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2079: Svét, tak jak ho zname, byl

znicen zkazonosnou valkou o posledni

zdroje vody. Svétova populace klesla
na 30 000 lidi a stale se zmensuje.

Prezivsi se shlukli do ¢tverice kmend,
zapasicich o holé preziti. Jejich jedi-
nou nadéji je ,,Konvoj* — putujici
organizace hledajici preZivsi, ktefi by
byli hodni vstoupit do podmorskych
mest, jeZ jsou jedinou Sanci lidstva
na preziti.

Jen jeden kmen ale ziska privilegium
pridat se ke Konvoji - ten, ktery
muze nabidnout dostatek lidi, zdroja,
vybaveni a cenénych dovednosti,

HRA 0D
GREGORYHO OLIVERR

CIi HRY

Ve hte Pustina se stanete viidcem jednoho z kmen(, ktery
prezil nukledrnivalku. Vas Ukryt se sice jesté nezhroutil, ale
dlouho uz asi nevydrzi. Na rozvoj svého kmene a ziskani co
nejvice Bod( preziti (BP) mate 6 dnl (6 hernich kol), poté
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se k nému pripojit. Pokud se vam této cti nedostane, tak
se va8e Sance na preziti pfiblizi nule a skoncite jen jako
radioaktivni flek na podlaze...

Abyste dokézali, Ze jste kmenem hodnym Konvoje, musite
vyslat tym schopnych lidi, aby na povrchu sbirali suroviny,
které umoznf vylepsit vas Ukryt, nakrmit prezivsi, a moznéa
i upoutat pozornost dalSich, kteff se k vam v Ukrytu pridajf
a pomohou vam jej rozvijet. Zdroje vam také umozni lépe
se vyrovnat s neprijemnymi udélostmi a opravit si vybavent,
které bude velkou pomoci pfi prizkumu venkovniho svéta.
/a kazdou takovouto akci ziskéte Body preziti (BP). Kmen,
ktery bude mit pri prijezdu Konvoje nejvice BP, se k nému
bude moci pripojit a uprchnout z tohoto pekla.

PRINGIPY HRY

Kazdy hraé¢ obdrzi1akryta 4 hrdiny réiznych
hodnot (4 figurky oznacené &islicemi 3, 3,
4 a b). Tyto hodnoty predstavuiji jejich silu.
Hrdina s hodnotou 5 méa moZnost vykonat
5 akci, hrdina s hodnotou 3 mé k dispozici jen 3 akce. Déle
budeme jednotlivé hodnoty hrdind uvadét ve formé H3,
H4, Hb.

Kazdy tah pohybuji hrac¢i svymi 4 hrdiny po herni desce,
jednim po druhém, aby ziskali suroviny:

- Potraviny: maso (@), vodu (@) a konzervy (@),
kterymi nakrmf obyvatele Ukrytu.

- Materialy: drevo (@), kovy (@) a mikrocipy (

které vyuziji pro opravu vybavenf a pro vylepSenf Ukrytu.
- Strelivo: naboje, vyuzivané pro lov a obranu. ,)

Ve hre Pustina jsou potraviny a materialy
dva specifické vyrazy se specifickym pouzitim:
potraviny se vyuzivaji k nasyceni preZivsich

a materialy se vyuzivaji ke stavbe.

ILUSTRACE 0D
MIGUELA COIMBRY

Hrdinové mohou prohledavat ruiny mést, aby nalezli
vybaveni, které zvysi jejich Sanci na preziti.

* Hrdinové na herni desce mohou byt aktivni nebo
neaktivni, coZ odpovida pozici jejich figurky (stojici nebo
lezicl). Termin ,,aktivni“ odpovida hrdinovi, se kterym se
jiz v tomto kole hralo (figurka stojici). Termin ,,neaktivni“
odpovida hrdinovi, se kterym se v tomto kole teprve bude
hrat (figurka lezici).

Aktivni e
Neaktivni

o Ukryt kazdého hrace se sklada z mistnosti. Kazda
mistnost hraci poskytuje urcity efekt.
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* Efekt je aktivovan, pokud byla mistnost postavena a piné
obsazena prezivsimi.

AvSak budte opatrni, protoze udrzovéani lepsich mistnosti
stojf vice potravin.

r N
P ?ST'A‘.’E NI | Efekty jsou aktivovany, kdyz je mistnost postavena
MISTNQST| | a zéroven piné obsazena preZivaimi.

Cena
potravinach,
pokud je
v mistnosti
alespon

1 prezivsi

mistnosti

Hraci mohou také utracet suroviny (potraviny, materiély
nebo stielivo), aby se vyrovnali s nepfiznivymi udalostmi,
které béhem hry nastanou.
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Oblasti pro Oblasti pro
uchovani potravin uchovani materialt

Barva hrace

PRECHODOYA Prehled ristu radioaktivity
KOMORA ‘ pro 6 hernich dnu
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Souhrn faze
noci

M
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FAZE NOCI
Intehndni udélosti
Krmeni pregiviich: §
=135 za katdou
chyb#jici potravind

3 ) Ivladani radioaktivity

i | Nabor piretiviich:
+| 1% 28 katdou
utracenou patraving

Cena vody za Pole pro prezivsi.
kazdou fadu Prezivsi v pfechodové komore
s alespon zpomaluji narust radiace.

1 prezivsim

Stavha mistnosti:

Taplat 3 materidly

8 knddou postaveno

mistnost

Dpravy vybaveni 1

Ikateni potravin:
Tatod' viechno G
panech si pouze
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2 @ a veechny Ch
Stupnice radioaktivity: I
umistéte zeton |
na pole O. L

Uchoiniva ’
— 4

() : Pole pro () : Pole pro Oblast pro

zakladni mistnosti pokrocilé mistnosti uchovani streliva

Stupen radioaktivity
pro dané kolo

DESKA 2 J. a3 I | Tl '_' r | . A : Pole pro karty
KonYojt TN W " Lﬂ/ ) 10 udalosti




» Ze Sesti pokro€ilych mistnosti si 4 vyberte
' a polo7te je napravo od své desky Ukrytu (nepos-
tavenou stranou nahoru) (€)). Dv& zbyvajici
mistnosti vratte do krabice.

>» Vlyberte si jednu ze svych 7 mistnosti (3 zakladni
+ 4 pokrocilé) a zdarma ji postavte ve svém ukrytu
(postavenou stranou nahoru). Vezméte si 4 Zetony

ap L onva Hepni , prezivsich a umistéte je do prechodové komory
i/ HRAGQ'AH"‘RH' QBLAST (@) nebo do nové postavené mistnosti. Pamatu-
» Kazdy hraé si vybere svoji barvu a vezme si jte, Ze efekt mistnosti je aktivovan jen tehdy, kdyz
pislugny Gkryt. je mistnost pIné& obsazena preZivsimi.
» Zeton radioaktivity . umistf na pole 0 na stupnici > Ze dvou vudcu si vyberte jednoho a druhého vratte
radioaktivity ve svém dkrytu. do krabice. Vidce ur€uje vasi pocatecni pozici
) . 3 . ) na hlavni hernim planu ((9), vase pocate¢nf zdroje
» /Polozte 3 zakladni mistnosti nalevo od své desky a vybaveni. Viybavent je zpo&atku rozbité.
Ukrytu (nepostavenou stranou nahoru) (€Y).

» Ze zasoby si nahodné vezméte 6 pokrocilych = SQLEH ll“lcﬂ
mistnosti a 2 karty vadcu. b, TULACKA -3aLem

J g_tazvha mistnulsti: ') @
-Z materialy -H.____z'

J Iiskej | zetan vybaven. Priklad: BéZovy hrac se na zacatku hry rozhodne postavit
| Oprava vybavent: -1 materidl "“—2 e, ey i : mistnost, kterd mu umoZni zaZehnavat udélosti za nizs/
| . 5. 4 ' Pro urdeni pocatecnich pozic musi byt karta 3 cenu, a rozhodne se ji ihned aktivovat tim, Ze do ni umisti
; @d) Lﬂ) ﬂ ' vidce umisténa tak, Ze pravy horni roh J 4 prezivsi. Také si chce vzit kartu vidce ,,Solen Livrich”.
A N = ‘ predstavuje vojenska zakladna. ' Umisti tedy své 4 hrdiny do Lesa, Nékladni lodi, Dolu

B < e 1 Ny a mésta Blackwood. Vezme si 2 konzervy a umisti je
T I ==t T T YT T T T T T\ ” s i : sl do svého Ukrytu. Vlevo od své desky Ukrytu také umisti
= ; 5 Vystrelovaci héak, jakoZto rozbité vybaveni.

. COPeE8BELDN

J Ia 'EhnEin iludalosti: -2 materialy 57 Hodnoty hrdind nejsou na poéatecnich pozicich

nebo - atf"EllVﬂ nehu Iputrawna : nijak specifikovany. Hrd¢i si mohou sami vybrat, 1 3/ HERNI AN
' které hrdiny umisti na 4 pocatecni pozice dle karty - [ Nk & A

vadce. VSichni hraci je mohou umistit zaroveri _ . " y
nebo jednoho po druhém, kdyz chtéji postupovat £ > Herni plan umistéte doprostred stolu ().
_v/ce strategicky.

