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5 figurek
(3 rvati a 2 farmari)

L0 Mme  s

Zdatnost Bezdomovkyng Empatie

Figurka a karta Figurka a karta kotky 7 karet zoufalych opatieni

postavy (Emira)

VSTUPNIOBLAST
e e
umisténém dilku mapy stok.

Ve chufl, kdy opousiite stoky,
hodte cernou kostkou:

ki lokace
68 - Vadillend lokace
9-10 - Velmi vzdalend lokace,

2 karty tikolu kapitoly
a 1 karta posledni zachrany

8 desticek stok a 1 Zeton

22 karet stok
prazkumné vypravy

1. svazek Valeéného deniku (12 chodeb a 10 mI'Sln()SlI')

DOSTUPNE Z807]

ORI 331SM0 Nog0Lat vk

Poté hodle
postava vykor

Eerou
nivalici ulo
ulkou odstielovate 3

Ll grm—

STUPNICE
TOLERANCE

5 oboustrannych karet scénafi 7 karet farmar 15 karet zbozi 1 karta trZisté
s prislu$nymi kartami, Zetony a 1 Zeton tolerance
a obalkami popsanymi na dané karté



EMIRA

Zdatnost Bezdomovkyni Empatie _

2, Po vyhodnory,
2

Po Vhodnoceni teto Kar

KOCKA

Jednou denné, v libovolné fazi,
hodte cernou kostkou

Padne-1i 1-4, kotka se nékam zatoulala,
Zitra se (snad) vrati,

Odjakziva zboZriuju kocky!
Padne-1i 5-7, snizte tiroven zoufalstyf
libovolné pritomné postavy o 1.
Padne-li 8-10, kozka néco prinesla,
Do vaseho skladista pridejte 1 syrové jidlo.

ZOUFALA OPATRENI

\mudnuceni 1to bty

i odstrate 2




UPRCHLIC!

MIMORADNE UDALOSTI

KaZdy den tohoto pekelného obleZeni je napinén bezpoctem pribéhu a osobnich dramat. Presto mezi nimi existuji pribéhy
tak pohnuté, tak duleZité, 7e musi byt vyprévény bez ohledu na cokoli.

Tento modul se skladd z 5 zcela novych scénéri a jejich hernich komponent. KaZdy scéndr se skladd z karty scénare, sady
karet a Zetonu pouZivanych jenom v tomto scénfi a obdlky oznagené pismenem (od A do E).

Scéndre vam umozni uzit si krat$ich, nicméné velmi intenzivnich a naro¢nych partif, pfedstavi vam nova pravidla a hernf
prvky a odvypravi unikatni piibéhy. Nize muzZete nalézt kratky prehled jednotlivych scéndru.

» Krvavy snih: Kromé snahy o preZiti budete zdrov

en muset vyfesit pfipad nedokonaného pokusu o vrazdy, ktery vrh4
stin podezfeni na vSechny v dkrytu i jejich sousedy,

zatimco napadeny pfitel pomalu klepe na nebeskou branu.
» Uprchlici: Poskytnete tikryt skupiné prondsledovan
vyuZit jejich pritomnost, aby vam pomohli prezit?

» Epidemie: Kvali tisicim nepohfbenych tél se Pogorenem rozs¥i strasliva ndkaza. PFeZiti je najednou jests t673i a je-
dinou nadéji je ziskat Iéky, at u? to bude stat cokoli.

» Bok po hoku: V co se proméni dobif lidé, kdyZ vypukne vélka? Co si m
vubec jejich jména? Preziti je preci vas spolecny cil...

ych lidi. DokazZete je ukryt pred jejich nepfateli a zaroveri chytre

yslite, Ze se prihodi vasim sousedium? Znéte

» Ty a ja: Shakespearovska romance mezi troskami —
pfitomnost. Distribugni centrum mezindrodni pomoci v§

V8echny informace, které budete potiebovat, ab
jedné ze stran karty onoho scéndre. Obsahuije ta
becnych pravidlech hranf scénafi se zaroveri m

Dina a Zoran stoji mezi svou turbulentni minulostf a zoufalou
ak nabizi nadgji na normalni Zivot.

yste prichystali partii se zapojenim libovolného scéndre, naleznete na
ké seznam vSech karet a zvlastnich Zetonu potiebnych ke hie. O vieo-
uZete docist, nalistujete-li v Knize pribéha ze zdkladni hry scénu 905.

Pokud néjakd z komponent scénare odkazuje na konkrétni scénu, naleznete

ji ve VéleEném deniku, sv. 1, v kapitole
NeoCekdvané uddlosti v piislugné podkapitole scénére.

