


Uvod

Tato piirucka dopliuje brozuru pravidel hry V zajeti VSehostroje. Najdete zde odpovédi na otazky, které mohou
béhem partie vyvstat, a jsou tu presnéji vysvétleny nuance prabéhu hry.

Zhruba uprostred této prirucky najdete navrhy a doporuceni, jak sestavit mésto, a detailni popis pribéhu jedné
partie. Od str. 17 najdete prehled herniho materialu a pravidla sélové a kooperativni hry.

Uvod

V kazdém kole hry plati jen jedna karta méstské udalosti - nové kolo
zacina pravé otoc¢enim karty. Hra muGze skoncit vyhrou nékteré ze

6 méstskych udalosti |, 6 méstskych udalosti Il a nakonec finalni uda-
lost Odpocet, ktera zlstane platna po viechna kola do konce hry.

V horni &asti karet méstské udalosti (s vyjimkou karty Odpocet) je
uvedeno nové pravidlo, které plati pro dané jedno kolo.V pfipadé, ze
odporuje zakladnim pravidldm hry, ma prednost. Ve spodni ¢asti karty
je uvedena podminka, ktera musi byt splnéna, aby Velky plan na konci
kola postoupil o 1 (tj. o krlicek blize k vitézstvi V3ehostroje).

V tomto kole...

Takovato karta méstské udalosti prinasi specialni pravidlo, které plati
po dané kolo. Nékdy ovliviuje fazi Zahajeni kola ¢i Pristupovou fazi,
ale nejcastéji drobné méni Fazi hrdinl ¢i Fazi Vsehostroje.

Na konci tohoto kola...

Takovato karta méstské udalosti pfinasi specialni pravidlo, které
ovliviuje konec daného kola - jeho vyhodnoceni se provadi v kroku
2 faze Ukongeni kola. Toto pravidlo je tedy vyhodnoceno PRED vyhod-
nocenim podminky ,Velky plan postupuje o 1, pokud...” na téze karté.

Velky plan postupuije o 1, pokud...

Na kazdé karté méstské udalosti najdete podmin-
ku, jejiz splnéni umozni hraci za VSehostroj
zvysit stav Velkého planu o 1. Mlze tak

ucinit v poslednim kroku faze Ukonceni

kola, v kroku 3.

#¥ Ukazatel Velkého planu na zakladé karty méstské udalosti bud
postoupi 0 1, nebo se nepohne. Nemuze napfiklad postoupit o 2,
i pokud je dana podminka splnéna dvakrat.

#F Neékteré podminky miize hra¢ za Vehostroj splnit pomérné

jara. Ve se odviji od konkrétni herni situace.

&) Pozndmka: Velky pldn se na zdkladé karty méstské uddlosti
nikdy nezvysi drive nez v kroku 3 fdze Ukonceni kola, i kdyZ je
podminka ,Velky pldn postoupi o 1...“ splnéna drive.

Obecna pravidla

# Efekty karty méstské udalosti vzdy ovliviiuji pouze aktualni kolo,
a vzdy plati jen jedna takova karta soucasné.

@ Rozbiti strazni se nikdy nepocitaji mezi strazné, pokud to neni
vyslovné uvedeno. Napf. ,tvrti bez straznych® se rozumi ctvrt,
Vv niz nejsou zadné figurky straznych, nebo ctvrt, kde jsou pouze
rozbiti strazni.

@ Na kartach je pro jednoduchost ¢asto uvedeno jen ,na konci kola®
Tim se mysli ,béhem faze Ukonceni kola®.

Nize nasleduje podrobné;jsi popis méstskych udalosti pro pfipad,ze by
se vyskytly nejasnosti. Uvedeny jsou napied udalosti |, poté Il, v ramci
odstavce v abecednim poradi.




L

Méstské udalosti |

Bezpecnostni provérka

Kazdy hrdina musi zaplatit o 1 pfislib vice za opusténi Ctvrti, kde zaci-
na svdj pohyb. Totéz se tyka straznych - VSehostroj musi za prvni ¢tvrt,
kterou kazdy strazny pfi pohybu opousti, zaplatit 2 povely namisto 1.
Za opousténi dalSich ctvrti jiz jak hrdinové, tak strazni plati béznou
cenu.

&) Pozndmka: Efekt narizeni ,Stin“ sice zplsobi, Ze se nohsledi pri
pocitdni ndkladii akce pocitaji mezi strdZné, ale efekt této karty se na
né ani potom nevztahuje.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud alespon 1 hrdina pouzil

kartu pristupu téze ctvrti, v niz kolo zacinal (takze se v tomto kole
nepohnul).

@ Doiemné zévéretna Fec

Kazdy hrdina si mGze na konci kola vzit 1 libovolnou ze svych karet
odepreného pristupu (zpét) do ruky. Naklady za to odpovidaji poctu
funkénich straznych ve Ctvrti, kde hrdina stoji, ale nepocita se to jako
akce.

Odbojafi mohou zabranit postupu Velkého planu o 1, pokud odhodi
dohromady celkem 5 pfislibG. Cini tak v kroku 3 faze Ukonéeni kola.
Prisliby, které hrdinové béhem kola utratili za své akce (Ci za ziskani
karet odepreného pfistupu dle efektu této karty) se mezi téchto 5 ne-
pocitaji. Odbojari se mohou rozhodnout, kolik ktery hrdina odhodi,
ale rozhodnuti Cini kazdy z nich za sebe. Pokud hrdinové 5 pfislib(
neodhodi (nebo nemohou), Velky plan postoupi o 1.

)} Létajici koberce

Hrdinové mohou na zacatku Pristupové faze presunout 1 Ctvrt zdar-
ma. Musi se vsak fidit pravidly presunu ctvrti.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, jsou-li viechny 4 velké Ctvrti
na konci kola propojeny, tj. kazda velka ¢tvrt sousedi s alespori jednou
jinou velkou Ctvrti. Jinymi slovy by mélo byt mozné projit z libovolné
velké Ctvrti do jiné velké Ctvrti a po cesté neprochazet zadnou malou
Ctvrti.

@ Nikdo neni v bezpeci

Pokud béhem tohoto kola probéhl alespon 1 nelspésny zatah, pobou-
feni se na konci kola zvysi jeSté o 1 (nebo mohou odbojafi identifiko-
vat jednoho ob¢ana navic, pokud je jiz poboureni na nejvyssi mozné
urovni).

Piiklad: VSehostroj v tomto kole provede 3 zatahy, z ¢ehoZ jednou
zadrzi hrdinu a 2 jsou nelspésné. Poboureni se tedy na konci kola
zvysi 0 3 - 0 2 za 2 neuspésné zatahy a o dalsi 1 diky efektu této
karty.

Velky plan postoupi na konci kola o 1, pokud si alespon jeden hrdina
- vybral pro toto kolo pfistupovou kartu velké ctvrti. | pokud byl v této

Ctvrti zadrzen a karta pristupu mu byla odeprena, Velky plan presto
postoupi.

@ Pridejte se k nam!

Na konci kola mize kazdy hrdina v malé ctvrti identifikovat 1 obcana
v této malé Ctvrti, pokud nebyl zadrZen. To se nepocita jako akce a ne-
stoji to zadné prisliby.

Piiklad: 2 hrdinové v téZe malé ¢tvrti mohou identifikovat 2 rtizné
obcany v této Ctvrti.

Velky plan postoupi na konci kola o 1, byl-li hrdina zadrZen (jakkoli)
a hrac za Vsehostroj mu jako trest odeprel kartu pfistupu.

@ Priprava na véci ne¢ekané

Rozbiti strazného stroji o 1 prislib vice, jako by na kostce bylo vzdy
o 1 symbol mince vice.

Priklad: Na kostce padne symbol 3 minci. To znamena, Ze strazny
je uspésné rozbity, pokud odbojar pfed hodem odhodil alespon
4 prisliby.

Padne-Lli na kostce symbol $titu, rozbiti se nezdafilo (to se nemeéni).

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud ve mésté nejsou zadni
rozbiti strazni, vyjma rozbitych straznych ve Ctvrtich s nohsledy a/nebo
se zetony vzpoury.

&) Pozndmka: Zeton vzpoury je do Ctvrti umistén po UspéSné
vzpoure a zlistdvd v ni leZet po zbytek hry.

Soustredéni sil

Kazdy nohsled mlze v ramci své 1 dostupné akce za kolo provést akci,
pfi niz si hrac za Vsehostroj dobere do ruky 1 kartu narizeni. Naklady
této akce jsou 2 povely a jinou akci pak jiz nohsled provést nemize.

Napt. 2 nohsledi mohou provést tuto akci,za coz si hrac za Vse-
hostroj dobere 2 karty nafizeni, zaplati 4 povely a tieti nohsled je
wvolny“k provedeni jiné akce dle obvyklych pravidel.

Nohsled ve Ctvrti Velka citadela mdize provést akci bud' dle pravidel
této karty, nebo dle béznych pravidel akce Velké citadely, ale kazdo-
padné diky 1 nohsledovi si mdze hrac za Vsehostroj dobrat 1 kartu,
nikoli 2.

Na konci kola Velky plan postoupi o 1, pokud vSichni nohsledi stojf
v téZe jedné Ctvrti. Jako Ukol to zni dost jednoduse, ale znamena to
trochu volna pro odbojare, protoze se Vsehostroj soustredi na splnéni
tohoto ukolu, utraci povely za pohyb nohsledl na jedno misto a ne-
chava hrdiny na pokoji.




@ Utlak a odpor

Na konci kola obdrzi Viehostroj 1 povel za kazdé-
ho nohsleda v-malé Ctvrti.

Velky plan se na konci kola zvysi o 1, pokud béhem
Faze hrdin zadny hrdina neprovedl specialni akci
velké ctvrti. Specialnimi akcemi Ctvrti se rozuméji
akce vypsané na pristupovych kartach velkych
ctvrti.

&) Pozor: Specidlni akce musi mit na hru redlny
dopad. Napr: hrdina nesmi zvysit poboureni o O
specidlni akci Hlavniho ndmésti, jen aby zabrdnil
postupu Velkého pldnu vlivem této karty.

@ Slidilové versus strazni

V malych Ctvrtich, kde nejsou zadni rozbiti strazni,
stoji rozbiti strazného o 1 pfislib méné, jako by
na kostce napadeni padlo vzdy o 1 symbol mince
méné.

Priklad: Na kostce padnou 3 mince.V tom pfipadé je strazny
(v malé ctvrti bez rozbitych straznych) uspésné rozbit, pokud dany
odbojar predtim odhodil alespon 2 pfisliby.

Padne-Lli na kostce symbol $titu, rozbiti se nezdafilo (to se neméni).