» Umistéte vSechny suroviny a Zetony pfezivSich
4 J vedle herniho planu, tak aby na né hraci snadno

>» Umistéte své hrdiny na hlavni hernf plan, na odpo- dosahli (@).
vidajicl pole ve svém Ukrytu umistéte pogatedni > Zamichejte Zetony vybaveni ((@) a utvoite z nich
suroviny (()) a po&ateéni vybaveni ((3) polorte baligek licem dol( na strané herniho planu.
nalevo od své desky L’Jkrytu Pamatujte, ze je roz-
bité a pred tim, nez jej budete moci pouzit, musi
byt opraveno.

» Zamichejte vSechny Zetony kofisti a vytvorte z nich
licem nahoru 3 hromadky. Po jedné hromédce
umistéte na odpovidajici pole (()) v Lunaparku

» Hra¢ s nejstar§im vidcem obdrzi Zeton v Lese a Dolu . Pocet Zeton( v hromadce
prvniho hrace a bude hru zacinat. J zavisi na poCtu hracu: pri hre 2 hracl se hroméadka

; sklada ze 6 zetond, pri hie 3 hracl z 8 a pri hie 4

2/ DESKR KONYOJE hradd z 10. Zbytek Zetond vratte zpét do krabice,

aniz byste se na né divali.

>» Zamichejte karty udalosti a 6 z nich polozte licem
doli na prislusna mista na desce Konvoje, jednu
kartu na kazdé pole (A ). Na lic karet se nedivejte.

» Umistéte Zeton antiradiaénich mofskych fas
na jeho pole ve Vojenské zékladné (@) .

>» Vezméte odpovidajici Zetony prohledavani pro
kazdé mésto M (10 Zetonu na mésto), zamichejte
je a utvorte z nich licem dolu hromadky na odpo-

vidajicich polich v kazdém mésté (@ a ().

» Deska Konvoje se vyuziva pro pocitani hernich kol,
uréuje aktivni udalosti a stuperi radiace (s
které musf hraci béhem daného kola ¢elit.
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PRUBEH HRY
Pustina trva 6 dni (6 kol). Kazdé herni kolo je rozdéleno do 3 fazi: tsvit, den a noc.
1) Ve fazi usvitu se znovu doplinf herni plan pred tim, nez za¢ne nové kolo.
2) Ve fazi dne hréci ve venkovnim svété sbiraji suroviny.
3) Ve fazi noci se hraci zabyvaji spréavou svych Ukrytl: krmi prezivsi, rekrutuji nové prezivsi, vyrovnavaji se
s radioaktivitou a zazehnévaji negativni udalosti, opravuji vybaveni a stavi nové mistnosti.

DOPLNENI HERNIHO PLANU

PFed zaéétkem nového kola musi b{/t do kazdé Iokace na hernim planu doplnény suroviny. Hrééi doplﬁujl' suroviny na hernl'

,,,,,

lokaci). Hraci doplfiuji suroviny do uvedeného mnozstvi. Celkové mnozstvi surovin nemdze presahnout hodnotu uvedenou
u lokace (odpovidajici poctu hracd). Mésta (Zetony prohledavani a vybaveni) se doplnf dle nize uvedeného postupu.

N\

(Poc":et hracu 2 3 4

K Pocet hracu ( Pocet hracu 2 3
Celkem @@ ve Vojenské zakladngé 6 &= 8 &= 10 &=

4
Celkem o vlese 6 @ 8 @ 10 @ J L Celkem o v Prehrade 7 ﬁ ° f Antiradiac¢ni Zzeton umistéte aktivni stranou nahoru (‘).

™ Mésto Blackwood A "~, e
, \ ™ Meésto Silent Peak

> Doberte \ s

3 nové Karty : (stejné jako Blackwood)

vybaveni > Doberte

z bali¢ku 3 nové karty

(staré karty vybaveni

odhodte, pokud néjaké ~' z balicku

zbyly). Pokud je bali¢ek (staré karty

odhodte, pokud néjaké
zbyly). Pokud je bali¢ek
prazdny, zamichejte do néj
odhozené karty.

prazdny, zamichejte do néj
odhozené karty.

| > Zamichejte vSech 10 Zzetonu
‘ prohledavani a umistéte je
1 licem dolu. OdloZte poéet
Zetonu odpovidajici poctu
hracl. OdloZené Zetony
jsou umistény licem nahoru
vedle hromadky Zetond,
aby hraci vidéli, které
Zetony byly odlozeny.

> Zamichejte véech 10 zetont
prohledavani a umistéte je
licem dolu. OdloZte pocet
Zetonu odpovidajici poctu
hracu. OdloZené Zetony
jsou umistény licem nahoru
vedle hromadky Zetonu, aby
hraci vidéli, které zetony byly
odlozeny.

Pocet Zetony
hragua v hroméadce Poget Zetony
2 6 hracu v hroméadce

3 8 2 6

4 10 3 8
AN v 4 10
| \ \, J

\
\
\
\

Nakladni lod: umistéte 1 pFezivsiho

N\

(@ nebo ‘) ( Pocet hraéu 2 3 4
kazdé prazdné misto. Celkem & v Dole 6 8 10
na Kazae prazane misto L @ @ @J




i/ IACATEK HERNIHO KoL

* Otocte odpovidajict kartu udalosti na desce Konvoje licem
nahoru a whodnotte jeji efekt, spolu s efekty vSech pred-
chozich udélosti, které se v uplynulych kolech nepodarilo
zazehnat. Udalosti budou vwhodnocovany kazdé kolo, dokud
nejsou zazehnény nékterym z hracd béhem faze noci.

Nazev karty

I Biafugsyy ~
I Ml"?}lmﬂ !

(POKUD HEWA, wusi..!
PIIRATIT 1 PiE21vSiigg) 1

Efekt udalosti

Zdroje, potfebné k zazehnani udalosti

2/ POHYB

* Poc¢inaje prvnim hratem budou hréci stridavé pohybovat
swymi hrdiny. Hrae vezme jednoho svého neaktivniho (leZi-
cfho) hrdinu z hernf desky, postavi ho a prfesune ho o 1 az
2 pole pry¢ z jeho aktuélni lokace na lokaci, kde neni zadny
jiny hrdina stejné barvy (ani lezicf, ani stojicf). Poté provede
své akce (viz Popis lokaci na str. 8).

PEY PRAYIDEL POHYBU

> Hrdina se mlze presunout pouze o 1 nebo 2 pole,
ze své lokace do jiné lokace, a to po linii obé
lokace spojujici.

> Hrdina nikdy nemuZe zUstat (nebo se vratit) ve stejné
lokaci, ve které byl na konci pfedchoziho kola.

> Hra¢ muze mit v jedné lokaci jen jednoho hrdinu
své barvy (at uz stojiciho, nebo leziciho).

» Hrdina se muZe presunout skrze lokaci
obsazenou jinym hrdinou stejné barvy, avsak
nesmi v ni ukonéit svaj pohyb.

>» Hrdina mGze ukonéit v lokaci s hrdiny jiné barvy
(bez ohledu na to, jestli stojicimi, ¢i lezicimi).

J

Priklad: Na zacatku svého tahu chce fialovy hrac sebrat stre-
livo. Na konci predchoziho kola se jiz nachazel ve Vojenské
zakladné, a jeho hrdina H3 tam tedy nemuzZe zustat. Jeho
hrdina H5 nebo hrdina H4 tam mohou jit, avSak hrac¢ mus/
nejdrive presunout jinam svého hrdinu H3. Hrac jiz hral

s jinym hrdinou H3 v Lese, a Piehrada a D4l jsou fiZ obsazeny
Jeho neaktivnimi hrdiny. Hrac¢ tedy mdze presunout svého
hrdinu H3 z Viojenské zakladny jediné do mésta Silent Peak. AZ
bude znovu na tahu, mdaze vyslat hrdinu H4 nebo hrdinu H5,
aby sebrali stielivo ve Vojenské zakladné (pokud néjaké zbude).

%' Nejdrive musite pfesunout ty hrdiny, ktefi se mohou
presunout. Pokud nemazete své hrdiny nikam
presunout, zdstavaji na svém misté a v tomto kole
nevykonaji Zddnou akci,

SBER SUROYIN

* Kdyz hrdina dorazi do nové lokace, je vzdy umistén
do vzpiimené polohy (jako pripominka toho, 7e byl akti-
vovan). Poté se provedou nasledujici kroky v zavislosti na
(ne)pritomnosti jinych hrdinG v dané lokaci:

(POKUD SE V LOKACI NENACHAZI JINi HRDINOVE )

Hrac vykona své akce, nasbira suroviny a/nebo bude lovit,
v zavislosti na lokaci, kde ukonéil svuj pohyb. Hrdina mdize
provést tolik akci, kolik je jeho sila, ale je omezen dostup-
nymi surovinami (viz Popis lokaci na str. 8).

o "' Hra¢i mohou r;;-sb/’rat Jen tolik surovin, kolik jich je
dostupnych v zasobé dané lokace. KdyZ se lokace

béhem kola vyprazdni, po zbytek tohoto kola zadné
suroviny neposkytuje.