Neotevirejte 7adné uzaviené obalky, které naleznete v krabici, dok
(napf. pfi ispésném spinéni daného scénare)
Pozndmka: Kazdy ze scéndiu muzete hrét na libovolné's

ud k tomu nebudete vyzvéni kartou scénafe

trané hernho pldnu ¢i jej kombinovat s libovolnymi ostatnimi
moduly urCenymi pro deskovou hru This War of Mine. Vybér strany herniho planu pro pokrocilé nebo nékterych moduly

ov8em muzZe vyrazné ovlivnit prabgh hry a obtiZnost daného scénsre (nap¥. vyuZitt modulu ,Farmafi“ zdroves se scéndfem

»Uprchlici“). Doporugujeme tedy pro hranf scéndru vyuzit spiSe zakladni stranu herniho planu a nezapojovat dal$i moduly
(s vyjimkou Emiry).
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SKODY: Steti jsme se se skupinou nové prichozich venkovan
T mabujisich v oblasti. Konverzace s nimi je hodné napja
67 ginaje Zutyr
linovoiné 2 zetony (poSine) Hodem dernou kostkou uréete pocet
ZRANEN(: zoufaljch lidi, na néZ ste narazill:
1-3 - jeden, 4-8 - dva, 9-10 - tii

a pfipravte jejich Zetony. /¥
Zoufali lidé jsou ozbrojeni:

NEBO I o
Pokud se rozhodnete nehazet Z G nitim, ﬁ ™ nozem, ‘" sekero
bojovou kostkou za postavy na
) SKODY: Vyberte jednu z pritomnych postav a hodte gerno
KODY: Kostkou. Je-1i wsledek hodu vy3si nez empatie
Inch 8 zetoni (poinaje 21t vybrané postaw, okamiité zatin hoj (viz Denik: B
e Pokud nedoslo k boji:
ZRANENI: MiZete vrétit 1 Kartu pruzkumu,
abyste s nimi 0BCHODOVALI - viz 355,
: / Pokud doso k hoji
F5 L“J?Ji“&éﬁﬂ“?if‘éé‘ Mizete se pokusit boj ZASTAVIT —viz 880. o

libovo

%
%
%,

ninu a 1 vodu, abyste snizili
Odhodte 1 zele Ry

iroven hladu 2 vybranjch

Pokud porazite viechny nepratele - viz 33. %

VENKOVANE

Skupm.% Cizincii za sebou vIac sv4 zavazada,
<o o TESl0%2 Vjech prézdnych ocih
e odrdz l?eznadé/, vypadaji dobre Zivens -
asi dorazili teprve nedzvno,

~ Mizete s nimi 0BCHODO
(viz Denik: Obchod), abyste v‘yl:vgnili
llhnvnln_é Zetony z hromédky nalezi
2a libovolné zelené Zetony.
VIZE: 1.

Poté zamichejte tuto kay
té ru
2pét do balftku obyvatel.

ume?

N

Odhodte 2 chemikalie, abyste

snizte drover hl:

postavna 02 pridejte 6 syrovych jidel

Poté hodte gerno!
hodu s empal
Je-li vysledek hodu rovny
nebo nizsf, zvyste jeii U
Poté tuto kartu odstraiite ze hry.

roved zoufalstvi o 1

%
W

li 1-2, pridejte
-5, pridejte

adu vsech pritomnych na tuto kartu umistili Zeton CEK.
Poté hodte Gernou kostkou. Pa
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STOKY

S odstrelovaci na kaZdém rohu se pohyb po mésté stavd skoro nemoZnym.
Nemdme jinou moZnost neZ sestoupit do podzemi a hledat tam noveé cesty
k mistum, kde bychom mohli najit néco uZitecného.

Méstské stoky jsou skuteénym bludistém tuneld, kanlu, zapomenutych
sklepu a prichodu. Vyddvat se do nich je riskantni, ale zdroveri ndm to ddvd
ganci nalézt vice zdsob. Otdzka vSak zni — odvdzime se do temnych hlubin?

Tento modul se skladd z herniho pldnu tvofeného 8 destickami stok, 12 karet
chodeb, 10 karet mistnosti, 1 Zetonu prizkumné vypravy a kapitoly ,,Stoky*
ve Vélegném deniku, sv. 1. UmoZiuje postavdam sestoupit do kandlu pod
méstem a prozkoumat je, coZ jim umozni dosdhnout nékteré lokace, a tedy
i prohleddvéni navic béhem dne.