Velky plan na konci kola postoupi o 1, stoji-li na konci kola alespon
1 hrdina ve ¢tvrti s nohsledem. Pokud hrdina ukoncil svij pohyb ve
Ctvrti s nohsledem, ale do konce kola tuto ctvrt stihl diky néjakému
efektu opustit, Velky plan nepostoupi.

@ Velka amnestie

Kazdy hrdina ve velké ctvrti mlze toto kolo provést specialni akci:
nahlédne na libovolny Zeton zatteného obcana a umisti jej do libo-
volné Ctvrti jako identifikovaného (stejné jako akce [B] Velké citadely).
Naklady této akce jsou 1 pfislib za strazného ve Ctvrti, kde stoji (jako
obvykle) aznamena to, ze hrdina vyuzil svou jednu akci pro dané kolo.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud se V3ehostroj v kroku
3 faze Ukonceni kola rozhodne navratit 2 zatcené obcany do libovolné
Ctvrti (Ci Ctvrti). Hrac za VSehostroj je umisti jako neidentifikované
a sam na né také nahlizet nesmi. To neni akce a nestoji Zadné povely.
Pokud to hrac za VSehostroj neudéla, Velky plan nepostoupi.

Mgéstské udalosti Il

@ @elomdstska ddrba

V tomto kole stoji akce oprava strazného pouze 1 povel namisto 2. Kaz-
dy nohsled mize tuto akci provést dvakrat. Je tedy mozné, ze v tomto
kole bude opraveno 6 straznych za 6 povell ve 3 rlznych ctvrtich. At
uz nohsled opravi 1, nebo 2 strazné, vycerpal tim svou jedinou akci
pro dané kolo.

Plati-li aktualné nafizeni Optimalizace, mize nohsled ve své Ctvrti
opravit 2 strazné a provést jednu dalsi akci, ktera bude stat o povel
navic.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, existuje-li na zacatku faze
Ukonceni kola alespon jedna mala ¢i velka ctvrt, v niz nejsou zadni
funkeni strazni (rozbiti se nepocitaji), zZadny zeton zatahu a zadny ze-
ton vzpoury.

@ @hléb a hry

Pokazdé kdyz hrdina ukonci pohyb ve ¢tvrti s nohsledem, hrac za Vse-
hostroj mize okamzité odhodit 2 povely a snizit poboureni o 1. Tuto
volbu ma pouze okamzité, nesmi ji odloZit na pozdéji. Ctvrté, kterymi
hrdinové prochazeji do své cilové Ctvrti, se nepocitaji. Ukonci-Li hrdina
pohyb ve ctvrti s 2 nebo 3 nohsledy, mize hrac¢ za V3ehostroj i tak
snizit poboufeni jen o 1 (nikoli 2 nebo 3). Je-li hrdina zadrZen, hrac
za Vsehostroj se mize rozhodnout nejprve uplatnit trest za zadrzeni
(tj. sebrat hrdinovy pfisliby jako povely a diky tomu mit na zaplaceni
tohoto efektu). Pokud je poboufeni jiz na nejvyssi mozné Urovni (celo-
méstska vzpoura), klesat nemuze.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud pfesna hodnota pobou-
feni neni vy3$si, nez byla na zacatku kola (doporucujeme dané policko
na zacatku kola oznacit vhodnym Zetonem). Pamatujte, ze podminka
této karty se kontroluje az v poslednim kroku faze Ukonceni kola, tedy
poté, co poboufeni pfipadné stoupne za nelspésné vzpoury. Pokud
jiz na zacatku kola bylo poboureni na uUrovni celoméstské vzpoury,
postoupi Velky plan na konci tohoto kola urcité.

@ Domovni prohlidky

Kazdy hrdina, ktery ukonci svdj pohyb ve ctvrti s nohsledem, musi
v tomto kole odevzdat svou zvolenou kartu pristupu jako odeprenou.
Ctvrté, kterymi hrdina prochazi do své cilové ctvrti, se nepocitaji.

Hrdinové mohou zabranit postupu Velkého planu o 1, pokud na konci
kola odhali libovolného obcana, kterého v predchozim pribéhu hry
identifikovali. Musi to byt poboureny obcan. Odbojari se mohou do-
mluvit, kterého obcana chtéji odhalit.V pfipadé neshody ma poslednf
slovo hrdina s nejmensi hodnotou iniciativy. Odbojafi nesméji otocit
nahodny Zeton neidentifikovaného obcana ani vybrat obc¢ana, ktery
je jiz odhaleny. Pokud neodhali identifikovaného poboureného obcana,
protoZe nechtéji nebo nemohou, Velky plan postoupi o 1.

@ Otevrend mysl

Na konci kola mGze hrac za Vsehostroj za kazdého nohsleda odhalit
1 obcana ve Ctvrti, kde nohsled stoji (tj. otocit jeho Zeton licem vzhru)
za podminky, Ze v této ctvrti nestoji hrdina. Hrac¢ za Vsehostroj maze
odhalit libovolného ob¢ana vcetné identifikovanych. Stoji-li nohsledi
v téze Ctvrti, 1 obcan mize byt odhalen za kazdého z nich.




Velky plan na konci kola postoupi
o 1, pokud hra¢ za Vsehostroj od-
hodi o 2 vice povel(, nez je aktualni
uroven poboureni - napr. 5 povell

. na urovni 3. Celoméstska vzpoura

- plati jako uroven 5 (tedy odhozeni
7 povell). To se vyhodnocuje v kro-
ku 3 faze Ukonceni kola a povely

" utracené béhem kola za jiné akce se
pochopitelné nepocitaji.

@ PropliZeni pres ochranku

Kazdy hrdina, ktery ukonci svij po-
hyb ve velké Ctvrti, ihned ziska 2 pfi-
sliby, pokud neni zadrzen (Lhostejno,
zda zadrzen béhem pohybu, nebo
pti zatahu). Ctvrt&, kterymi hrdina
prochazi na cesté do cilové Ctvrti, se
nepocitaji.

Velky plan na konci kola postoupi
o 1, pokud na konci kola existuje
alespon 1 ctvrt, v niz je vice straz-
nych nez obcanl. Odhaleni zradci
a rozbiti strazni se nepocitaji.

@ Prisliby a povely

Ve fazi Zahajeni kola ziska kazdy hrdina 1 pfislib navic (tedy pokud
tim neprevysi limit prislibd, které mize drzet) a VSehostroj 2 povely
navic. Stoji-li vice hrdinl v téZe Ctvrti, o tyto prisliby navic se nemohou

. podélit, protoze nepochazeji od ob¢ani (nybrz jsou disledkem efektu
méstské udalosti).

@ Stanoveno zakonem

Za normalnich okolnosti mohou hrdinové provadét akci podnécovdni
pouze v malych ctvrtich.V tomto kole plati opak - lze ji provadét pou-
ze ve velkych Ctvrtich, nikoli v malych. V kazdé velké Ctvrti je tedy na
vybér jesté jedna mozna akce.

Priklad: Odbojar s hrdinou ve Velké citadele mize odhodit hraci
za V3ehostroj kartu nafizeni z ruky, vratit do mésta jednoho za-
tceného obcana jako identifikovaného, nebo zvysit poboureni o 1.
Hrdina na Hlavnim namésti mlze bud zvysit poboureni o 1, nebo
o vysledek obvyklého ,vypoctu“zvyseni poboureni na Hlavnim
nameésti, dle toho, kterd moznost vychazi lépe.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud béhem kola neprobéhly
zadné zatahy a nedoslo k zadnému zatcenf ctihodnych obcand.

@ Svobodny trh

Kazdy hrdina, ktery ukon¢i pohyb v malé ¢tvrti, ihned ziska 1 pfislib,

pokud neni zadrZen (lhostejno, zda byl zadrzen béhem pohybu ¢i
~ v dusledku zatahu). Ctvrté, kterymi hrdina prochazi na cesté do cilové
- Ctvrti, se nepocitaji.

~ Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud hra¢ za Véehostroj odho-
& '. ~

- di 2 karty narizeni z ruky nebo odhodi 1 kartu platného nafizeni. Cini
~ tak v kroku 3 faze Ukonceni kola a jakékoli karty nafizeni, které byly
» odhozeny v prabéhu kola (v disledku akci hrdind), se nepocitaji.

&) Pozndmka: Odhozené karty nafizeni jsou vZdy vyfazeny ze hry.

@ Verejna poprava

Kazdy hrdina v malé ctvrti mize provést akci, pomoci niz odbojari
zrudi 1 platné nafizeni dle své volby. Za to musi dany odbojar odhodit
tolik prislibd, kolik funkénich straznych stoji ve ¢tvrti s hrdinou. To se
pocita jako akce hrdiny pro dané kolo.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud V3ehostroj v tomto tahu
zadrzel hrdinu a ukondil jeho tah (tj. nevybral moznost A - Velky plan
postoupi o0 1 a hrdinGv tah pokracuje).

@ Zakon, ¢i chaos?

Kdykoli v tomto kole hrdina identifikuje obc¢ana, je obtan okamzité
odhalen (tj. jeho zeton otocte licem vzhiru). Identifikuje-Li hrdina vice
obcand v ramci své akce, budou odhaleni vsichni.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud hrac za Vsehostroj od-
hodi tolik poveld, kolik celkem je identifikovanych PLUS odhalenych
obcand ve Ctvrtich, v nichz stoji nezadrZeni hrdinové. To se vyhodno-
cuje v kroku 3 faze Ukonceni kola. Odhaleni zradci se nepocitaji vibec.
Povely utracené v pribéhu kola za jiné akce se také nepocitaji. Pocet
téchto ob¢and mlze byt 0 - v tom pfipadé Velky plan postoupi o 1,
aniz by musel V3ehostroj odhazovat povely.

Odpocet

Karta Odpocet zactne platit od chvile, kdy je otocena, coz se stane na
zacatku 13.kola - tedy pokud nékterd strana nezvitézila jesté predtim.
Zustane v platnosti po zbytek hry. Po otoceni karty Odpocet jiz do hry
nevstoupi zadna méstska udalost.

Velky plan na konci kola (v kroku 3 faze Ukonceni kola) vzdy postoupi
0 1.To se stane kazdé kolo a neda se tomu nijak zabranit.




@ Poboureni nesmi nikdy klesnout, pokud uz dosahlo Urovné
celoméstské vzpoury (tj. nejvyssi ¢ervené poli¢ko na konci
stupnice poboureni).

| NaFizeni

Obecna pravidla

iﬁt Pocet karet nafizeni, které mlize hrac za Vsehostroj drzet v ruce,
neni omezen. Platit mohou vsak soucasné pouze 3 nafizeni. Po-
kud se Vsehostroj rozhodne vydat (tj. hrac za V3ehostroj zahrat na
stll) ¢tvrtou kartu platného nafizeni, musi si jednu ze 4 karet na
stole vzit zpét do ruky.