POKUD SE V LOKACI JIZ NACHAZI
JEDEN NEBO VICE AKTIVNICH HRDINU

* Hra¢ musi pred provedenim své akce nejdfive vyvinout
natlak na své protihrace tim, Ze zastrasi vsechny aktivni
(vzpfimené) hrdiny nizsi sily. Natlak se rovna Utocnikove sile
snizené o silu obéti. Tato akce je zdarma.

Napriklad hrdina H5 vyviji natlak na hrdinu H3, hodnota
natlaku tedy bude 2 (5-3 = 2).

* Pokud je na hrdinu vyvijen natlak, mize se rozhodnout
utok oplatit utracenim stfeliva, ¢imz mUze snizit stupen
natlaku az do hodnoty Utocnikovy sily. 1 strelivo odpovida
1 bodu nétlaku. Hrdina H3 tedy musi utratit 2 Zetony stre-
liva, aby odvrétil Utok hrdiny Hb. Také mdze utratit jen 1 stre-
livo a snizit nétlak na 1 bod.

e L

=" Strelivo neni nikdy mozné vyuZit k posileni natlaku,
slouZi jen pro obranné ucely.

Pokud hrdina nechce nebo nem(ize utratit strelivo, ttoénik
mu ukradne tolik material nebo potravin, jaka je hodnota
natlaku. ZastraSeny hrdina se sém rozhodne, které suroviny
odevzda Utocnikovi (1 nebo 2 materialy/potraviny za 1, resp.
2 body nétlaku).

Natlak je mofné vyvijet jen na aktivni hrdiny.
Na neaktivni hrdliny, kteri jesté neodehrali svdj tah,
neni mozné natlak vyvijet.

Eum

Priklad: Hrdina H5 oranzového hrace dorazil na Piehradu. Tam
se jiz nachazi aktivni béZovy hrdina H3, aktivni fialovy hrdina
H4 a neaktivni modry hrdina H3. Oranzovy hrdina H5 vyvine
natlak na vsechny aktivni hrdiny nizsi sily, tedy na vsechny
kromé modrého hrdiny (ktery je neaktivni — leZic)). BéZovy
hrac (H3) utrati 2 Zetony stieliva, a zcela tak eliminuje natlak
3(5-3+2=0). Nepreda tedy utocnikovi Zadné suroviny.

Fialovy hrac (H4) se rozhodne, Ze si stielivo ponecha na lov. Je
na néj tedy vyvinut natlak o sile 1. Vezme si ze svého Ukrytu
1 dievo a preda ho oranzovému hradi.

Natlak se vyviji jen na hrdiny, kteri se jiz v lokaci
nachazeji. Kdyz hrdina dorazi do lokace, kde jiZ stoji
hrdina s vyssi silou, nemusi natlaku celit.

)
e

Kdyz hra¢ nema Zadné materialy nebo potraviny,
nepredava utocnikovi nic.

= Natlak se musi aplikovat na vsechny zranitelné hrdiny.
Pokud je to mozné, musi ttocnik ukrast suroviny
od vSech hracd, na které vyvijel natlak. )

¢ Jakmile hraé¢ vyhodnoti natlak podle uvedenych pravidel,
muze zacit sbirat suroviny a/nebo lovit dle své sily a lokace,
ve které se nachazi.

Jakmile hra¢ dokonci akce hrdiny, se kterym pravé pohnul,
na fadé je hrac po jeho levici, ktery také musi aktivovat jed-
noho ze svych hrdina. Takto se pokracuje, dokud vSichni
hraci po jednom nehréli vSemi swmi 4 hrdiny (vS8echny
postavy na hernim planu jsou ve vzpiimené poloze).




Kdyz hrdina dorazi do lokace, muze vykonat
tolik akci, kolik je jeho sila. Tyto akéni body
muze volitelné rozlozit mezi vSechny akce,

F které jspu v lokaci dostupné.

y

POPIS LOKACI

Kazdy den nabizeji lokace omezenou zasobu surovin,
prezivsich a/nebo vybaveni. Nékteré lokace umoznujf
hra€tm lovit, av8ak kofisti je omezené mnozstvi.

Dejte si tak pozor, abyste neprisli prili§ pozdé a nezbyly
na vas jen prazdné plechovky a ohlodané kostil

VOJENSKA ZAKLADNA:

Vojenska zakladna poskytuje strelivo a/nebo anti-
radia¢ni morské rasy:

* Hrdina tu muze za kazdou 1 utracenou akci
ziskat 1 Zeton streliva. Sebrané strelivo umisti
do svého Ukrytu. Strelivo Ize vyuzit pfi lovu
a pri obrané proti nepratelskému natlaku.

* Za 1 akci tu muZe hrdina téz vyCerpat Zeton
antiradia¢nich fas. Rasy okamZité snizi hodnotu
radiace v Ukrytu o 1 stupen (viz

Zviddani radioaktivity na str. 10). ‘»’
se az do dal§iho tahu umisti Zeton

licem dolC.

Prfklad: OranZovy hrdina Hb dorazi do Vojenské zakladny.

Kazdé kolo mohou byt fasy aktivo-

vany pouze jednou. Po vyCerpani

d MiZe tedy sebrat b Zeton(s streliva nebo 4 stieliva a 1
antiradiacni rasy.

Tyto 3 lokace poskytuji material: Les drevo, DUl kovy

V kazdé z téchto lokaci je hromadka zeton( koristi.

Existuje 5 druhG kofisti, rozliSenych barvou kozeSiny

(L / @ LUNAPARK:
- , :

o o i

Hrdina muze lovit jen vrchni Zeton z hromadky.

Kofist je lovena utracenim tolika akci, kolik je jeji vytrva-
lost (Cervené Cislo). Vytrvalost je mozné snizit utracenim
streliva. Kazdy utraceny Zeton stfeliva snizuje vytrvalost
kofristi o 1.

Pitklad: OranZovy hrac pfesune svého hrdinu H4

na Lunapark. Chce lovit kofist s vytrvalosti 6. Utrati

3 Zetony stieliva, ¢imz snizi vytrvalost koristi na hod-

notu 3 (6 -3 = 3). Nyni muze korist ulovit utracenim

3 akci. Posledni akci mdaze vyuZit na sbér mikrocipd.

Kazdy Zeton koristi poskytuje tolik masa, kolik uréuje
hodnota ¢erné ¢islice na Zetonu. Poprvé, kdyZ hrdina lovi

Vv

vy

a tak déle az do maximalnf hodnoty, kterou je posledni
Cislo vpravo pro kazdou dalSi lovenou kofist stejného
druhu. Zetony kofisti si hrdina ponechéva vlevo od své
desky Ukrytu.
Priklad: Oranzovy hrac jiz ulovil dvé kofisti
s vytrvalosti 6. Prvni kofist mu poskytla 4
masa, druha 5 mas. Tretl korist stejného
typu mu poskytne 6 mas.

Hraci nemohou utratit vice streliva,
neZ je vytrvalost lovené koristi,

Zetony kofisti se nikdy nedoplriuji. Jakmile je hromadka
vyCerpana, v dané lokaci neni mozné az do konce hry lovit.

» o . o
By : i £ s el B

a Lunapark mikroCipy. V téchto lokacich mohou také
hraci lovit korist.

e Hraci mohou utratit 1 akci a sebrat 1 material (drevo,
kov nebo mikrocip). Sebrany material umfsti do svého
Ukrytu na odpovidajici pole.

* Hraci mohou utratit 1 nebo vice akci a lovit.
Lov poskytuje maso. V daném kole mize
hrdina v lokaci, do které dorazil, lovit jen

svrchni (viditelny) Feton kofisti. Na Nékladni lodi naleznete konzervy (nekazici

se jidlo — viz ZkaZeni potravin na str. 11), prezi-
vSi a Zeton zac¢inajictho hrace.




Prvni hraé, ktery béhem kola dorazi do této k o PﬁEHRADA ¢ Hraci mohou utracet akce k prohledavani ruin mést.

lokace, ziska Zeton zacinajiciho hrace (bude \/ Hrac utrati 1 akci a vezme si 1 Zeton prohledavani a inned
zatinajicim hrac¢em od zacétku pristi nocnf zisk& surovinu nebo aktivuje jiny efekt z tohoto zetonu.

féze). Pokud se nikdo do lokace nepresune, zeton Hra¢ si vzdy bere vrchni zeton z hromadky. Hrac¢ maze
zUstéava stejnému hrédi jako v kole aktualnim. rozdélit své akce mezi ziskavani karet vybavenf a prohle-

* Na rozdil od jinych lokaci se na Nakladni lodi naléza davanf ruin tak, jak mu to vyhovuje.

nékolik riznych poli pro hrdiny razné sily. Hra¢i nemo- V kazdém mésté najdete téchto 10 Zetonl prohledavant:

hou na Nékladni lod presunout hrdinu, pokud je pole 1 vodu, 1 konzervu, 1 antiradiacni prasky, 1 dfevo, 1 kov,

s jemu odpovidajici silou uz obsazeno jinym hrdinou. 1 mikrocip, 2 steliva, 2 prazdné skiinky. Po vyhodnocenti
je zeton odhozen na odkladaci hromadku.