PFi cestovani stokami budete vyuZivat desticky stok, z nichZ vytvofite herni
plan, po kterém se bude vyprava Ggastnici se prohledévani pohybovat. Ne-
berte herni pldn zcela doslova — chodby, na které narazite, nemaji presné
takovy prubgh, jak ukazuji ilustrace. Destitky stok reprezentuji zejména
bloud&ni postav zddnlivé nekonegnou siti tunelt. Podobné i pravidla pro
pohyb jsou pouze mechanismem reprezentujicim skutecnost, Ze se postavy
podzemim pohybuji bez toho, aniZ by znaly cestu a aniz by védély, kde se na-
chézeji. Chtéji jenom najit cestu ven. Pokud destitka stok zobrazuje mistnost,
mohou postavy ve skutetnosti stat na mnoha raznych mistech —kfizovatce
tunell a trubek, ve sklepé nebo skute¢né mistnosti.

Piedpokladejte také, Ze postavy, které se do stok vydavaji, s sebou majf ng-
jaky svételny zdroj, ktery se jen tak nevyterpa — napfiklad baterky.

Kvili komplexnimu hernimu zaZitku a komplikovangj$im pravidlum tento
modul doporugujeme spiSe pokrocilym hragum.

Na zagdtku partie rozdglte karty modulu ,Stoky“ do dvou balitku: baliCku
mistnosti a balicku chodeb. Umistéte tyto balicky licem dold na libovolné
misto pobliZ herniho plnu.

Poté pripravte stranou Zeton prizkumné vypravy a desticku vstupni oblasti
stok, zamichejte zbyvajici destitky stok a takto vytvoreny sloupetek umistéte
licem dolti pobliZ herniho pldnu. Nakonec na vrch sloupecku desticek stok
umistéte desticku vstupni oblasti stok.

Na zagatku kazdé faze dennich akci se muZete rozhodnout vyslat libovolny
potet postav na prizkum stok. Tyto postavy tvofi pruzkumnou vypravu,
kterou predstavuje pislugny Zeton. Umistéte tyto postavy na pole hroméadky
ndlezu. Postavy na priizkumné vypravé nemohou v prabéhu této féze dennich

akcf vykonat Z&dné akce. Postavy, jeZ nemaji svému stavu k dispozici 7adné
akce, se viak mohou priizkumné vypravy Ucastnit.

Na zacatku faze dennich akef, pred tim, neZ zagnete vyhodnocovat akce v dkry-
tu, vyhodnotte prizkum stok a prohleddvani, které po pruzkumu nésleduje.
Poté normalné vyhodnotte fazi dennich akci, které se icastni pouze postavy,
jez zuistaly v dkrytu. Postavy v ikrytu nemohou vyuZit Zadné zdroje Ci Zetony,
které ziskala pruzkumnd vyprava — ty budou k dispozici az ve fzi soumraku,
kdy se postavy, vyslané do stok, do tkrytu vratf.

VYHODNOCOVANI PROZKUMU STOK

ZVOLTE SI SVOU VYBAVU: Tento krok vyhodnotte stejné jako v pfipadé
normélniho prohledavani (viz ,Prohledavani: Zvolte si svou vybavu* v Deniku
v zékladni hite). Zetony, jimiZ nyni postavy na pruzkumné vypravé vybavite,
nebudou k dispozici pro postavy v tkrytu béhem féze dennich akci.

SESTUP: Nejprve umistéte destitku vstupni oblasti stok licem vzhuru vedle
herniho pldnu. Pamatuijte na to, Ze budete potfebovat na stole jesté dalSi mis-
to, protoZe vedle vstupni oblasti budou umistény dalSi desticky stok.

Na destitku vstupni oblasti stok, na pole mistnosti oznagené pismenem ,,S
umistéte Zeton pruzkumné vypravy.

POHYB: Vyberte si libovolnou z cest vedouci k jednomu z vychodu vyzna-
genych na hrané desticky, pohybujte Zetonem prizkumné vypravy podél této
cesty a vyhodnocuijte pfitom karty podle pokyni uvedenych dale.

Vyhodnotte v§echna pismena (mistnosti) a Cislice (chodby), které jsou vy-
znageny na vami zvolené cests, a to nasledujicim zptsobem:

« Abyste vyhodnotili pismeno, téhnéte kartu z balitku mistnosti a vyhodnotte
na této karté sekci oznaéenou timto pismenem.

Poté

« Abyste vyhodnotili &islici, tdhnéte kartu z bali¢ku chodeb a vyhodnotte na
této karté sekci oznacéenou touto Cislici.

Poté



Jedinymi vychody
2 mistnosti C jsou cesty

oznatené teckovanou carou.

DALSI DESTICKA: Poté, co jste vyhodnotili vechny €islice a pismena vy-
znatené na vybrané cestg, tahnéte novou desticku stok a umistéte vedle
destitky, na které se prévé nachédzi Zeton prizkumné vypravy, a to tak, aby
kratka strana nové umisténé desticky sousedila s kratkou stranou desticky
umisténé dfive nebo aby dlouhd destitka nové umisténé desticky sousedila
s dlouhou stranou destitky obsahujici Zeton priizkumné vypravy. Kromé toho
musi vychod, skrze ktery Zeton prizkumné vypravy opustil aktudlnf desticku,
piimo navazovat na vstupni bod nové umisténé desticky.