Provokace

Jakmile poboureni ve Fazi hrdind vzroste

vys$si Uroven 2, 3,4 nebo 5, VSehostroj
muUZze odhodit 3 povely a Velky plan
postoupi o 1.

ﬁ} Efekt tohoto nafizeni nelze vyuzit, kdyZ poboureni vzroste z Grov-
# Odhozené karty nafizeni jsou vyfazeny ze hry bez ohledu na to, né 0 na 1, nebo kdyz dosahne urovné celoméstske vzpoury.
kym a béhem jaké akce byly odhozeny. Pokud bali¢ek karet nari-

g | % Efekt nafizeni Provokace neplati béhem faze Ukonéeni kola
zeni dojde, novy se nevytvari.

(napfr.zvysuje-Lli se poboufeni na zakladé nedspésnych zatahu).

£ Viehostroj miize vyuzit efekt tohoto nafizeni vickrat nez jednou
za kolo, pokud se poboureni zvysi za jedno kolo o vice nez
1 Uroven. Toto nafizeni neplati, kdyz poboureni klesa z vyssi
Urovné na nizsi.

Karty narizeni

Zabaveni

e =t y ) &) Pozndmka: Nafizeni Umravnéni a Provokace se nekombinuji.
Kazdy nohsled mudze jako akci donutit

hrdinu v téZe Ctvrti odhodit 2 pfisliby (resp.
1 prislib, pokud ma pouze jeden).To se
pocita jako nohsledova akce pro dané kolo.

B Kvali ztraté 2 piislibd ¢asto hrdina
pfijde o moznost efektivné vyuzit svlj tah a vzroste riziko, ze
bude béhem pohybu zadrzen.

Poplatek

Na zacatku kazdého kola dostava Viehostroj
0 3 povely navic.

@ V kole, kdy plati méstska udalost Prisliby
a povely, ziska Vsehostroj o 5 povelll navic

(2 diky efektu méstské udalosti a 3 diky
narizeni Poplatek).

Mechanizace

Za kazdy pohyb noshleda do sousedni Ctvrti
plati V3ehostroj 1 povel namisto 2.

% Jinymi slovy: plati-li nafizeni Mechani-
zace, jsou naklady na pohyb nohsledt
i straznych stejné.

Optimalizace

Jednou za kolo mize 1 nohsled provést 2 akce
namisto 1. Pfed provedenim druhé akce musi
zaplatit 1 povel navic, i kdyby byla zdarma (napr.
specialni akce na Hlavnim namésti). Obé akce
musi nohsled provést v téze Ctvrti. Mohou byt
stejné nebo rzné.

@ Kazda nohsledova akce se plati v povelech
zvlast.

Umravnéni

Jednou za kolo mGze 1 nohsled v malé
Ctvrti vyuzit svou akci na to, aby poboureni
kleslo o 1, pokud by tim soucasné nekleslo
0 uroven niz. To se pocita jako nohsledova
akce pro dané kolo.

tvim Umravnéni, aby pfi ndsledném zvyseni poboureni provedl
efekt Provokace.

Posily

Kazda Ctvrt se pfi pocitani Uspéchu
vzpoury pocita, jako by méla o 1 straz-
ného vic. Ctvrt, kde neni zadny funkéni=*
strazny, se pocita, jako by v ni stal 1.

£ Tento virtualni“ strazny se nepodi-
t3, kdyz hrdina vzpouru vyhlasuje
a plati prisliby za dosud neidentifikované obcany v dané Ctvrti.

Presidleni

Jednou za kolo muze V3ehostroj
premistit jednoho obc¢ana z libovolné
Ctvrti do libovolné jiné Ctvrti. To se
nepocita jako akce, nestoji zadné
povely a lze provést v libovolné chvili
béhem faze Vsehostroje.

#¢ Hrat za Vehostroj musi Zeton ob¢ana umistit na volné politko
na obc¢ana v dané ctvrti. Do ctvrti, kde jiz volna policka nejsou,
obcana presidlit nelze.

¢ Identifikovany obtan ziistava identifikovanym, odhaleny odhale-
nym atd.

Stin

Nohsledi se pocitaji jako strazni, kdyz odbojari
urcuji naklady za pohyb a akce svych hrding.

Priklad: Hrdina musi zaplatit 3 pfisliby, aby opustil
Ctvrt, v niz stoji 2 nohsledi a 1 strazny. Provedeni

akce, ktera (jak je u hrdind obvyklé) stoji 1 pfislib za
kazdého strazného" v této Ctvrti stoji 3 prisliby namisto 1.

¢ Efektem nafizeni Stin se z nohsled nestavaji strazni a zadna
pravidla jmenovité zminujici strazné se na nohsledy nevztahuji.

¢ Nohsledi se nepotitaiji jako strazni pti rozhodovani tspéchu
vzpoury (kdy porovnavate strazné + zradce s poc¢tem poboure-
nych obcant). Pocitaji se v3ak pfi vyhlaSovani vzpoury, kdy se
plati pfisliby za neidentifikované obcany v dané ctvrti.




]

Hrdinové

. ©becna pravidla

@ Hrdina nesmi nikdy drzet vice pfrislibd, nez uvadi polozka Max.
prislibti na jeho karté. Prisliby navic musi okamzité odhodit a ne-
muZe jimi platit za akce Ci efekty.

@ Ve Fazi hrdinG provadéji hrdinové své tahy ve stoupajicim poradi
iniciativy. Takze veteran hraje vzdy prvni a felCar vzdy posledni.

% Jsou-li schopnosti hrdinti v rozporu s béznymi pravidly hry, schop-
nosti maji prednost.

Matous Kolecek  Veteran

Iniciativa 1 « Max. pfislibti 8

Zacina v Priimyslové ctvrti

Kdyz Matou$ provadi akci napadeni strdzného, hodi odbojar NAPRED
kostkou napadeni a teprve poté se rozhoduje, zda chce (a muze) pfi-
sliby zaplatit.

@ At uz strazného rozbije, nebo ne, svou 1 akci dané kolo provedL.

Takticka poznamka: Ztrata vétSiho poctu straznych je pro
Vsehostroj zna¢nou nevyhodou, protoZe nedokaze tak efektivné
branit hrdindm v provadéni akci. Poté je nucen vysilat nohsledy
na opravu straznych, coz jim pro zménu brani podnikat primé;jsi
akce proti hrdindm.

Coolum McDouglas * Nimrod

Iniciativa 2 « Max. pfisliba 7

Zacina v Obchodnické ctvrti

Coolum muze ve svém tahu provést 2 rlizné akce namisto jedné, za
podminky, Ze jsou skutecné rlizné a ze nevyhlaSuje vzpouru. Také ne-
smi jako prvni akci provést zisk prislibu.V praxi to znamena, ze Coolum
zpravidla provede prvni akci a pak se rozhoduje, zda provést druhou.

% Akce napadeni strdZného se povazuje za provedenou akci, i kdy? se
rozbiti strazného nepodati. Coolum tedy napiiklad nemuze vyuzit
svou druhou akci k tomu, aby strazného napadl znovu (protoze
jeho 2 akce museji byt riizné).

L

Coolum muZze provést akci vyhldseni vzpoury stejné jako ostatni
hrdinové, ale pak nesmi provadét druhou akci v témze kole. Sa-
moziejmé nesmi provést vyhldseni vzpoury ani jako druhou akci.

y Takticka poznamka: Castym vyuzitim druhé Coolumovy akce je

~ prosty zisk pFislibu, ale jeho schopnost opravdu vynikne, pokud

napfiklad v prvni akci rozbije jediného funkéniho strazného ve
Ctvrti a v druhé akci identifikuje vSechny obc¢any zdarma!

Veiga Vazquez * Herecka

Iniciativa 3 « Max. pfislibi 8

Zacina v Uméleckeé ctvrti

Kdykoli je Veiga zadrzena pti zatahu, poboureni se zvysi o 2, pokud se
V8ehostroj rozhodne ukoncit jeji tah (moznost B). Pokud se namisto
toho rozhodne pro postup Velkého planu (moznost A), poboureni se
nezvysi, ale Veiga ziska 2 pfisliby.

@ Jeji schopnost se uplatni teprve poté, co Vsehostroj zcela vyhod-
notil efekty zadrzeni.

ﬁ} Jeji schopnost se neuplatni viibec, je-li zadrZena béhem pohybu.

@ Nastala-li jiz celoméstska vzpoura a V3ehostroj po zadrzeni v zdta-
hu ukondi Veizin tah, poboureni se dal zvysit neda. Veiga namisto
toho identifikuje 1 libovolného ctihodného obcana.

Takticka poznamka: Hra¢ za Viehostroj si malokdy troufne
ukoncit Veizin tah, takze ji namisto toho umozni vysmat se jeho
pochoptm pfimo pod nosem, jak se na slavnou herec¢ku slusi
a patfi!

Olga de Troyes * Tulacka

Iniciativa 4 « Max. prisliba 7

Zacina na Hlavnim nameésti

>)

Béhem pohybu Olga neplati pfisliby za strazné, kdyz opousti Ctvrt,
ve které kolo zacinala. Pokud se pohybuje o vice nez 1 ctvrt, za dalsi
premistovani mezi ¢tvrtémi jiz plati dle obvyklych pravidel.

@ Ani v pfipadé, ze plati nafizeni Stin a ve Ctvrti, kde Olga zacinala
tah, stoji nohsledi, neplati Olga nic pfi opousténi této Ctvrti.

£ Efekt méstské udalosti | Bezpeénostni provérka se nevztahuje na
pocet straznych v dané ¢tvrti a Olga tedy v tomto kole musi za-
platit 1 pfislib za opusténi Ctvrti, v niz kolo zacina.

Takticka poznamka: Jeden z nejsilngjsich trikl VSehostroje je
Luzamknout® hrdinu ve Ctvrti tim, Ze tam posle par straznych
navic. Kvali tomu musi pak hrdina pfi opousténi této Ctvrti
vynakladat vice pfislibd, nez ¢ekal, coz mlze vést k jeho zadrzeni
béhem pohybu. To mize byt nebezpectné pro kteréhokoli hrdinu,
jen pro Olgu ne!




Sylvia Wu « Strojarka

Iniciativa 5 « Max. prislibli 8

Zacina ve Védecké ctvrti

Ve fazi Zahajeni kola ziska Sylvia o 3 pfisliby navic, pokud zacina kolo
v jedné ze 3 velkych Ctvrti - Velka citadela, Véz zakona nebo Strojovna
plosin (ale nikoli Hlavni namésti). Ziska také prisliby od obcant v jeji
Ctvrti jako obvykle.