Pole pro hrdinu Mnozstvi -
s presné odpovidajici  ziskanych Ziskani M0t T TETONY
hodnotou sily konzerv preziviiho I‘ ﬁﬁ pe PROHLEDRYANI

) . 4 " _ Do svého
' — : e __ Ukrytu si
Prehrada poskytuje vodu. Jelikoz je vnegjsi svét i § P E sian Pl pFidejtfe -
zamoren radioaktivitou, je nutné utratit 1 mikro- -;' ? ’:“! odpovidajici
\ ¢&ip pro aktivaci dekontaminatoru vody - 1} % surovinu.
v prehrad&. Aktivovani dekontaminatoru nestojf , . S \@

Hodnota napsané uvnitf kruhu urCuje sflu, kterou musf hrdinu ¥adnou akai. |

jraing r/mt, aby mth toho pole obsadit (3, 4, 5 nebo, Pokud hrac utrati 1 mikroCip, nasbira 1 vodu za kazdou PRASKY _

s vhodnym vybavenim, 6). - (e e FAESKTCH RS L. .
utracenou akci. Sebranou vodu umfsti do svého Ukrytu. UL Sl Ihned si snizte stuperi radiace

* Hodnota napsana vpravo od Sipky uréuje pocet kon- Pokud hraé nemlze nebo nechce utratit mikrogip, « ve svém Ukrytu o 1.

zerv, které hrdina ziské ze zasoby a umisti je do svého o s N .
nemuze na Prehradé ziskat vodu.

Gkrytu. e e , ,
* Navic kazdé pole Nakladni lodi poskytuje 1 piezivsiho, Pr/k/a/d. F/av/ovyv'h fac um/gt/ syeh o hfd’”‘% /,_/3 na Pr/e/vr/adu,
i oy g - Y . utrati 1 mikroCip pro aktivaci dekontaminatoru a ziska

kterého muze hrac ihned umistit do pfechodové komory 3 vody

nebo jedné z postavenych mistnosti. Tato skfifika je prazdna,

mate smulu.

4! Ziskani plezivsiho z Nakladni lodé je jedingm okamzikem == M I kdyZ hrac nema mikroCip, nadale maze » . ) )
ve hie, kdy mdizete do Gkrytu umistit nového preivéiho, 4 vstoupit na pole Prehrady, napriklad kvili vyvijeni " Priiklad: OranzZovy hrac pfesune svého hrdinu H5
aniz by musel nejdrive projit pfechodovou komorou. Pre- d = na’t/akg na ostatni hrdiny. do mésta a rozhodne se, Ze si vezme 1 ze 3 dostupnych
Zivsiho miiZete ziskat jediné tehdy, kdyZ méte v precho- e /i ‘ Zetony vybaveni a poté oto¢i 2 Zetony prohledavani.

dové komore nebo mistnosti volné pole (viz Budovani . - Poté si vezme jesté 1 kartu vybaveni ze dvou zbyvajicich
’7,{?{”03“ a aktivace jejich efektu na str ‘ duid a nakonec otoci jesté jeden Zeton prohledavani (k jeho

e " | » ' s e b = 4 Y ~F smiile je to prazdna skiirka).

gt 1 a5 " o il

Kazdé pole Nakladni lodi mize obsadlit jen jeden hrdina, - TR . s 0 Bl o Kdykoliv hréc oto&i Yeton prohledavani
pricemd jeho sila m US..',vby troynia hOdﬁoté pole. .POk”dj 5 A = Lo - ‘_:: = 1 AL R I 4 umisti ho licem nahoru vedle mésta, ze kteréhol pochazi.
ole s fiodnofou 3 jiz obsazeno aiivnim rtiinou kg, .. - -3 . Takze vSichni hraci mohou vidét, ktery Zeton byl jiz otocen,
[Deni mozé.ng pole umistit finého hrainu 13, g 2o RN e RN o 8. a odhadnout tak, které jesté zbyvaji v hromadce.
e ' 7 gy - Suroviny si berte pfimo ze zasoby.

V Pustiné se nachazi pozlstatky dvou

mest — Blackwoodu a Silent Peaku. Obé  [EEETNATS Bl R —
fu ng UJllll dle Sfej,m'/ch ’pri nvcipl‘]. Vorui néch, ] R = Piihie 2 nebo 3 hrdct, se musi 2, resp. 4 Zetony
‘ mést je mozné nalézt Zetony vybaveni (R > prohledévéni z obou mést otodit uZ béhem faze dsvitu
Priklad: Hrdina H5 modrého hrace se pre- a uzitecné suroviny. : (viz Usvit na str. 6).

misti na Nakladni lod. Ziska 3 konzervy a 1
preZivsiho. Je prvnim hracem, ktery do této
lokace dorazil, takZe také obdrzZi Zeton zalina-

Jiciho hrace a od ndsledujici faze noci se stane

W

= Ziskané karty vybaveni se umistuji vlevo od hracovy

TR
ST LSS SN

zalinajicim hracem. OranZovy hré¢ uZ nemdze ‘ T Lol desky ka}/tll\ll- Pf@ffo Pqué/fl?nbse musi ne;{'df;l';e opravit
presunout svého hrdinu H5 na Nékladni lod, \—/ - . (vizNoc=Oprava vybaven/nasir 11). ..
JelikoZ prislusné pole je jiz obsazeno, a také - =
nemuze hrdinou H5 obsadit pole s niZsi hodnotou. * Hrag utrati 1 akci a sebere 1 vybaveni dle své volby L — :
z téch, ktera jsou dostupna. Sebrané vybaveni si musf Dostupné karty vybaveni se prozatim neobnovuji.
o umistit vlevo od své desky Ukrytu. 4 Nové karty pridéte aZ v piisti fazi dsvitu.
YA CAICES \/ baven je nejdiive rozbité. Pokud jej hrad oprav, mdze >

s tim spravnym vybaven/m.' vystrelovacim .hakem. .; wyusit jeho schopnost pro svilj prospéch (viz Noc na str. 10).



3/ KONEC FAZE DNE

Po skon&eni dennf faze hraci poloZi figurky hrdind nale-
7ato. Takto se stanou neaktivnimi. Budou znovu aktivo-
vani jeden po druhém beéhem dalSiho kola (viz Pohyb
na str. 7).

V noci je Cas na to, aby se vSichni hraci postarali o své
Ukryty a jejich obyvatele. Faze noci obnési téchto 7 krokd:
» 1/ Zazehnavani udalosti

>» 2/ Krmeni pfezivsich

> 3/ Zvladani radioaktivity

> 4/ Nabor prezivsich

> 5/ Stavba mistnosti a aktivace jejich efektt

> 6/ Opravy vybaveni

>» 7/ ZkaZeni potravin

i/ IATEHNRNI UDKLOST

Kazdy hra¢, pocinaje zalinajicim hré¢em a déle
ve sméru hry od zacinajiciho hré&e, mé nynf moznost
zazehnat nekterou z aktivnich udalosti.

e Pokud prvni hrd¢ nemize nebo nechce zazehnat
udélost, vzd4 se tahu a da Sanci dalsimu hréaci. Takto se
pokracuje, dokud nejsou vSechny aktivni udélosti zazeh-
nany nebo se vSichni hraci nevzdajf tahu.

e rac maze najednou zaZehnat jen jednu udalost.
Pro pripadné zaZehnani dalSich udalosti musi pockat,
azna l.néj opét dojde rada.

Hra¢ maze zazehnat tolik udalosti, kolik chce
(maé-li dostatek surovin a umozni-li mu to svoji
neaktivitou ostatni hraci), avSak efekt mistnosti,
ktera snizuje naklady na zazehnani udalost,
se aplikuje jen jednou za kolo.

* Pro zazehnani udélosti musi hrac ze své zasoby utratit
vSechny pozadované suroviny, uvedené na karté udalosti.
Jakmile je udalost zazehnéna, prislusny hrac si vezme
danou kartu k sobé a uloZi ji napravo od své desky Ukrytu.

e Jakmile je udélost zazehnéna, nemé jiz déle na hrace
7adny efekt.

e Na konci hry prinasi hréaci, ktery ji zazehnal, kazda uda-
lost dany pocet bodl preziti (BP).

UDRLOSTI

LE'@H‘: !-_Qi "f!;‘i

Body preziti
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SE smim [

gdmje, které je nutné utraﬁt,_ aby byla udalost zaiehnéna)

Piiklad: OranZovy hrac hraje jako prvni, ale rozhodne

se nezaZehnat aktivni udalost (Lesni poZar). Dalsi hrac
se ji rozhodne zazehnat, takze do zasoby vrati 3 vodly.
ObadrZi kartu uddlosti a umisti ji napravo od svého Ukrytu,
Na konci hry ziska za kartu 3 body preZiti.

2/ KRMENI PREZIYSICH

Pripominka:
a vodu.

»Potraviny* oznacuji

® e e

Kazdy hra€ musi krmit své prezivsi, jejichZ potreby jsou
uréeny mistnosti, ve které¢ jsou umisténi:

e Kazda mistnost, obsahujici minimalné jednoho pre-

zivsiho, stoji hrace potraviny. Naroky na potraviny jsou
zobrazeny v pravém hornim rohu kazdé mistnosti.

