivu a za tvou nezlomnou ochotu pomahat, kdykoli
té o to nékdo pozada.

Michatu Oraczovi, mému mentorovi:

(Pokud vam nasledujici slova budou ptipadat povédoma,
nic si z toho nedélejte. Rikam je, kdykoli se nékdo zepta,
a obc¢as dokonce i tehdy, kdyz se nikdo nezepta.)

Vytahl jsi mé z hlubin zoufalstvi. Véfil jsi ve mne, kdyz
mi nikdo jiny nevétil, dokonce ani ja sam. U¢il jsi mé
a toleroval jsi (n€jakou dobu) moje chyby. Vzdy si t&
budu v srdci vazit jako mentora a ptitele. Dékuju ti.

Kickstarter:

Michaeli Liebemu - Ozval ses mi, kdyz jsem to
potieboval nejvic. Poskytl jsi mi podporu, moudra
slova, dobry vtip a vychlazené pivo. Dékuju ti za to, Ze
jsi vérny ¢lovek a uptimny pritel.

Dvéma wZasnym grafikiim:

Sciboru Teleszyfiskému - Za tvoje uméni, tvou
oddanost a izasny talent... Dékuju ti!

Jakubu Rozalskému, Kubovi, Mr. Werewolfovi, The
Stallion That Mounts The Instagram). - Moc vam dékuju
za to, Ze jste kvilli mné a tomuto projektu porusili zlaté
pravidlo. Dékuju vam za vytvofeni nadherné grafiky
pro vSechny fanousky Frostpunku. Vazim si vaseho
pratelstvi i vaseho uméni. Budte nadale ti nejlepsi!

Prispévateliim, fanouskim,

obyvateliim posledniho mésta na Zemi:

Viem vam spoleéné a kazdému z vés zvlast - DEKUJU
VAM!

Vase diivéra nam dala kidla.

Vase piispévky nas dostaly do sedla.

Vase tézce vydélané penize nam daly prileZitost.

Vase dlouhodobé podpora nam dala Zivotni optimis-
mus.

Vazime si kazdého komentafe s laskavymi slovy ¢i
konstruktivni kritikou a udélame vse, co bude v nasich
silach, abychom vam tu laskavost oplatili hrou, ktera
vam a vasim pfateltim a rodinam poskytne chvile plné
zabavy, kdyz se spolu posadite ke stolu.

Je Cest byt sponzorovan tak izasnou komunitou!

Po tisici (a dost mozna ne naposledy!) - dékuju vam!

Jakub & tym GCU
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Vydavatel hry - Jakub Wisniewski - glasscannonunplugged.com
Navrh hry - Adam Kwapinski
Herni vyvoj - Rafal Pieczynski
Vedeni projektu - Michal Ozon
Graficky navrh - Krysztof Kleminski

llustrace - Adam Smietanski, Bartosz Sobolewski, Daniel Janczewski,
Dominik Zielinski, Ewa Dudek, Filip Ogrodowczyk, Jacek Kuna, Jakub Kowalczyk,

Jakub Piotrowski, Jan Buczny, Krzysztof Machura, Eukasz Juszczyk, Maciej Rudnicki, Magdalena Katanska,
Marcin Kus, Marcin Szambelan, Mateusz Bednarz, Mateusz Malanowski, Norbert Naroznik, Olaf Pozoga,
Piotr Chomiak, Piotr Trzebinski, Przemystaw Marszat, Szymon Sobariski, Tobiasz Zuk, Tomasz Kisilewicz,
Yaroslav Nykyforuk, Zuzanna Szabtowska a Agnieszka Dabrowiecka

Kniha pravidel - Paul Grogan z Gaming Rules!
Korektury - Phil Pettifer, Bruce Fletcher, Jeremy Harrison
3D modely - Bartlomiej Bogacz, Jakub Mréwczynski a dalsi
Navrh vnittku generatoru a kalkulace - Przemystaw Fornal
Sprava fizeni piispévk a logistiky — Oliwia Berezik, Maciej Eisler

Herni testefi — Grzegorz Przytarski, Bartosz Werminski, Pawel Bandota, Michat Szewczyk, Joanna Glen,
Marcin Glen, Rafat Glen, Radostaw Ruszniak, Jakub Wasilewski, Michat Sienko, Jakub Polkowski,
Maciej Matejko, David Turczi, Noralie Lubbers, komunita Tabletop Simulator.

Zvlastni podékovani - Marcin Zetubowski, Maciej Topolnicki, Malgorzata Ozon, Derek Allgire,
Eukasz Jankowski, Tomasz Bar, Maciej Kotakowski, Michael Liebe, Jason Schock, Scibor Sekunda,
Artur ,Toczek“ Toczynski, Matt Dembek, Mikotaj Slaski, Jesse Anderson z Quackalope, Natanell Apfel,
Krzysztof ,Szafa“ Szafranski, Filip Bulski, Kamil ,Sanex“ Ciesla, Sebastien Lemay, David Lockwood,
Vincent Vergonjeanne, Laurent Laveau, Pascal Munot, Filip Glowacz & Irek Huszcza - Board and Dice,
Katia Howatson, Artur Kurasinski, Krzysztof Setkowicz, Maciej & Patrycja Urbaniak, Witek Olejnik,
Mark Dainty, Sebastian Grabowski, Michael Kelley, Lucas Staniec, Maciek Hatapacz, Lawrence Baker,
Wojtek ,Eosiu” Wisniewski, Joanna Ziomek a vsichni ostatni, ktefi ptispéli.

CESKA VERZE
Preklad - Filip Zeniek < allet
Sazba - Anna Machova )
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Produkce - Jan Cizner, David Rozsival
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Chybivam komponenta nebo mate n&jakou poskozenou?
Napiste nam na info@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novou!

Hledate inspiraci? Chcete si (he'jen)l o nasich hrach popovidat .
s dalsimi nadSenymi hraci? Pipojte se do skupiny ,Hry nés bavi‘! 5 ‘ﬁ‘ Y g
GLASS CANNCN -
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