# Stoji-li Sylvia ve ¢tvrti s jinym hrdinou, o tyto své ,osobni“ 3 pfi-
sliby se s nim podélit nesmi.

Priklad: Na zacatku kola stoji Sylvia ve Velké citadele.Je tam
i 1 obcan, takze dostane 4 prisliby (1 + 3). Kdyby tam s ni stal
i Coolum, ziska 1 pfislib od ob¢ana bud’ Sylvia, nebo Coolum, ale
je to kazdopadné Sylvia, kdo ziska 3 pfisliby dle této schopnosti.

Takticka poznamka: Sylvia se mUze beze strachu vydat do
velkych Ctvrti, v nichz je malo poli¢ek pro ob¢any (a tudiz malo
obcand) - neriskuje, Ze bude mit v pfistim kole malo pfislibd.
Diky tomu mUze efektivné rusit nafizeni Vehostroje a provadét
dalsi véci, které velké Ctvrti nabizeji!

Mustafa Azikiwe * Fel¢ar

Iniciativa 9 « Max. prislibti 6

Zacina v Sametové cCtvrti

Mustafa mUze jako svou akci premistit 1 ob¢ana ze sousedni ¢tvrti do
Ctvrti, kde stoji, a ihned jej identifikovat. Za to dany odbojai neplati
zadné prisliby, ale pocita se to jako akce, kterou Mustafa v daném kole
provedl.

#¥ Mustafa nemize svou schopnost uplatnit na ob¢ana, ktery je jiz
identifikovany nebo odhaleny.

5% Mustafa nemiize svou schopnost uplatnit na ob¢ana ve Ctvrti,
kde stoji.

ze vSech hrdinG - ale je také jedinym hrdinou, ktery mlze efek-
tivné celit VSehostroji zcela bez pfislibl. Ma iniciativu 9, nikoli

6 (ac je ve hie pouze 6 hrdint), protoze dalsi hrdinové se mohou
vyskytovat v pfipadnych rozsifenich.

Akce hrdini a pohyb
@

Napadeni strazného, evakuace obcan(, zisk prislibl, specialni akce
Strojovny plosin a vyhlaseni vzpoury ve Ctvrti, kde jsou vSichni obcané
jiz identifikovani a/nebo odhalent.

Ndklady kterych akci hrdinti jsou nezdvislé na tom, kolik straZnych
stoji v dané ctvrti?

@ Pokud ve Ctvrti nestoji Zddni funkéni strdzni, miiZze hrdina jedinou
akci identifikovat vSechny obcany zdarma?

Ano. Vlastné vSechny akce, jejichz naklady zavisi na poctu funkénich
straznych v prislusné ctvrti, jsou ZDARMA ve ctvrtich, kde strazni bud
nejsou, nebo jsou vsichni rozbiti.

Existuji akce, které NELZE provést ve Ctvrti se Zetonem vzpoury?

Z&dna omezeni nejsou, s vyjimkou vyhlaseni dal3i vzpoury. Hr-
dinové mohou napf. zvySovat poboureni v malé ctvrti ¢i na Hlavnim
namesti se zetonem vzpoury, a Vsehostroj mize v takovych ctvrtich
organizovat zatahy.

@

Ano. V3echny efekty odvolavajici se na pohyb hrdiny se uplatni i na
tento ,nulovy pohyb®. Pfedstavte si to napfiklad tak,ze hrdina prochazi
ctvrt sem a tam, mluvi s lidmi a snazi se vyhybat Viehostrojovym
pochoplm.

Pokud odbojdr vybral hrdinovi kartu pristupu ctvrti, kde hrdina jiz
stdl na zacdtku kola, povaZuje se toto stdni v téZe Ctvrti to za ,po-
hyb® hrdiny?

Obecné dotazy k prub&hu hry

Pocitaji se rozbiti strdZni viibec nékdy?

Rozbity strazny zabira jedno poli¢ko na strazné ve své Ctvrti a nohsled
ho mﬂ?e opravit. To je v podstaté vSe. Rozbity strazny se nepocita pro
ZADNE dalsi efekty, pokud neni vyslovné uvedeno jinak.

Mohu odhodit prisliby (¢i povely) jako hrazeni 2 riznych akci Ci
efektii soucasné?

Ne. Kazdy placeny pfislib ¢i povel se pocita pouze k uhrazeni jednoho
efektu ¢i akce. Napf. nimrod Coolum plati kazdou ze svych dvou akci
zvlast, stejné tak nohsledi, pokud mohou provést 2 akce, atd.

Co se stane, pokud jsou hrdinovi odepreny vSechny pristupové
karty?

Vsehostroj ihned vitézi. Takova situace vSak prakticky nemdze nastat.

Co se stane v rezimu sélové ¢i kooperativni hry (viz str. 17), pokud
nohsled provddi akci ve Ctvrti se Zetonem vzpoury, ale miiZe pro-
vést jen 1 akci dle svého poradi priorit?

Provede pouze 1 akci. Neprovadi Bezpecnostni proceduru jako ,na-
hradu“za druhou akci, na niz mél narok - Bezpe¢nostni procedura se
provadi pouze v pfipadé, e nohsled nemohl provést ZADNOU akei.
Pokud ve Ctvrti se Zetonem vzpoury nemUze provést vlibec zadnou
akci dle svého poradi priorit, provede Bezpec¢nostni proceduru jednou
(nikoli dvakrat, protoZe to by nebyly dvé rlizné akce).

@ Musi hrd¢ za Vsehostroj oznamovat Ci vysvétlovat, co ve svém tahu
provddi?

Odbojariim by mélo byt vzdy jasné, co hrac za Vsehostroj provadi za
akce, a kdykoli mohou pozadat o blizsi vysveétleni.

@

Mésto je plné Spiond Vsehostroje. Hra pokracuje a nic se nevraci.Jedi-
nou vyjimkou jsou omylem odhaleni obcané, viz dale.

Odbojdri si nedali pozor a hrdc za VSehostroj vidél néco, co nemél.
Co mdme délat?




* @ Jeden z hrdcii omylem otocil Zeton ctihodného obéana licem vzhii-
ru. Co ted?
" Byl to neidentifikovany ob¢an: vezméte dalSich par zetonu neidentifiko-
vanych obcanl, zamichejte je licem doll a rozmistéte zpét na pldvodni
policka v jejich plvodnich ctvrtich.

Byl to identifikovany ob¢an a jeho Zeton otocil hrac za VSehostroj:
odbojafi mohou tento Zeton vyménit za jiny Zeton identifikovaného
obcana z jiné Ctvrti (nebo predstirat, ze tak ucinili).

Byl to identifikovany obcan a jeho Zeton otocil odbojar: nic se neméni,
jen zeton otocte zpét licem dold.

Strategické tipy

. Kazdy se rozhoduje za sebe. Ve hte neni zas tolik situaci, kdy se
odbojari museji dohodnout spole¢né a nerozdilné. Nicméné v pfipadé

Co se stane, kdyZ se odbojdri nemohou na strategii shodnout?

hodnotou iniciativy.

Je mozné v piilce hry uz védét presné, kterd strana vyhraje?

Neklesejte na mysli pfilis brzy. | kdyz se vam nékdy bude zdat,
ze to ma Vsehostroj ¢i odbojafi uz prohrané, celd situace se muze
béhem jednoho ¢i dvou kol zcela obratit.

Pamatujte: je technicky mozné, ze odbojari vyhlasi za jediné kolo
3 Uspésné vzpoury, nebo Ze V3ehostroj za jediné kolo posune ukazatel
Velkého planu o 4 - tfemi UspéSnymi zatahy a dale diky karté méstské
udalosti.

Je hra vyvdZend, nebo je jedna strana prakticky neporazitelnd?

Po prvni partii se mdze zdat, Ze jedna strana konfliktu je neporazitelna.
Ve skutecnosti to plné zavisi na hracich. Béhem testovani hry se vykyt-
ly oba pripady.V takové situaci mame nasledujici doporuceni:

Pokud ve vasi skupiné vétsinou vyhrava jedna strana (at uz Vsehostroj
nebo odbojari), doporucujeme upravit pfipravu hry takto:

1. Proménlivy Velky plan: BEhem pfipravy nastavte ukazatel Velké-
ho planu o jedna vys$ &i niz (v ramci poli I-11l) dle toho, ktera strana
vyhrala pfedchozi partii. Pokud napfiklad vyhrali odbojafi, kdyz Velky
plan zacinal na Ill, bude znovu zacinat na Ill. Pokud vyhrali a zacinal
na |, bude zacinat na Il.

Pokud hraci v jednotlivych partiich méni strany, posledni vysledek
hrace za Vsehostroj se prenasi do partie, kdy za V3ehostroj hraje tyz
hrac.

2.Vypomoc odbojaru: Pri kazdé uspésné vzpoure (celoméstska vzpou-
ra se také pocita), kazdy hrdina miZze identifikovat 1 ob¢ana, nebo
dostat 2 prisliby (vybira doty¢ny odbojar). Kazdy oblan identifikovany
za Uspésnou vzpouru musi byt v jiné Ctvrti.

NemiiZeme se shodnout, jak vyresit konkrétni herni situaci. Co ted?
e V8ehostroj ucini finalni rozhodnuti, my v podobnych situacich
pevné véfime v dobrou vili a férovou hru!

~ Pokud stale pochybujete, ozvéte se nam na cotgm@crowdgames.us
(vas e-mail dorazi tymu autorskému tymu).

Priprava mésta

Existuje spousta zplsobd, jak mésto sestavit. Desky ctvrti mGzete vy-
lozit, jak budete chtit, ucinite-li tak v souladu s hlavnimi pravidly (viz
Priprava hry na str. 6 Pravidel). Hra bude vyvazengjsi, dodrzite-Li nékolik
doporuceni uvedenych nize - nejsou vSak povinna a hodi se spiSe pro
vase prvni partie. Plati jak pro hru v zakladnim rezimu jeden proti
vsem, tak pro partie v sélovém a kooperativnim rezimu hry.

#E Nejlepsi je,mohou-li nohsledi v prvnim kole dosahnout libovolné
Ctvrti za 4 povely (tj. 2 premisténi mezi ¢tvrtémi).

#F HrdinGm neprospiva, je-li kterakoli mala ¢tvrt nebo Hlavni na-

mésti propojena pouze s jednou ze Ctvrti: Velkou citadelou, Vézi
zakona a/nebo pouze se Strojovnou plosin.

#%§ Doporucujeme pfimo nepropojovat Velkou citadelu a V&7 zakona.

Nékolik metod tvodniho sestaveni mésta:

Rychla metoda

Nejsnazsi metoda pfipravy mésta je vyskladat desky Ctvrti jednu po
druhé a propojovat je navzajem. To mize provést kterykoli hrac. M-
zete dokonce desky vylozit licem doll a poté je otocit a upravit dle
doporuceni vyse.