=/

Poznamka: Je jedno, kolik prezivsich je v mistnosti,
hra¢ musi zaplatit vzdy plnou cenu za mistnost, pokud
v ni je alespon jeden prezivsi.
* Navic musi hra¢ zaplatit 1 vodu za kazdou
fadu v prechodové komore obsahujici alespor
jednoho prezivsiho.

)|

Cena
Rada2 Radail

Pokud hraci maji potraviny, must je utratit. Nemohou se
rozhodnout si je usetfit.

e Za kazdou chybéjici potravinu musi hraci odebrat ze
svého ukrytu jednoho prezivsiho. Ti se vraceji do zasoby.

= Preivsi fe mozné umistovat do druhé rady prechodové
komory jen tehdy, kdyz je prvni fada piné obsazena.

maso, konzervy

Priklad: Modry hrac¢ ma 2 mistnosti obsazené alespori

1 prezivsim a 3 prezivsi v prechodové komore. Musi tedy
utratit 3 potraviny (néklady prvni mistnostijsou 2, naklady
druhé jsou 1) a 2 vody za prechodovou komoru.

Modry hra¢ ma 6 potravin (2 masa, 3 konzervy a 1 vodu).
Odhodi tedy 2 masa a 1 konzervu, avSak mize utratit
Jen 1 vodu namisto poZadovanych 2. Proto musi odebrat
1 prezivsiho dle svoji volby (ne nutné toho v prechodové
komore) a vrétit ho do zasoby.

3/ {VLADANI RRDIOAKY IVIT'Y

Radioaktivni zatéz sili kazdym dnem (1/2/2/2/3/3) (viz
Deska Konvoje na str. 3). —
Hraci potrebuji prezivsi, aby udrzovali ‘ vy {gfi
prechodovou komoru funkénf a Ukryt | 24
radné izolovany. - —
e Kazdy prezivsi v pfechodové komore zabrariuje
zvyseni radioaktivity o 1 bod.

V této fazi hry kazdy hrac zkontroluje, zda ma dosta-
tek prezivsich uvniti pfechodové komory, aby udr-
Zel radioaktivitu vné Ukrytu. Hodnota radioaktivity
nasledné stoupne o pocet bodu, prislusejici prisius-
nému dni, snizeny o pocet prezivsich v prechodové
komore.

Priklad: Modry hra¢ ma v prechodové komore jen 1
prezivsiho. Je paty den, takZe radioaktivita se zvy3Suje
0 3. Modry hrac tedy posune Zeton radioaktivity

02 stupné nahoru (3 radioaktivity — 1 piezivsi = 2
stupné).

Pokud je pocet prezivsich v prechodové komore
vySsi nez narast radioaktivity, neznamena to,
Ze by se hodnota radioaktivity snizovala! PreZivsi

v prechodové komore zabrariuji nardstu radioaktivity,
nedokazi ale uroven radioaktivity sniZovat.

.

RRDIOAKYIVITA

» Kazdy hra¢ zacdina na hodnoté O stupnice
radioaktivity. Na konci hry hraci obdrzi nebo ztrati
tolik bodli preziti, kolik je zobrazeno na stupnici
radioaktivity na hodnoté, kde maji svtj Zzeton.

» Hra¢i mohou snizit stupeni radioaktivity
vyuzitim antiradiacnich praskua, které lze nalézt
ve méstech, fasami z Vojenské zakladny nebo
efekty nékterych mistnosti.

>» Pokud by musel hraé¢ zvysit hodnotu na vice nez
-11, kazdy dalsi 1 bod narustu aktivity znamena
ztratu jednoho prezivsiho, ktery musi ihned
opustit ukryt.

dioaktivity

n ra

it p stupe

navysi

stupnice radioaktivity

o snizit



4/ NABOR PREZIVSICH
Pokud hraci zbyly n€jaké potraviny, muze nyni nabirat
nové prezivsi.

e Za kazdou utracenou potravinu mizZe hrac¢ pridat
do prechodové komory 1 prezivsiho. Hraci mohou
nabrat, kolik prezivSich chtéji, musi vSak na né mit v pre-
chodové komore misto.

®/ e/ ®»rO

Prezivsi nelze nabirat, pokud pro né neni

v pfechodové komore misto.

Piiklad: Po nakrmeni svych pfeZivsich v druhém kroku ma
modry hrac stale jesté 2 vody a 1 konzervu. Rozhodne se
utratit 1 vodu a 1 konzervu, aby nabral 2 nové preZivsi,
které presune do prechodové komory. 1 vodu si ponecha
do dalsiho tahu.

5/ STAYBA MISTHOSYT A AKTIVACE
JENCH EFERTU

Pripominky: Jako ,,materialy*“ oznacujeme dievo, kovy

a mikroCipy.
Q e Béhem tohoto kroku mUzete presunout prezivsi
z prfechodové komory do postavenych mistnosti.
* Mistnosti maji 2 strany. ,postavenou” a ,nepostavenou”.
Pro postaveni kterékoli z mistnosti musi hraci utratit 3 mate-
rialy dle své volby: kowy, dfevo nebo mikrocipy (v libovolné
kombinaci). Po zaplaceni je mistnost otocena na stranu
,,postavené“ a umisténa do hracova Ukrytu. Tuto mistnost
je pak mozné obsadit prezivsimi, a aktivovat tak jeji efekt.
Behem této faze mohou hrécli presouvat prezivsi z precho-
dové komory na dostupné pole v postavenych mistnostech.

Mistnost
(nepostavena strana) (postavena strana)

istnost

Efekt mistnosti Ize aktivovat teprve, kdyZ je mistnost
postavena a plné obsazena prezivsimi (ztrata prezivsiho
z mistnosti mdze efekt deaktivovat).
Efekty mistnosti Ize vyuZzit od okamziku, kdy je mistnost
pIné obsazena prezivsimi (tedy i ve fazi dne, kdyZz mist-
nost ,doobsadite” prezivsim z Nékladni lodi).
Nekteré efekty mistnosti mohou ovliviiovat déni na her-
nim planu, jiné na deskach Ukryta.
Poznamka: Stavba mistnosti, pfesun prezivsich a vyu-
zZiti efektu mistnosti muze nastat v jakémkoliv poradi,
jak se to hraci hodi, pokud dodrzi vSechna zde uve-
dena pravidia.

" Stavba mistnosti:
-2 materialy

@(Dkﬂ)(ﬂ)

Stavba mistnosti
-2 materigly

Priiklad: Oranzovy hrac se rozhodne utratit 3 matenaly

a postavit mistnost s efektem ,Stavba mistnosti: -2 mate-
rialy”, Umisti mistnost ,postavenou” stranou nahoru

do svého Ukrytu. Poté do ni presune 3 prezivsi z precho-
dové komory. Nyni mdze aplikovat jeji efekt. VyuZije ho

k postaveni dalsi mistnosti jen za 1 materidl. Nakonec
presune dalsi 3 prezivsi z pfechodové komory do nové
mistnosti a maze vyuzit také jeji efekt.

% Efekty mistnosti je zpravidla mozné vyuzit
Jen jednou za kolo.

Jakmile je preZivsi umistén do mistnosti, jiz nesmi
byt nikdy presunut jinam. Zistane v mistnosti
az do konce hry (nebo dokud néjaka okolnost

nedonuti hrace, aby jej odstranil). Presouvat se
mohou jen preZivsi z prechodové komory.

6/ OPRRYY YYBAVERI

Béhem faze dne nebo diky efektdim mistnosti mohou
hréci ziskat vybaveni. Kdyz hré¢ zisk& nové vybaven, je
nejdrive rozbité a je nutné ho opravit, aby bylo k uzitku.

¢ Po zisku Zetonu vybaveni jej umistéte vlevo od své

desky ukrytu, coz znacfi, ze je tfeba jej opravit.

* Pro opravu vybaveni musi hraé¢ zaplatit cenu za opravu
v materialech, vyzna¢enou v pravém hornim rohu karty.
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#* Wbaveni je mozné vyuZzit jen jednou za kolo, pokud neni
uvedeno jinak. Po pouZiti otocte Zeton o 90 stuprii na bok,
aby bylo jasné, Ze jej po zbytek kola neni mozné vyuZit.
Na konci faze noci (ve fazi ZkaZeni potravin) jej otocte zpéet
a jeho efekt je znovu dostupny.

* Poté, co je vybaveniopraveno, jej hrac presune napravo
od své desky Ukrytu. Jeho efekt smf vyuzivat od této
chvile. Navic kazdé opravené vybaveni prinasi svému
vlastnikovi na konci hry 1 BR,

Priklad: Modry hrac chece opravit svij krumpdac, takze utrati
2 dreva a1 kov. Wbaveni se stava aktivnim, a proto je/
presune na pravou stranu ukrytu. Modry hrac na konci
hry ziska 1 BR

VYBAVENI

» Hrdina mulze vyuzit vybaveni,
schopnosti svych hrdinu.

aby vylepsil

>» Efekt vyznacuje lokaci nebo akce ovlivnéné
vybavenim. Pokud jsou suroviny oznaceny
znaménkem ,,+“, umozriuje vybaveni vzit si
1 nebo 2 suroviny navic z odpovidajici zasoby
lokace, pokud tam jesté zbyvaji a hrdina ma
k dispozici alesponi 1 akéni bod pro sbér surovin.