Nynf presurite Zeton prazkumné vypravy na nové umisténou desticku a stejné
jako v predchozim piipadé vyberte cestu k vychodu z desticky, vyhodnotte
véechny &islice a pismena podél této cesty a opakujte cely proces, dokud
postavy stoky neopusti.

Poznamka: Skupina se ve stokdch nesmi rozdélit. Zaroveri neni moZné se
vratit po vlastnich stopach — stejnd pole a stejné chodby a mistnosti nelze
navstivit dvakrat.

Pokud neni u chodby uvedena 7adnd Gislice, netahejte Zdné karty chodeb,
pouze presunujte Zeton prazkumné vypravy, dokud nenarazite na mistnost
oznagenou pismenem nebo chodbu oznacenou €islici.

VZDANI PRUZKUMU STOK: Namisto taZeni nové desticky stok muZete pos-
tavy vrétit do tkrytu. Pokud tak u€inite, vzdavate se dalSiho pruzkumu —
vyhodnotte krok ,Vyberte si ndlezy* (viz ,Prohleddvani: Vyberte si nalezy*
v Deniku v zakladnf hte). V tomto pfipadé na hromadku nélezt nepriddvejte
zdroje zdarma (vodu, dfevo, komponenty). Postavy se vréti do Ukrytu na
zatétku faze soumraku a s sebou prinesou Zetony a zdroje z hromddky nalez(
(viz ,Usvit: Skupina se vraci z prohledavani“ v Deniku v zakladni he).

DOSAZENI VYCHODU ZE STOK: Pokud postavy neupustily od pruzkumu stok
pred¢asné a nevrétily se do Gkrytu, dosdhnou vychodu ze stok, ktery vede do
jedné ze tf odhalenych lokaci. Vychod ze stok se nachdzi na treti umisténé
destice stok (nepotitaje v to destitku vstupni oblasti stok), v mistnosti ozna-
¢ené bilym pismenem.

Jakmile této mistnosti dosahnete (nejprve musite vyhodnotit kartu mistnosti
podle pravidel uvedenych dfive), muZete stoky opustit — hodte Cernou kostkou:

Padne-li 1-5, stoky postavy zavedly do blizké lokace.
Padne-li 6-8, octly se postavy ve vzdalené lokaci.
Padne-li 9-10, postavy se dostaly do velmi vzdalené lokace.

Nyni muZete v této lokaci zahdjit prohleddvani, které se fidi pravidly faze
prohledavani s nasledujicimi vyjimkami:

Temnd a zapachajicl...
VYCHOD se nachazi na tretim
umisténém dilku mapy stok.
Ve chvili, kdy opoustite stoky,
hodte gernou kostkou:

1-5 — Blizkd lokace

6-8 — VVzddlend lokace

9-10 - Velmi vzddlend lokace

« Pokud tdhnete kartu dopadu na skute€nost, igno-
rujte ji a tahngte z prislugného balicku dal$i kartu.
Pokud kartu dopadu na skute¢nost téhnete z baliCku
neznama, tdhnéte misto ni novou kartu pruzkumu
z balitku prazkumu.

o Balitek nezndma vytvoite oproti normalnimu
prohledévani poloviéni (zaokrouhleno nahoru).

« Pfed ndvratem do dkrytu nemohou postavy prozkou-
mévajici stoky navstivit trzisté ani distribucni centrum
(hrajete-li s piislusnymi moduly). Prizkumnd vyprava
se do Ukrytu vrati na zagatku faze soumraku.

Poznamka: Nékteré scény &i karty postavdm umozni
dosahnout lokaci dfive. Nezapomerite také odhodit
vechny karty umisténé na pole pruzkumu bghem
priizkumu stok — na nésledujici prohledavani nemajf
Zadny vliv.

Bez ohledu na to, jestli pruzkumnd vyprava od pru-
zkumu stok upustila nebo dokdzala prizkum stok
a nasledné prohleddvani dokoncit, postavy, které se
prizkumu tgastnily, se do hry normalng zapoji ve fazi
soumraku (napf. tedy piji vodu a jedi a ve fazi vetera
jim budete prid&lovat aktivity, véetné prohledavani —
nékteré postavy se diky tomu mohou zigastnit dvou prohleddvant za jediny
den).

Jakmile se pruzkumna vyprava vrati do tkrytu, zamichejte vSechny umisténé
destitky stok zp&t do sloupetku, na jehoz vrchol vratte desticku vstupni
oblasti stok. Vedle sloupecku polozte Zeton prizkumné vypravy.



Po zahranf tuto kartu odstraite ze hry.