Stridava metoda

Rozdélte desky Ctvrti na velké a malé,zamichejte oba sloupecky zvlast
a polozte je oba na stll licem dold.

Hrac za Vsehostroj a jeden z odbojard (pocinaje hracem za Viehostroj)
se stfidaji v umistovani ¢tvrti - hra¢ ,na tahu“ vezme 1 desku z libo-
volného sloupecku, otodi ji a pfipoji k méstu, kdekoli se mu Libi. Prvni
desku Ctvrti polozi hrac za VSehostroj doprostried stolu, druhou na ni
odbojar pfipoji atd.

Dle pfipravenych navrhi

MUzete vyuzit néktery z navrhl na nasledujici strané.

Klasické plany mésta jsou peclivé vyvazené a doporucujeme je pro
vase prvni partie. Specialni plany predstavuji vétsi vyzvu a zkusenym
hracdm mohou nabidnout nejednu zajimavou situaci.

&) Pozndmka: U pldnii 3-6 urcete ndhodné, kam umistit kterou
malou Ctvrt.

NEBOJTE SE EXPERIMENTOVAT!
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Priklad priub&hu hry

V tomto prikladu projdeme 4 kola hry: prvni tfi a pak sedmé. Na nich budeme vysvétlovat jednotliva pravidla,
abyste nemuseli tak ¢asto nahlizet do brozury Pravidla hry. Tento priklad je zaloZen na skute¢nych testovacich
_partiich. .

Mésto je slozeno dle klasického planu 1 (viz predchozi stranu). Hraji
3 odbojari, takze je ukazatel poboureni nastaven na nejvyssi poli¢ko
urovné 0. Dalsi hrac se chopi role Viehostroje. Velky plan zacina na
poli Ill.

Odbojafi si vyberou hrdiny nimroda, herecku a strojarku. V souladu
s pravidly kazdy z nich vylosoval jednu kartu pfistupu a odhodil ji jako
odeprenou, takze kazdému zbyva 8 karet pristupu v ruce. V dalSim
textu se budeme na odbojare odvolavat profesi jejich hrdiny.

Faze zahajeni. Je otoCena prvni karta méstské uda-
losti: Slidilové vs. strazni. Pro hrdiny je snazsi rozbijet
strazné v malych ctvrtich. Bude-li vSak néktery hrdi-
na na konci kola stat ve Ctvrti s nohsledem, Velky
plan postoupi o 1.

Kazdy hrdina obdrzi 4 pfisliby (dle po¢tu ob¢ant ve
Ctvrti, kde zacina). Vsehostroj obdrzi 6 poveld, pro-
toze poboureni je na urovni 0.
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Pristupova faze. Kazdy odbojar si tajné zvoli kartu pristupu. Odbojafi
si je vzajemné ukazou, ale nikoli hraci za Vsehostroj. Odbojafi vedi,
Ze Vsehostroj ma pouze 6 poveld, takze jeho schopnosti jsou zatim
omezené a riziko zatahu je malé. Vzhledem k aktualni karté méstske
udalosti se ale mlze stat, Ze Viehostroj posle nohsledy za hrdiny. He-
recka stoji nejblize, takze muZze byt nejsnazsim cilem.

Nimrod zariskuje a zlstane stat v téze Ctvrti. Spoléha na to, ze stoji
pomérné daleko od Velké citadely, kde zacinaji nohsledi. Herecka se
rozhodne premistit se na Hlavni namésti. Ani strojarka si netroufne
zUstat ve Védecké ctvrti a radéji se vyda do Véze zakona.

V tomto kole muZze Vsehostroj oCekavat, Zze budou hrdinové rozbijet
strazné v malych Ctvrtich, protoZe to maji diky méstské udalosti lev-
néjsi. Hlavni nameésti i Véz zakona jsou velké Ctvrti, proto odbojari
doufaji, Ze Vsehostroj neodhadne, Ze se vydaji pravé tam.

Faze VSehostroje. Nyni je na fadé VSehostroj.Je mu jasné, ze hrdinové
mohou zlstat v malych Ctvrtich, kde jsou, ale jisty si tim byt nemdze.
Mohl by zkusit zorganizovat zatahy v pocatecnich Ctvrtich hrding, ale
ma pouze 6 povelll. Tak nebo tak, k postupu Velkého planu staci, kdyz
bude nohsled stat ve stejné Ctvrti jako hrdina. Na to VSehostroj sazi.




Nejprve posle Rozsudkatora na Hlavni namésti (4 povely za to, ze Roz-
sudkator opousti 2 Ctvrté), protoze predpoklada, ze se tam herecka
nebo strojarka vyda, aby zvysily poboureni. Na Hlavnim namésti pro-
vede Rozsudkator specialni akci ¢tvrti, za niz ziska 2 povely (4 obcané
minus 2 strazni). VSehostroji tedy zbyva 6 - 4 + 2 = 4 povely na akce
dalSich dvou nohsledd.

Za dalsi 2 povely poSle Fantazmara do Umélecké Ctvrti pro pripad, ze
by se v ni herecka rozhodla zUstat. Nakonec Lex Hecaté za zbyvajici
2 povely provede specialni akci Velké citadely a hrac za VSehostroj si
dobere novou kartu nafizeni - je to Stin.

Faze hrdint. Dle poradi iniciativy provadi vzdy nimrod prvni tah, po
ném herecka a nakonec strojarka.

Nimrod otoci svou kartu pfistupu - zUstal v Obchodnické ctvrti. Na
rozdil od ostatnich hrdin(i ma k dispozici 2 akce, nejen jednou. Ve své
prvni akci se pokusi rozbit strazného. Zaplati 3 pfisliby a hodi kostkou
napadeni. Diky aktudlni karté méstské udalosti je rozbijeni straznych
zde o 1 levnéjsi, takze jediny zpUsob, jak by strazny napadeni odolal,
je vysledek stit (viz Pravidla hry, str. 20).

Na kostce napadeni padnou 2 ,mince”. To v kombinaci s méstskou uda-
losti znamena, ze nimrod preplatil 2 pfisliby, ale za rozbiti strazného
to stalo! Jedna figurka strazného v Obchodnické Ctvrti je polozena
na bok.

Nimrodovi stale zbyva 1 akce a 1 pfislib. Provede akci podnécovdni (ta
je dostupna v libovolné malé ctvrti a Obchodnicka ctvrt je mala), diky
cemuz se poboureni zvysi o 1. Akce podnécovdni stoji tolik pfislibd,
kolik je ve Ctvrti funkénich straznych (rozbiti se nikdy nepocitaji), takze
nohsledovi 1 pfislib na zaplaceni staci.

Nyni je na radé herecka. Otoci svou kartu pfistupu a vyda se na Hlavni
namésti. Opusti pfi tom Uméleckou Ctvrt, takze musi zaplatit pfisliby
v poctu funkénich straznych v ni - tedy 2 pfisliby. A bohuzel skonci
v téze Ctvrti co Rozsudkator! Viehostroj spravné predvidal jeji kroky,
takze na konci kola Velky plan postoupi o 1.

Herecce zbyvaji 2 pfisliby. Provede specialni akci Hlavniho namésti
a zvysi poboureni o 2 (4 obc¢ané - 2 strazni). Tak jako vétSina akci
hrdin( i tato stoji tolik pfislib(, kolik je ve ¢tvrti funkénich straznych,
Cili opét 2 prisliby.

Jako posledni je na fadé strojarka. Otoci svou pfistupovou kartu Véze
zakona a za 2 pfisliby se do ni premisti. Zbyvaiji ji jesté 2 pfisliby. Ve
Vezi zakona mize hrdina zrusit vydané nafizeni (zadné zatim vyda-

no nebylo), ziskat zpét odepienou kartu pristupu kteréhokoli hrdiny
nebo provést nékterou ze zakladnich akci. Je sice lakavé vzit si kartu
odepreného pristupu, ale strojarka upfednostni standardni akci iden-
tifikace ob&ana (viz Pravidla hry, str.20). Zaplati 2 pfisliby (za 2 strazné)
a tajné nahlédne na licovou stranu jediného Zetonu obcana v této
Ctvrti. Je to védec (2). Vrati jeho Zeton licem dold pootoceny tak, ze
je nyni vidét zeleny roh pod Zetonem. Tento oblan je identifikovdn
a kterykoli odbojar se tedy mize kdykoli podivat na lic jeho Zetonu.
VSehostroj nesmi.

Ukonceni kola. Herecka ukoncila
pohyb ve ctvrti s nohsledem -
Rozsudkatorem. Velky plan tedy
postoupi o 1 vlivem aktualni karty
méstské udalosti, z pole Il na IV.

Zahajeni kola. Kolo opét zac¢ina otocenim karty mést-
ské udalosti. Je to Bezpecnostni provérka. Kazdy hrdi-
na musi zaplatit o 1 pfislib vice za opusténi Ctvrti,
v niz kolo zacina. Totéz plati pro strazné, za jejichz
pohyby plati VSehostroj. Velky plan na konci kola
postoupi o 1, pokud alespor jeden hrdina zlstane
stat v téze Ctvrti.

Nimrod i herecka obdrzi po 4 pfislibech. Kdyby na

misté strojarky stal kterykoli jiny hrdina, obdrZel by
jen 1 prislib, protoze ve Vézi zakona je jen jeden obcan. Ale schopnost
strojarky ji umoznuje ziskat o 3 pfisliby vice ve tfech velkych ctvrtich,
mezi nimiz je i Véz poradku, takze také ziska 4 prisliby. Poboureni do-
sahlo Urovné 1, a tak VSehostroj obdrzi 7 povell (nikoli 6 jako v prv-
nim kole).

Pristupova faze. Pokud hrdinové nechtéji, aby na konci kola Velky plan
postoupil o 1, museji se vSichni pohnout pryc ze Ctvrti, v nichz kolo
zacinaji. Pouze nimrod by vSak za takové premisténi platil rozumnou
cenu 2 pfislibd (protoze v jeho Ctvrti je 1 strazny rozbity), zatimco
ostatni by museli platit 3 pfisliby. To je drahé! Hrdinové rezignuji na
tyto draZsi pohyby, smifi se s postupem Velkého planu a zUstanou ve
svych Ctvrtich. Tfeba je budou VSehostrojovi nohsledi marné nahanét
po mésté, zatimco zlstanou sedét jako pecky!




Faze Vsehostroje. Hrac za Vsehostroj chape, ze pro hrdiny je aktualné
nevyhodné se pohybovat. Navic nimrod stoji ve Ctvrti s 1 rozbitym
straznym, v niz mdze provadét akce o prislib levnéji, coz znamena, ze
v ni pravdépodobné zistane. Vzhledem k tomu tedy usoudi, Ze vSichni
hrdinoveé zlstanou stat ve svych Ctvrtich. Nu dobra...