>» Pokud na karté neni znaménko ,,+*“, znamena
to, ze suroviny nejsou obvykle v dané lokaci
dostupné. Hrac¢ si takovou surovinu vezme ze
spole¢né zasoby.

- fle
BRYERKR

~

* VWbaveni maji na sobé také polovinu symbolu, oznacu-
jicl sadu vybaveni. Kazda zkompletovana sada vybaventi
prinasi svému vlastnikovi na konci hry 1 BR,

Neni mo#né viastnit Ste/né vyba veni dvakrat.
Pokud si hrac dobere vybaveni, které jiZ viastni,

musi ho odhodit a dobrat si misto néj /:/'né. /

1/ IKAZENI POTRAYIN

Potraviny se rychle kazi a neni mozné je uchovévat prilis
dlouho.

¢ Vsichni hraci odhodi vsechny své Zetony masa, kon-
zervy se ale nekazi, a tak si je mohou ponechat.
¢ Vsichni hrac¢i odhodi vdechny své Zetony vody, az na 2.
¢ \/lybaveni se muze vratit do vodorovné polohy.

Konec kroku 7 znamena konec no¢nf faze. Hernf kolo je
u konce a muze zacit nové kolo, opét fazi Usvitu. Pokud se
jedna o konec Sestého kola, Konvoj dorazil a hra kongi.




Hra kon&i na konci Sestého kola, jinymi slovy na konci
kola, ve kterém jste otocili poslednf kartu udélosti na
desce Konvoje.

Na konci hry si hraci spocitaji své body preziti (BP) nasle-
dujicim zplsobem:

>» BP za kazdou udalost, kterou hra¢ zazehnal.

>» Pocet BP za kazdou mistnost dokoncenou
v ukrytu: pocitaji se pouze postavené mistnosti
plné obsazené prezivsimi. Pfechodova komora
neni povazovana za mistnost. BP se pog¢itaji
nasledovné:

|Ce|kovv pocet mistnosti | 1| 2| 3| 4
|Body preziti ol1]/2]4

> 1 BP za kazdého prezivsiho v hracové ukrytu.

> 1BP za kazdé opravené
vybaveni (napravo od
hracovy desky ukrytu).

ULY-0sE el
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Priklad: Lily-Rose Wely ziskava 30 BP:
* 15 prezivsich v jejim ukrytu = 15 BP
* Jedna zaZzehnana udalost o hodnoté 5 = 5 BP
* 6 opravenych vybaveni (6 BP)

+ 2 zkompletované sady vybaveni (2 BP) = 8 BP
* 4 dokoncené mistnosti

(postavené a piné obsazené prezivsimi) = 4 BP
* Stuperi radioaktivity na hodnoté -2 =

6 OPRRYENYCH

-2BP VYBAYENI +6 BP

2 IKomp hT‘L\"AHf SADY
VYBAVENI ~2 BP

.

i IRZEHNANE UDALOST
+g By

>» 1 BP za kazdou zkompletovanou sadu vybaveni.

_-- -_ t .--

URCENI VITELE

Hraé s nejvice body preziti se stava vitézem hry. Jenom
jeho kmen nalezne bezpecné utocisté v utrobach pod-
morskych mést daleko od zni¢ené zemé.

V prfpadé remizy hraci porovnaji svoji zasobu potravin.
Vitézl hra¢ s nejvétsi zasobou. V pripadé pokracujict
remizy hraci porovnaji pocet zbyvajicich surovin (materi-
aly a strelivo). Vitézi ten, kdo jich mé nejvice.

Ostatni kmeny museji zistat ve svych zamorenych Ukry-
tech a pokusit se preZit...

BODY PREZITI

> BP za kazdou udalost, kterou hra¢ zazehnal.

>» Po¢et BP za kazdou mistnost dokonéenou
v Ukrytu: pocitaji se pouze postavené mistnosti
plné obsazené prezivsimi. Pfechodova komora
neni povazovana za mistnost. BP jsou pocitany
nasledovné:

| Celkovy potet mistnosti | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7|

| Body preziti o| 1] 2] 4] 7| n| 17|
>» +/- BP dle stupné radioaktivity v hra¢ové ukrytu.
> 1 BP za kazdého prezivsiho v hracové ukrytu.

»1 BP za kazdé opravené vybaveni (napravo
od desky ukrytu).

> 1 BP za kazdou zkompletovanou sadu udalosti.




Snizuje zasobu dreva v Lese:
(Poc':et hracu: 2 3 4 w
LPoéet surovinv zasobé -2 -3 -4 J

Drevo se vraci do spolec¢né zasoby.

J

Ll

LAMORENI KRYSAMI

(kromé natlaku).

Pisecné boure snizuje hodnotu (pro sbeér,
lov a prohledavan() a umisténi (Nakladni

lod) kaZzdého hrdiny na 3.

Pro natlak zstavaji hodnoty hrdinC
stejné (hrdina 5 méa hodnotu pro sbér 3,
ale ¢inf natlak hodnoty 5).

Snizuje zasobu kovu v Dole:

Pocet hracu: 2 3 4
[ )

TOTALNI NEDOSTAY £K
B

Snizuje zasobu dreva, kovu a mikro€ipu:

( Pocet hracu: 2 3 4]

LPoc':et surovin v zasobé -2 -3 -4J

Kovy se vraceji do spolec¢né zasoby.

LPoéet surovin v zasobé -1

Suroviny se vraceji do spolec¢né zasoby.

LUrICl
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SniZuje zasobu mikrocipi v Lunaparku:

( Poet hracu: 2 3 4]
LPoéet surovinv zasobé -2 -3 -4J

Mikrocipy se vraceji do spolec¢né zasoby.

RADIORKY IYNI MRAK
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Kazdy hrac zvysi o 2 hodnotu radioakti-
vity ve svém ukrytu.

Na stupnicich radioaktivity vSech hracd
posunte ukazatel o 2 pole vzhlru.

Za kazdy pripad, kdybyste méli ukazatel
radioaktivity posunout nad maximalni
hodnotu (-11), okamzite ztracite 1 pre-
zivéiho. Pocet prezivsich v Pfechodové
komore neovliviuje (1) efekt této karty.

Hodnota kazdého hrdiny je snizena na 3

mmﬁ £hl KRYS Hﬂ"‘ -
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Kazdy ukryt ztraci 1 potravinu (pokud
nema, musi ztratit 1 prezivsiho).

Pokud nemate co ztratit (nemaéte potra-
viny ani prezivsi), nic se nestane.

v 7

NEPREY ELSKY KMEN

wepi KT EishYHLAR
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Kazdy ukryt ztraci ze svych zasob 2
materialy nebo stfelivo (pokud nema3,

musi ztratit 1 pfezivsiho). Pokud mate jen

1 material nebo strelivo, ztracite 1 pre-
Zivsiho, ale ponechéte si strelivo nebo
materiél.

Pokud nemate co ztratit (zadny materiél
ani prezivsi), nic se nestane.

TUHE MRAZY

Kazdy ukryt ztraci 1 prezivsiho.
Hréaci si zvoli, odkud prezivsino odstranf

(jestli z prechodové komory, nebo z mist-

nosti).
Pokud nemate v Ukrytu Z&dné prezivsi,
nic se nestane.

rmumnuh
Tk “-"IHJI -
o, -3
W, -

Zasoba Zetonu prohledavani v kazdém
@ mésté se snizuje o:

( Pocet hracu: 2 3 4)
LPoéet surovinv zasobé -2 -3 -4)

Odstranéné Zetony prohledavani se
umisti licem nahoru vedle mésta, ze kte-
rého byly odebrany.

NRKAZENE 2Vi

RECTY0

Kazda korist poskytuje o 1 maso méné.

Pri lovu poskytuje kofist o 1 maso méné
nez obvykle. Pokud méla kofrist poskyt-
nout 1 maso, hra¢ neobdrzi Zadné maso,
ale poneché si zeton koristi ve svém
Ukrytu jako obvykle.

lMUTﬂ"AHl‘. l" l‘. A
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Viytrvalost kofisti se zvySuje o 1.

Pri lovu je vytrvalost kofisti o 1 vyS8i.
Napriklad kofist s wtrvalosti 3 méa nyni
vytrvalost 4.

MnoZstvi masa poskytovaného kofistf
nenf zvySenim vytrvalosti ovlivneno a platf
pro nej normalni pravidla.




" WisTHOSTI

Stavba mistnosti: -2 materialy

MUzZete postavit mistnost za cenu 1 materi-

alu misto 3 (efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

Ziskej zeton vybaveni.
Oprava vybaveni: -1 material

Vezméte si 1 zeton vybaveni z vrchu
hromadky vybaveni. Pokud si vezmete
vybaven, které jiz vlastnite, odhodte ho
a doberte si nové.

Poté mUzete opravit jedno rozbité vyba-
venl, které vlastnite, za cenu snizenou
o 1 material (jedno vybaveni za kolo).

Zazehnavani udalosti: -2 materialy nebo
-2 streliva nebo -1 potravina

Cena reSeni udélostf je snizena o 2 mate-

ridly nebo 2 streliva nebo 1 potravinu
(efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

Q @ Lov: +2 masa
Pri lovu koristi ziskévate navic 2 masa
(efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

Nékladni lod: +2 konzervy; Lze
obsazovat obsazena mista na Nakladni
lodi

Pri ziskévani konzerv z Nékladni lodi
ziskate navic 2 konzervy (efekt Ize vyuzit
jednou za kolo).

Navic mUzete jit na pole Nékladnf lodi
(pro Ucely vyvijeni natlaku) bez ohledu
na to, jestli je pole odpovidajici hodnoté
vaseho hrdiny jiz obsazené.

Pri ziskavani konzerv z Nakladnf lodi
ziskéte navic 1 konzervu (efekt Ize vyuzit
jednou za kolo).

4 streliva

Ihned si vezmeéte 4 streliva (efekt Ize vyu-
Zit jednou za kolo).

Oprava vybaveni: -2 materialy

MUzZete opravit jedno svoje vybaveni
za cenu 1 materiélu misto 3 (efekt Ize
vyuZit jednou za kolo).

Imunita vaéi efektim udalosti (kromé
nedostatki)

Stanete se imunnimi vici véem udéalos-
tem, které béhem hry nastanou, vyjma
nedostatk’ (t€mi jsou mysleny udalosti,
které ovliviiujf pocet surovin na urcitych
lokacich na hernim plénu: drevo, kowy,
mikroCipy, Zetony prohledavani).

-14@1-

vybaveni T“f‘c“f—
2 -

Zni¢ 1 vybaveni a ziskej z néj materialy
(néklady na opravu).

MUzete zni¢it jedno ze svych rozbitych
nebo opravenych vybaveni a ihned ziskat
3 materiély, zobrazené v pravém hornim
rohu Zetonu vybavent, které jste znicili
(efekt Ize vyuZzit jednou za kolo).

Sniz aroven radioaktivity ve svém ukrytu
ol
Pokud je hodnota radioaktivity ve vasem

Vv

nestane (efekt Ize vuZzit jednou za kolo).

189

Prechodova komora: 1 trvala ventilace

Ve fazi zvlddani radioaktivity pocitejte
zvySeni radioaktivity o 1 nizsi, nez jaka
je prislusna hodnota pro dany den (jako
kdybyste méli v pfechodové komore

o 1 prezivsiho navic).

Jeden z vasich hrdinu [o hodnoté 3] je
imunni proti natlaku.

Sami si zvolite, ktery z vaSich hrdind H3
bude v daném kole imunni vici néatlaku.
Hrac si sém zvolf, kdy bonus aktivuje
(efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

Ziskej v kazdém kole do této mistnosti 1
prezivsiho (max 8).

Kazdé kolo ziskate zdarma 1 prezivsiho.
Tento prezivsi musf z0stat v této mist-
nosti po celou hru. Tato mistnost mUze
obsahovat a7 8 prezivsich, véetné 3 vyuzi-
tych k aktivaci efektu mistnosti.

- _j

@ Mésta: +2 Zetony prohledavani

Pri dobiranf zeton( prohledavani ve mes-
tech si mUzete zdarma dobrat o 2 Zzetony
navic. Pro aktivovani tohoto bonusu
musite provést alespon 1 prohledavani
(efekt Ize vyuZzit v jednom kole pro kazde
meésto jednou). Zetony vybaveni tato
mistnost neovliviiuje.

Ziskej 2 Zetony vybaveni.
Vezmeéte si 2 Zetony vybaveni a umistéte

je mezi své rozbité vybaveni vlevo od své
desky krytu.

Pokud ziskéate vybaveni, které jiz viastnite,
odhodte ho a vezméte si nové (efekt Ize
vyuzit jednou za kolo).

@ Prohlédni si 1 sloupecek Zetonu pro-
hledavani.

Kdykoliv béhem faze dne si muazete pro-
hlédnout Zetony prohledavani v jedné

z hromadek (efekt |ze vyuzit jednou

za kolo). Zetony vratte zpét na misto

ve stejném poradi, v jakém jste je vzali.

Zdarma oprav 1 vybaveni.

Opravte si zdarma jedno rozbité vybavent
(efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

&a

Pri lovu koristi ziskate 1 maso navic
(efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

Natlak: Vyberes si, jaké suroviny ukrad-
nes.

Pokud se hraci pod nétlakem nemohou
nebo nechtéji brénit pomoci streliva,

vy si (misto nich) volite, které suroviny
ukradnete (efekt Ize vyuZit pii kazdém
vyvijeném néatlaku).

@ Prazdna skfirka: 1 dfevo, 1 kov
Pokud pfi prohledavani ve mésté najdete
zeton prazdné skiinky, ziskate 1 drevo

a 1 kov (efekt Ize v kazdém méste vyuzit
jednou za kolo).

1 trvala voda

Ve svém Ukrytu mate vzdy 1 trvalou vodu.
Jde o pasivni bonus, neobdrzite Zeton
vody. Tuto trvalou vodu mizete pouzit
jednou za kolo.




Les: +2 dfeva
Pri sbéru dreva
v Lese ziskavéate
0 2 dfeva navic

z taméjsf zésoby.
Abyste tento .
bonus mohli aktivovat, musite wuzit ales-
pon 1 svoji akci na sbirani dreva (efekt Ize
vyuzit jednou za kolo).

€ LUK

Les: 1 maso

Kdyz pfesunete
hrdinu na pole
Lesa, ziskate ze
spole¢né zéasoby
zdarma 1 maso

(efekt Ize vyuzit jednou za kolo)
O KARYSTR

rehra coe
Pri sbéru vody
na Prehradé zis-
navic z taméjsi b

2 4 Probradas

zasoby. Abyste i
alespon 1 svoji akci na sbér vody (efekt Ize
vyuzit jednou za kolo).

Prehrada: +1voda —
KAHYSYRE
kavate o 1 vodu ¥ j
tento bonus mohli aktivovat, musite vyuzit
O PRISTUPOYA KRRY A

Prehrada: Volny e
pFistup mlsnu'g“ﬁ e
Na Prehradé 4 HE.R'I

mUZete sbirat

, vodu bez placenf
1 mikroCipu (efekt
Ize vwyuzit jednou za kolo).

KRABICE STRELIVA
Vojenska zakladna:
+2 stieliva
Pri sbéru stre-
liva ve Vojenskeé
zékladné ziskavate
0 2 streliva nawc

Vv

) F‘f:hrarh Velny pitistup
=k

» —KRABICE = &
~STRELVA

s “ﬂjm:h dkladna: + | 'J'|J

aktivovat, mu5|te vyuzit alespon 1 svoji akci
na sbeér streliva (efekt Ize vyuZit jednou
za kolo).

RUCHI PILA

BRNENI

Vojenska zakladna: e
L it

L,,

2 mikrocipy

KdyZ presunete
hrdinu na pole
Vojenské zakladny,
ziskéte ze spo-
le¢né zasoby 2 mikroCipy (efekt Ize vyuzit
jednou za kolo).

1 7 lmmsla zikladna: |
il

Nakladni lod: 2 T
kovy RUGHI[PILR, * ™
i _

KdyZ pfesunete
hrdinu na pole
Nékladnf lodi,
ziskéte ze spo- 3
le¢né zasoby 2 kovy (efekt Ize vyuZzit jednou
za kolo).

- Nakdadl o (R

™ MoTOROYA PILA

Mésto: 2 dieva

Kdyz presunete
hrdinu do jednoho
z mést, ziskéate ze
spole¢né zasoby

2 deva (efekt Ize
vyuzit jednou za kolo).

M BATERKA
Mésto: 1 prezivsi
KdyZ presunete
hrdinu do jednoho
z mest, ziskate ze
spole¢né zasoby 1
preZ|v3|ho MUzete o
jej umistit do prechodové komory nebo
do jedné ze swych postavenych mistnosti
s volny’m polem (efekt Ize vyuZit jednou
za kolo).

KRUMPAC
Dul: +2 kovy

Pri sbéru kovl
v Dole ziskavate
0 2 kovy navic

MOYOROYA

BRIA

.h -'.'7':.'\-— 3
§ sl gl
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Abyste tento bonus mohli akhvovat musite
vyuzit alespori 1 svoji akci na shér kovu
(efekt Ize vyuZit jednou za kolo).

FILYR NA YoDU

Dul: 1 voda

Kdy? presunete
hrdinu na pole
Dolu, ziskéte ze
spole¢né zasoby
1 vodu (efekt Ize
vyuzit jednou za kolo).

YYSTRELOVACI HRK
Nakladni lod: O 1
vys$Si pozice
MUzete si pricist
+1 k sile jednoho
svého hrdiny,
abyste se dostali
na VySSI pozici na Nakladm lodi. Vystrelo-
vaci hak je také jedinym zpUsobem, jak se
dostat na pole pro hrdinu se silou 6. Hod-
nota natlaku zGstévé stejné (efekt Ize vyuzit
jednou za kolo).