Nimrod jesté porad stoji dost daleko. Kdyby se chtél vydat do jiné
Ctvrti (to neni pravdépodobné, ale kdo vil), VSehostroj by utratil cely
tah ve snaze ho chytit. Radéji tedy vySle Fantazmara do VéZze poradku
(za 2 povely) a v ni zorganizuje zatah (za dalsi 2 povely). Rozsudkator
vyhlasi druhy zatah (za 2 povely) na Hlavnim namésti, kde stoji. V3e-
hostroji zbyva jediny povel, ktery si usetfi do pristiho kola. Lex Hecaté
v tomto kole neprovede nic.

\

Faze hrdind. Smutny den pro
hrdiny, Vsehostroj odhadl je-
jich umysly. Neda se nic délat,
na tahu je nimrod. ZUstane
v Obchodnické ctvrti a své
4 prisliby utrati za identifiko-
vani viech 4 obc¢ant zde (pocet
straznych zde = 1 x pocet obcand, které chce identifikovat). Nasel
umelce (1), obchodnika (3), pramyslnika (4) a...zakefného zradce! Jako
druhou akci provede zisk pfislibu a vezme si z banku 1 pfislib (viz Pra-
vidla hry, str. 22).

Pokracuje herecka. Zistala stat na Hlavnim nameésti, kde Rozsudkator
porada zatah. Zadrzena! Vsehostroj ma nyni na vybér bud zvysit hod-
notu Velkého planu o 1, nebo ukoncit here¢cin tah - v tom pfipadé si
bud vezme jeji 4 prisliby jako povely, nebo ji odepre kartu pristupu do
Hlavniho namésti. Bohuzel pro néj ma herecka specialni schopnost
uplatnitelnou ve chvili, kdy je zadrzena pfi zatahu. Pokud V3ehostroj
zvysi hodnotu Velkého planu, ziska 2 pfisliby, nebo pokud ji ukonci
tah, poboufreni se zvysi o 2.

Po zvazeni vSech pro a proti se Vsehostroj rozhodne zvysit hodnotu
Velkého planu ze IV na V,za coz herecka obdrzi 2 pfisliby.

Herecka pokracuje ve svém tahu.Jak se dalo Cekat, vynalozi 2 pfisliby,
vyuzije specialni akci Hlavniho namésti a zvysi poboureni o 2. Do dal-
Siho kola ji zbyvaji 4 pfisliby.

Na tahu je strojarka. ZUstala ve Vézi zakona, takze je také zadrzena pfi
zatahu. Tentokrat se V3ehostroj rozhodne ukoncit jeji tah a odepfit
ji kartu pristupu do Véze zakona, ¢imz si chrani sva budouci vydana
narizeni pred rusenim - alespori jednim z hrdind. Ostatni hrdinové se
také mohou vydat do VéZe zakona, ale pro né je tato akce podstatné
méné vyhodna, protoze tam budou na zacatku kola dostavat pouze
1 prislib.

Béhem pfipravy hry kaz-
dy z hrdind vylosoval
a odhodil jednu ze svych
karet pfistupu jako ode-
prenou. Nimrod takto
prisel o pristup do Véze
zakona, herecka do Velké
citadely a strojafka na
Hlavni namésti. Navic
strojarka Cerstvé pfiSla i o pristup do Véze zakona. To znamena, ze
pouze heretka se nyni mlze dostat do VéZe zakona... nastésti pro ni
VSehostroj nevi, ze je to pravé herecka, na koho si musi davat pozor!

Faze ukonceni kola. Oba zatahy byly Uspésné. Hrac za VSehostroj pou-
ze odstrani Zetony zatahu zpét do své zasoby.

Velky plan postoupi o 1, protoze ale-
spon 1 hrdina (ve skutecnosti vSich-
ni 3) zUstali ve ctvrti, kde zahajili tah.
Nyni je na hodnoté VI. VSehostroj ho
potiebuje zvysit jesté o 6 poli, aby
vyhral. Odbojafi si museji davat pozor,
V8ehostroj je uz ve druhém kole nepfi-
jemné blizko vitézstvi!

Zahajeni kola. Novou méstskou udalosti je Nikdo
neni v bezpeci. Pokud v tomto kole VSehostroj se-
lZe pfi organizaci alespon 1 zatahu, poboureni se
na konci kola zvysi jesté o 1. Velky plan postoupi
o 1, pokud alespon 1 hrdina ukonci pohyb ve velké
ctvrti (Velké citadele, V&Zi zakona, Strojovné ploSin
nebo na Hlavnim namésti).

; / Kazdy hrdina obdrzi 4 pfisliby. Nimrod jich nyni
ma 5 a herecka i strojarka maji své maximum -
8 prislibl.

Poboureni je na Urovni na 2, takze VSehostroj obdrzi 8 novych povell
k jednomu, ktery jiz ma. Nyni tedy ma k dispozici 9 poveld.




Pristupova faze. Vzhledem k aktualni méstské udalosti je pro hrdiny
lepsi vyhnout se velkym ctvrtim - koneckoncl je stav Velkého planu
uz VI! Strojarka nema pristupovou kartu do Véze zakona, takze ji stejné
musi opustit. Vyda se do Umélecké Ctvrti, ktera je blize Velké citadele
a Strojovné ploSin, v nichz je strojaf¢ina schopnost uzite¢na. Nimrod
se vyda do Sametové Ctvrti a herecka navstivi Primyslovou ctvrt.

Faze VSehostroje. Méstska udalost Zzene hrdiny do 5 malych ctvrti.
Nimrod nema co uzite¢ného délat v Obchodnické Ctvrti a mozna ji
bude chtit opustit,¢imz se moznosti zuzuji na 4 ¢tvrti. Kdyby na zacatku
kola stalo vice hrdind v téze Ctvrti, museli by se délit o pfisliby, coz by
se jim nelibilo (viz Pravidla hry, str. 11), proto se nejspise domluvi, aby
kazdy hrdina zamiFil do jiné ¢tvrti. Diky tomu m0ze VSehostroj pomoci
nohsledll zorganizovat 3 zatahy ve 3 rliznych malych Ctvrtich a mit
slusnou $anci, ze alespon 2 hrdiny pfi zatazich zadrzi. Vsehostroj na to
ovsem nema dostatek poveld a navic bude efektem méstské udalosti
potrestan, pokud bude alespon 1 zatah nelspésny. Namisto toho se
tedy rozhodne pro nasledujici akce:

Fantazmar vyda nafizeni Stin ve Vézi poradku
(2 povely) - jedna se o kartu nafizeni, kterou si hrac
za VSehostroj dobral v prvnim kole diky akci Lex
Hecaté. Nohsledi se nyni pocitaji jako strazni pfi
vypoctu nakladl akci a naklad pohybu hrdind.

Lex Hecaté se vyda do Obchodnickeé ctvrti (4 povely

zapohyba ;
Srejné jako strazni

, za 2 Ctvrti) a opravi rozbitého strazného (2 pove-
- ~ly). Nyni zbyva 1 povel, za né&jz Viehostroj premisti
1 strazného z Hlavniho namésti, kde asi herecka stejné nezlstane, do
Veédeckeé ctvrti (1 povel za 1 Ctvrt, kterou strazny opustil).

Na Hlavnim nameésti zbyva 1 osamély strazny. Rozsudkator pouzije
specialni akci Hlavniho namésti a ziska 3 povely (4 ob¢ané minus
1 strazny). Nyni, kdyz ma VSehostroj 3 povely k dispozici, pfesune
1 strazného ze
Strojovny ploSin
do Véze zakona
(1 povel) a dal-
Siho strazného
ze Strojovny
plosin do Umé-
lecké ctvrti (1
povel). Posledni
zbyvajici povel
si necha do
pristiho kola.
Tak se podiva-
me, co hrdinové
zase vymysleli!

Faze hrdint. Nimrod se

vyda do Sametové Ctvrti.

Za pohyb zaplati 3 pfisliby

(2 za strazné a 1 za Lex He-

caté v Obchodnické ctvrti).

Zbyvaji mu jen 2 prisliby,

presto nimrod zariskuje

a pokusi se napadnout

strazného. Zaplati 2 prisli-

by a hodi kostkou napadeni. Padly 3 mince - skoro to vyslo! Za svou
druhou akci nimrod ziska 1 pfrislib (akce zisk pfislibu) a ukonci tah.

Herecka zaplati 2 pfisliby (za
1 strazného a Rozsudkatora)
a presune se do Primyslové
Ctvrti. VSehostroj se mylil, ze
poslal strazného do Védecké
Ctvrti a nikoli do Prdmys-
lové! Herecka identifikuje
3 obcany za svych 6 zbyva-
jicich pfislibd (ve Ctvrti jsou
2 strazni, takze identifikace kazdého obcana stoji 2 pfisliby). Nasla
umeélce (1), védce (2) a smetanku (5). Docela klika!

Strojarka zaplati 4 pfisliby (za 3 Strazné a Fantazmara) a premisti se
do Umélecké ctvrti. Nyni ma 4 prisliby. V uméleckeé Ctvrti stoji 3 straz-
ni. Strojarka utrati 3 pfisliby za akci podnécovdni, ¢imz se poboureni
zvysi o 1.Zbyva ji posledni pfislib.

Faze ukonceni kola. Neprobéhly zadné zatahy a hrdinové nenavstivili
zadné velké Ctvrti, takze se poboureni nezvysi a Velky plan zlstane
na hodnoté VI.

Sedmé kolo

Prejdéme rovnou do kola 7.V kolech 4-6 byl souboj obou stran kruty
a plny zvratl. Hrdinim se podafilo identifikovat slusné mnozstvi cti-
hodnych ob¢anu. Poboufeni je na urovni 3 a blizi se Urovni 4, zatimco
Velky plan je jiz na nebezpecné urovni VIII.

Vsichni obc¢ané v Sametové a Obchodnické ctvrti jsou identifikovani.
ProtoZe je poboureni uz na Urovni 3, mél by si VSehostroj davat pozor
na vzpoury v téchto ctvrtich.

Jako akei muze nohsted laek:j‘le«

3 2 pisliby hrdinovi v téze ;
a2 2 Py ony odnodte.
zabavent: 2 povely

£uji naklady hsledd

Nom\i\dy'; :y::é'e hrdind ! Naklady "°Zy;;uv”c?lex | eturt
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stejné jako strézni ,so[::mmo Y et 0 ! oy
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Vsehostroj vydal 3 nafizeni (2 karty nafizeni si dobral diky efektu
méstské udalosti Soustredéni sil). Mechanizace umoznuje nohsleddm
pohyb za 1 povel namisto 2, ¢imz V3ehostroj Setfi zdroje. A diky Za-
baveni muze VSehostroj okradat hrdiny o pfisliby, ¢imz jim podstatné
omezuje manévrovaci prostor. Navic nafizeni Stin stale plati. HrdinGm
se jeSté nepodafilo Zadné nafizeni zrusit.

Faze zahajeni. Nastala chronologicky prvni méstska
udalost Il - Zakon, ¢i chaos? Pokazdé kdyz hrdina
identifikuje ob¢ana, je oban okamzité odhalen (a tu-
diz mu pfipadné hrozi zatceni). Na konci kola Velky
plan postoupi, pokud V3ehostroj zaplati tolik poveld,
kolik je dohromady identifikovanych a odhalenych
obcanl ve ctvrtich s nezadrzenymi hrdiny (odhaleni
zradci se nepocitaji).

Hrdinové se mohou vydat do ctvrti s mnoha iden-
tifikovanymi oblany - napf. Sametové, Obchodnické ¢i Primyslové.
V3ehostroj by pak nemél dost poveld, aby mohl zvysit stav Velkého
planu, ale zase by je tam mohl zadrZet béhem zataht! Nebo mozna
ne... mozna neceka, ze budou hrdinové az tolik ¢itelni.

Hrdinové obdrzi prisliby. Nimrod ma 4 a herecka strojarka po 6 pfisli-
bech. Vsehostroj obdrzi 9 povell (protoze je poboureni na urovni 3)
a spolu se 4 povely, které ziskal od nimroda tim, ze ho v minulém kole
zadrzel, ma nyni k dispizici 13 poveld.

4

Pristupova faze. Hrdinové planuji vzpouru. Finalni hodina udefila!
To by navic mohlo i zkomplikovat postup Velkého planu na zakladé
méstské udalosti, protoze pfi vyhodnocovani vzpoury jsou vsichni
obcané odhaleni.

VSehostroj se obava vzpoury v Sametové ctvrti, ale boji se zbytecné,
protoze v ni jsou 2 zradci a 2 ¢lenové smetanky (5). V Obchodnické
Ctvrti neni situace pro hrdiny tak nepfizniva, ale na vzpouru to také
nevypada. Jsou tam dva strazni a 1 zradce, takze 3 na strané Vse-
hostroje — a umélec (1) a obchodnik (2), tedy 2 na strané odbojard.
| kdyby stouplo poboureni na uroven 4 a primyslnik (4) se pripojil ke
vzpoure, na Uspéch vzpoury to stacit nebude (viz Pravidla hry, str. 23).

Odbojafi zosnovali riskantni plan. Pochopi V3ehostroj, co maji za lu-
bem? Podafi se mu prekazit jim ho vcas?

Faze Vsehostroje. Je nacase ukoncit nimrodovo obtézovani v Same-
tové Ctvrti! VSehostroj tam presune 1 strazného z Hlavniho namésti
(2 povely za 2 ctvrti). Lex Hecaté tam nasledné opravi rozbitého straz-
ného (dalsi 2 povely). Nyni v Sametové Ctvrti stoji 3 strazni.Je témér
jisté, ze tam ke vzpoure nedojde, protoze poboureni je teprve na Urov-
ni 3. Nimrod se zda pro tuto chvili neSkodny a V3ehostroji zbyva jesté
9 povell. Mohl by si je usetfit, aby si na konci kola zaplatil postup
Velkého planu, ale ponechat mésto napospas hrdinim by mohlo mit
nedozirné nasledky!

Fantazmar se vypravi do Strojovny ploSin (za 1 povel namisto 2 diky
narizeni Mechanizace) a poprvé za celou hru provede specialni akci
Strojovny ploSin (za 2 povely) - pfesune ctvrt. Bylo by Uzasné pre-
sunout pfimo Sametovou ¢tvrt s nimrodem - urcité by mu potom
cvakaly pulky ze strachu ze zatahu, a mozna by se potom byl nucen
probéhnout celym méstem, aby se dostal do své cilové Ctvrti, a tre-
ba by byl zadrzen. Bohuzel je v3ak presun Sametové Ctvrti nemozny,
protoze by poté byla Obchodnicka ¢tvrt propojena jen s jednou dalsi
Ctvrti (viz Pravidla hry, str. 16-17). Namisto toho Fantazmar presune
Obchodnickou ¢tvrt do jiné ¢asti mésta, daleko od hrdinG! Tim mu
zbyva 6 poveld.

Rozsudkator se premisti z Védecké ctvrti do Primyslové ctvrti, kde
stoji strojarka a jsou tam 3 identifikovani ob¢ané (zaplati 2 povely diky
nafizeni Mechanizace) a zorganizuje tam zatah. Zbyvaji 2 povely. Vse-
hostroj si je necha na thradu postupu Velkého planu pro pfipad, Zze by
hrdinové na konci kola stali ve Ctvrtich s malym poctem odhalenych
a identifikovanych hrdin(.

Zde jsou znazornéni identifikovani ob
dolul. Jejich identitu znaji pouze odbojafi.




Faze hrdind. Nimrod nebojac-
né zlstal v Sametové Ctvrti

a chce zvySovat poboufeni.
Jeho odvaha se ukazala
namisté. Sotva viak ma na
zaplaceni! Zaplati 4 pfisliby
(za 3 strazné + Lex Hecaté,
protoze plati nafizeni Stin),
provede akci podnécovani.
Pobouteni je na Urovni 4. Prostfednictvim své druhé akce si vezme
z banku 1 pfislib jako obvykle.

Herecka zUstava v Umélecké ctvrti. Ma 6 prislibG! Mohla by v ni vy-
hlasit vzpouru. Za to by musela zaplatit 6 pfislibli za 3 dosud neiden-
tifikované obcany (2 pfisliby za kazdého, protoze tu stoji 2 strazni).
Ale to je riskantni, protoze nevi, ktefi ob¢ané to jsou. Mohla by také
jen prosté identifikovat 3 obcany, ale kvili aktualni méstské udalosti
by je tim ihned odhalila, coz nechce. Hrdinové tedy zosnuji jiny plan!
Herecka evakuuje jednoho obcana - identifikovaného obchodnika (3)
z Umélecké ctvrti do Obchodnické ctvrti (2 prisliby za 2 Ctvrti, které
pfi tom obcan opousti). Zbyvaji ji 4 pfisliby (viz Pravidla hry, str. 21).

Strojarka miii do Obchodnické ctvrti, kterou Fantazmar presunul do
jiné ¢asti mésta. Ted ji ¢eka dlouhy béh! Strojarka ma 6 pfislibd. Vyrazi
z Primyslové ctvrti do Umélecké Ctvrti za 3 prisliby, poté do Védecké
Ctvrti za 2 prisliby. UZ ji nezbyva dost pfislibd, aby se bezpecné pre-
mistila z Védecké do Obchodnické ctvrti. Odhodi tedy svdj posledni
ptislib (viz Pravidla hry, str. 19) a musi se spolehnout na $tastny hod
kostkou uniku. Hodi ji a padne symbol tniku. To znamena, ze dorazila
do Obchodnické Ctvrti nezadrzena!

V Obchodnické ctvrti vyhlasi strojarka vzpouru. Nezbyva ji sice zadny
prislib, ale vsichni ob¢ané zde jsou identifikovani, takze je vyhlase-
ni vzpoury zdarma. Pfislusny odbojar otoci vSechny Zetony obcanl

Fa_

licem vzhdru. Diky nimrodovi je

poboufeni na urovni 4, takze se

ke vzpoure piida umélec (1), oba

obchodnici (3) i primyslnik (4). To

znamena skére 4 pro odbojare.

Na strané VSehostroje stoji dva

strazni a zradce, tedy 3 celkem. Protoze 4 je vice nez 3, byla vzpoura
Uspésna! Odbojafi do Obchodnické ctvrti polozi zeton vzpoury a roz-
biji oba strazné.

Mimochodem, na zacatku pristiho kola ziska strojarka v Obchodnické
Ctvrti 8 prislibd. Odhaleny zradce neposkytuje prisliby zadné, ale ve
Ctvrti jsou i Ctyli odhaleni a poboureni obcané, z nichz kazdy poskytuje
2 prisliby namisto 1!

Ukonéeni kola. Poboureni se zvysi o 1 za neuspésny zatah v Primys-
lové ctvrti. Velky plan nepostoupi, protoze ve ¢tvrtich s nezadrzenymi
hrdiny je celkem 8 identifikovanych a odhalenych ob¢an( dohromady
(vyjma odhaleného zradce). Zadny hrdina v tomto kole zadrzen nebyl
a Vsehostroj nemuze zaplatit 8 poveld (v souladu s instrukcemi karty
méstské udalosti), protoze ma jen 2.

Nas priklad zde kon¢i, ale hra bude pokracovat dal. VSehostroj musi
k vitézstvi zvysit stav Velkého planu jesté o 4, zatimco hrdinové musi
vyhlasit jeSté 2 UspéSné vzpoury, nebo (coz je mozna lepsi) vyhlasit
1 Uspésnou vzpouru a zvysit poboufeni na nejvyssi moznou miru, coz
se také pocita jako Usp&$na vzpoura. Sance na vitézstvi obou stran
jsou vyrovnané, zavisi jen na jejich zvolené strategii a schopnosti
predvidat tahy protistrany.




Uvod

Sélovy a kooperativni rezim (S&K) je nahradou za hlavni rezim ,jeden proti viem“ (JPV). V reZimu S&K hrajete proti
plné automatizovanému a nemilorsdnému VSehostroji jako tym az 3 hract za odbojare. Bez ohledu na pocet hraci

vzdy ovladate 3 hrdiny.

V-rezimu S&K plati vétSina pravidel zakladniho rezimu JPV, vysvétlenych v brozuie hlavnich pravidlech hry.V této
broZure najdete pouze rozdily a nové koncepty. Pfi prvni hie v reZimu S&K méjte po ruce obé brozury.

Pravidla pro odbojare jsou prakticky totozna s rezimem JPV. VSehostroj se chova také podobné jako v JPV, ale jeho
akce Fidi pravidla hry. Uz od zacatku hry se VSehostroj v§i moci vrha proti hrdintim, zatimco hrdinové maji za ukol

splnit naro¢né mise.

Pokud se s hrou V zajeti Vsehostroje teprve seznamujete, prectéte si nejprve uvodni strany 2 a 3 hlavnich pravidel
hry. Poté pokracujte pripravou hry v rezimu S&K, uvedenou nize.