: -
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Lunapark: +2
mikroCipy

Pfi sbéru mikro-
¢ipl v Lunaparku
ziskévate o 2
mlkro<3|py nawc
aktlvovat mu5|te vyuzit alespori 1 svoji akci
na sbér mikroCipl (efekt Ize vyuzit jednou
za kolo).

Lunapark: 1 kon-
zerva

Kdy? presunete
hrdinu na pole
Lunaparku, zis-
kéte ze spole¢né w ==

zasoby 1 konzervu (efekt Ize vyuZzit jednou
za kolo).

TDEY EKTOR
S T

W |unapari: fn

GOE

Lov: +1

Pri lovu si k sile
hrdiny pfipo-
Ctéte +1 (efekt
Ize vyuzit jed-
nou za kolo).

S SO rasy NA mEDVEDY

Lov: +1

Pri lovu si k sile
hrdiny pripoctéte
+1 (efekt Ize
vyuzft jednou

za kolo).

BASEBALLOVA
PRLKR

S . LA
Vyvijeny néatlak: ar%?{h‘i_ i
+1 ;....

-4 ’,.f
Ke své hodnoté

: UM " Vyvfeny néthak +
néatlaku si prictéte
+1 (efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

Utrpény natlak: -2
Snizte si sou-
perdv natlak
navas o 2 (efekt
Ize vyuzit jednou
za kolo).

Bﬂlﬂ"h

1BR0)
Ltrpény ritlak: -2

EXOSKELEY
Neomezeny
pohyb \
Jeden z vaSich JBE S
hrdind neni i \?m&l‘u_i.d

omezeny maxi-
malnf vzdalenosti
pohybu, smf se tedy pohnout do libovolné
lokace, pokud respektuje ostatni pravidla
pohybu (nesmi se vrétit na pole, odkud
vySel, nesmi ukongit pohyb na poli, kde lezi
nebo stoji hrdina stejné barvy apod.).

© INFRACERVENY SENZOR
Lov: Vyber si kofist [ CP®
PFi lovu si hrac "nfmé{pmw
nemusi vzit . SEHIOR
vrchnfi kofist
z hromédky, ale
muze hromadku
prohledat a kofist si vybrat. V&echny zbylé
Zetony kofisti musi poté vratit ve stejném
poradi a nesmi je ukazovat ostatnim hré-
¢lm (efekt Ize vyuzit jednou za kolo).

+ Heomezeny pohyb

® Loy Vyber si kofist

MARY KOO{PEPPER

Pocatecni suroviny této vidkyné jsou
nahodné vybrany s pomoci zetond
prohledavani.

Béhem pripravy hry si hré¢ s touto
vidkyni musf vzit 4 nahodné Zetony pro-
hledavani v libovolném pomeéru z obou
meést. Hr&¢ poté musi 1 zeton odhodit. Ze
spole¢né zasoby si vezme suroviny, zobra-
zené na zbylych 3 Zetonech prohledéavant
(pouze suroviny —tedy materiély, strelivo
nebo potraviny — nesmi vyuzit efekt snizo-
vani radiace). VSechny zetony poté vrati
zpét a balicky prohledavani zamiché.




PRUBEH HRY

Hra Pustina trva 6 dni (6 kol). Kazdé
herni kolo je rozdéleno do tfi fazi: Usvit,
Den a Noc.

1. Ve fazi usvitu se pred zacatkem dalsiho
kola doplnf suroviny na hernfm plénu.

2. Ve fazi dne hraci sbiraji ve vnéjsim
SvEté suroviny.

3. Ve fazi noci se hrégi staraji o své
Ukryty: krmi prezivsi, nabirajf nové
prezivs(, vyrovnavajl se s radioaktivitou
a nepfiznivymi udélostmi, opravujf vyba-
veni a stavi nové mistnosti.

§ PRRYIDEL POHYBU

> Hrdina se maze pohnout o0 1 ¢i 2
pole ze své lokace do lokace jiné,
pri¢emz lokace, mezi nimiz se
pohybuje, musi navzajem sousedit.

> Hrdina nesmi nikdy zastat nebo
se vratit do stejné lokace, v niz
skoncil v minulém kole.

>» Hraé muze v jednu chvili mit
v jedné lokaci pouze jednoho
hrdinu (bez ohledu na to, jestli
hrdina stoji, nebo lezi).

>» Hrdina se mlzZe pohnout skrz
lokaci, v niz uz se nachazi jiny
hrdina stejné barvy, ale nesmi
v takové lokaci ukondit svij pohyb.

>» Hrdina maze ukongit svij pohyb
v lokaci, kde jsou hrdinové jinych

i-usvir

Doplrite suroviny na herni plan dle poctu
hracu (viz str. 6).

- DiN

i/ LACAYEK TRHU
* Otocte odpovidajici kartu udalosti
na desce Konvoje licem nahoru a vyhod-
notte jejf efekt a také efekty vSech pred-
chozich udélosti, které nebyly zatim
zazehnéany.

2/ POHYB

* Pocinaje prvnim hracem si kazdy hrac
vezme z hernf desky jednoho svého neak-
tivniho hrdinu (leziciho), postavi ho a pre-
sune o 1 nebo 2 lokace na lokaci, kde
neni pritomen zadny jiny hrdina stejné
barvy (viz Popis lokaci na str. 8).

barev (at uz leZici, nebo stojici).
\

\.

* Kdyz hrdina dorazi na novou lokaci, je
vzdy umistén do vzpfimené pozice.

SBER

Ve

POKUD JSOU V LOKACI
AKTIVNi HRDINOVE

N\

> Hrdina musi na ostatni aktivni
hrdiny nizsi sily vyvinout natlak.
Tato povinnost nestoji Zzadnou
akci, ale je povinna. Zastrasovany
hrdina maze utratit stfelivo, aby
snizil stupen natlaku.

PO VYHODNOCENI NATLAKU NEBO
KDYZ JE LOKACE PRAZDNA

> Hrdina muze provést tolik akci,
kolik je jeho sila.

> Sbér 1 suroviny, 1 Zetonu prohledavani
nebo 1 karty vybaveni stoji 1 akci.

» Lov stoji tolik akci, kolik je

vytrvalost kofisti.
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i/ IRZEHNANI UDALOSYI
Dle herniho poradi, po¢inaje prvnim hra-
¢em, mizete zazehnavat udélosti.
* Pro zazehnéani udalosti musf hrac utra-

tit své suroviny uréené prislusnou kartou
udalosti.

2/ KRMENI PREZIVSICH
Poznamka: Potraviny jsou maso, kon-
zervy a voda.

Kazdy hra¢ musi nakrmit své prezivsi,
ato podle toho, v jaké mistnosti se
nachézf

» Kazda mistnost stoji potraviny v pfi-
padé, Ze se v ni nachazi alespon 1 pre-
Zivsi.

* Navic musite zaplatit 1 vodu za kazdou
fadu v pfechodové komore, ktera obsa-
huje alespon 1 prezivsiho.

» Za kazdou chybéjici potravinu musi
hra¢ odevzdat z ukrytu zpét do spolec¢né
zasoby 1 prezivsiho.

3/ 1YLADANI RADIOAKY IYITY
Radioaktivita v Pusting silf kazdym dnem
(1/2/2/2/3/3) (viz Deska Konvoje na str. 3).
» Kazdy prezivsi v prechodové komore
zabranuje zvySeni radioaktivity o 1 bod.

Stupen radioaktivity se zvysi o 1 pole
za kazdy bod radioaktivity, kterému
nebrani prezivsi v prechodové komore.

4/ HABOR NOVYCH PREZIVSICH
e Za kazdou utracenou potravinu si hrac¢

muze pridat do své prechodové komory 1
prezivsiho (pokud v ni ma misto).
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5/ STAYBRA MISTNOSTI
A AKTIYACE JEJICH EFEKTU

Poznamka: Material predstavuje drevo,
kovy a mikrocipy.
e Béhem této faze mizete presouvat své
prezivsi z pfrechodové komory do jakéko-
liv postavené mistnosti.
* Pro postaveni mistnosti musi hra¢ utra-
tit 3 materidly dle své volby. Po zaplaceni
se mistnost umisti ,postavenou” stranou
nahoru do jeho Ukrytu. Tato mistnost
nyni mUze byt obsazena prezivsimi z pre-
chodové komory, aby mohl byt aktivovan
jeji efekt.

Efekty jsou dostupné ihned po Uplném
naplnéni mistnosti prezivsimi.

6/ OPRAYY YYBAVENI

* Pro opravu vybaveni musi hraci zaplatit
cenu za opravu v materidlech, zobraze-
nou v pravém hornim rohu karty.

1/ IKAZENI POTRAYIN
Produkty se v Pustiné rychle kazi a nelze
je uchovéavat po delsi dobu.

e Vsichni hraci odhodi vSechny své
Zetony masa ( ). Konzervy si smi
ponechat.

Sichni hraci odhodi své Zetony vody
(@), vyima 2.
¢ Vlybaveni je mozné vratit zpét do vodo-
rovné polohy.
Konec 7. faze znamené konec faze noci.
Kolo je skonceno a zacne nové poc¢inaje
fazi Usvitu.
Pokud je toto konec 6. kola, dorazil Kon-
voj a hra konéi (viz str. 12).
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