Priprava hry v reZimu S&K

Urovng obtiZnosti — hra nabizi 6 Grovni obtiZnosti, které je moz-
né si dale prizpUsobit. Ve vasi prvni partii silné doporucujeme
obtiznost ,Prvni partie® (viz str. 28). Pfiprava hry je popsana praveé
vzhledem k této obtiznosti.

Herni material - budete pouzivat material rezimu JPV (viz Pra-
vidla hry, str. 4-5) i material rezimu S&K (viz str. 19). Material
vyhrazeny rezimu S&K je oznaceny symbolem #¥, kdyzZ je zmi-
nén poprve.

Pfipravte hru podle zakladnich pravidel (viz Pravidla hry, str. 6-9).

Zmeény jsou uvedeny nize.Z pfipravy hry v rezimu JPV plati pouze
body vyslovné uvedené zde.

I, 2, 3. Pripravte hru zcela dle téchto bodu JPV.

4. Vybér roli. VSehostroj a jeho nohsledi jsou ovladani pravidly
hry. Odbojar (¢i odbojafi) ovladaji 3 hrdiny.

5. Qifernik. Polozte cifernik na stil. Instrukce, jak jej sestavit,
najdete na str. 7 hlavnich pravidel hry.

NatocCte ukazatel Velkého planu na poli¢ko | pocitadla (to se
mUze v jinych Urovnich obtiznosti zménit).

Nastavte ukazatel pobouieni na po-
licko pro 3 odbojare bez ohledu na to,
kolik vas skute¢né hraje.

Postavte ukazatel pokroku %¥ na Uro-
ven 0 pocitadla poboureni, viz obrazek.

=i
i

6. Balicek karet méstkych udalosti. Pfipravte vSech 17 karet
méstskych udalosti uréenych pro S&K %¥.

Vyhledejte specialni kartu Odpoéet %¥ a polozte ji licem doll
vedle ciferniku. Zamichejte zbyvajicich 16 karet, odpocitejte
z nich 12 a ty polozte jako balitek licem dold na kartu Odpocet.
Zbyvajici 4 karty vratte bez nahlizeni do krabice. Nakonec bu-
dete mit balicek 13 karet méstskych udalosti, z nichZ posledni
Uplné dole je Odpocet.

7. Priprava VSehostroje.
#% Postavte 3 figurky nohsledd do ¢tvrti Velka citadela.

#F Umistéte 3 akéni karty nohsledG ## do sloupce pobliz
herniho planu. Zarovejte je s kteroukoli stranou herniho
planu (mésta) a toto zarovnani béhem hry nemérite. Mlze-
te je polozit v libovolném pofadi, ale doporucujeme toto:
Fantazmar (nahote), Rozsudkdtor (uprostied), Lex Hecaté
(dole).V tomto poradi budou nohsledi provadét své tahy po
celou partii.

Nohsledi prisli o sva lidska

jména, kdyz je Viehostroj

pretavil ve své bezduché

a loajalni nastroje. Nyni si

fikaji (zleva) Fantazmar, Rozsudkator a Lex Hecaté.




Nasledné usporadejte herni prvky Vsehostroje kolem aké¢nich
karet nohsledd, jak je vam libo, ale vlevo ponechte misto.

g Zamichejte pohybové karty nohsledd %€ a poloZte jejich
balicek licem doll. Pozor - bali¢ek obsahuje 3 karty udrzby.
Hrajete-li na drovni obtiznosti vysoka (nebo jesté vyssi),
vyradte je ze hry.

#¥ Zamichejte karty nafizeni pro S&K ## a poloZte jejich ba-
licek Llicem dold.

8. Priprava odbojart - tento krok pfipravte zcela dle pravidel
JPV. Prectéte si i ramecek ,Karta hrdiny®.

i Prehledové karty odbojaiti (JPV): Ignorujte stranu ,Pribéh
kola“. Také si povsimnéte, ze akce Identifikace obclanii se
v rezimu S&K lisi, a pravidla Presunu ctvrti plati pouze pro
odbojare.

Karty pristupu mGzete vybirat licem vzhlru - v rezimu S&K
neni dlvod je skryvat.

#% Rozdejte kazdému hrdinovi prehledovou kartu hrdiny pro
rezim S&K % a hrajete-li s misemi (v pozdéjsich partiich)
i Zeton hrdiny %¥ s emblémem odpovidajicim emblému na
jeho prehledové karté.

#¥ Pokud hrajete hru s misi, vyberte si sadu karet mise ¢
Kazda mise se sklada ze 3 karet, které maji vzdy na rubu stej-
nou ilustraci. Tyto 3 karty jsou oznaceny @, @ a @.

Vyhledejte Zetony mise uvedené na kartach mise vpravo
nahore a polozte je do banku. Provedte instrukce pfipravy
mise na kartach @ i ®, pokud tam néjaké jsou. Kartu mise @
odloZte stranou (zatim je nedostupna).

9. Zavéreéné kroky.

& PoloZte 3 Zetony vzpoury, 3 Zetony zasahu, kostky napa-
deni a uniku, 9 figurek pomocnych straznych % a Zetony
prislibl/poveld do banku. VSehostroj v rezimu S&K povely
nepouziva, takze vam Zeton( pfislibl/poveld staci zhruba
polovina.

% Pripravte Zetony &tvrti %¥, zamichejte je a rozmistéte licem
doll. Nejlepsi je rozmistit je do fad - napfiklad do mrizky
3x3,

#% Hrajete-li s misi, nyni je vhodna chvile pFetist si pfibéh
vybrané mise (viz str. 31-32).

NECHT KONFLIKT ZAPOCNE!

Jakmile se se hrou obezndmite, miiZete poklddat pre-
hledové karty hrdind pro rezim S&K pod klasické karty
hrdind, takze budou vidét jen emblémy hrdind.




Karty méstskych udalosti i nafri-
zeni rezimu S&K jsou oznaceny
symbolem mechanického srdce.

1 dievény ukazatel pokroku

\'Sehostroj

9 Zeton Ctvrti
17 karet

méstskych
udalosti

3 akeni karty
nohsledu

Hrdinové

13 karet
pohybu nohsledui

&
Na konci kadoéhs koty
posty
Paboufeni prot smin hod e B

9 dievénych figurek
pomocnych straznych
9 karet nafizeni

3 prehledové karty hrdinG

12 karet misi

1 Zeton lécky /
dalkového ovladani

3 Zetony
ovladani / procesoru

3 Zetony
hrdinG

3 Zetony dronii

3 Zetony
Spionaze / vyzbroje

11 oboustrannych
Zeton{ mise

*

Strana ,vy-
zbroj* se po-
uzivd  pouze
pri hre s roz-
sitenim, jehoZ
lokalizaci zatim
neslibujeme.

1 Zeton velina / hnuti odporu

& V rezimu S&K budete potfebovat také viechen herni material uvedeny
v hlavnich pravidlech hry (viz Pravidla hry, str. 4-5) kromé 21 karet méstskych

udalosti a 9 karet nafizeni (ty se pro rezim S&K Lisi) a 2 prehledovych karet

Vehostroje. Zetony aktivace nohsledii se pouZivaji jen v jedné misi.




Brozury pravidel

Tuto brozuru a brozuru hlavnich pravidel hry si ponechte pfi
ruce i béhem partie, dokud se hru ucite. Pravidla rezimu S&K
vychazeji z hlavnich pravidel a veSkeré rozdily jsou uvedeny
v této brozure.

Jakmile se naucite zaklady a provedete prvnich par tahd, vysta-
Cite si nejspiSe jen s prehledovymi kartami a brozury pravidel
budete chtit odlozit.

Prvni polovina této brozury se tyka klasické hry JPV. Sekce Hr-
dinové (str. 7-8) a Blizsi vysvétleni (str. 8-9) se v3ak Casto tykaji
i rezimu S&K a mdzete v nich najit uzitetné informace.

Nahodné vybrana ¢tvrt

Zetony ctvrti se pouZivaji pouze v reZimu S&K, a to pomérné
Casto. Kazdy z nich odpovida jedné ctvrti.

Kdykoli mate nahodné vybrat ¢tvrt, oto¢te nahodné zvoleny
Zeton Ctvrti licem vzhiiru a ponechte jej licem vzhiru. Mate-Li
takto vybrat Ctvrt a Zzadné Zetony nelezi licem dold, viechny je
otocte, zamichejte a znovu rozmistéte do mrizky.

Mate-li nahodné vybrat
Ctvrt, otocte libovolny
Zeton Ctvrti lezici licem
dold.

Je mozné, Ze Ctvrt urena otoCenym Zetonem neni pro danou
akci vhodna. Napf. hrdinové maji rozbit strazného v jedné
nahodné urcené Ctvrti a ve Ctvrti odpovidajici Zzetonu jsou uz
vSichni strazni rozbiti, nebo se nohsled ve Strojovné ploSin po-
kousi presunout ctvrt, kterou presunout nelze. V tom pfipadé
obracejte po jednom dalSi Zetony ctvrti, dokud nenajdete ctvrt,
ktera vhodna je.

Prubéh kola

Hra se hraje na kola. Kazdé z nich se sklada z 5 fazi (viz Pravidla
hry, str. 10 nahore).

Faze Zahajeni, Pfistupova a Faze hrdinti se od zakladniho rezi-
mu JPV Lisi jen v par drobnostech. Faze VSehostroje a Ukonceni
kola se LiSi podstatné a jsou vysvétleny se vSemi detaily.

Ramecek ,Komunikace mezi odbojdri“ (Pravidla hry na str. 10) se
na rezim S&K nevztahuje. Pokra¢ujme fazi Zahajeni kola.

I. Zahajeni kola

Provedte fazi Zahajeni kola dle pravidel JPV (viz Pravidla hry,
str. 10-12). Rozdily v tomto rezimu jsou nasledujici:

# Samotné karty méstskych udalosti maji jinou strukturu.
Prectéte si ramecek Karty méstskych uddlosti na nasledujici
strané (namisto odpovidajiciho ramecku na str. 10 Pravidel
hry).

% VSehostroj v rezimu S&K nedostava ani neutraci povely.
Veskera pravidla ohledné povell ignorujte.

Pfipominame, ze na zacatku hry v rezimu S&K mifi ukazatel
poboufteni vZdy na policko ,3 odbojafi“ v sekci Urovné pobou-
feni 0.

II. Pristupova faze

Provedte Pristupovou fazi dle pravidel JPV (viz Pravidla hry, str.
13).Jedinym rozdilem je, Ze v rezimu S&K mizete vybrané karty
pfistupu polozit licem vzhlru, protoze za VSehostroj nehraje
nikdo, kdo by je mohl vidét.




Méstské udalosti

@ Bezpecnostni procedura. Vse-
hostroj vysle do mésta posily...
pokud mu hrdinové vcas ne-
zkrizi pldny!

Vytvoreni sité

= T a
100
i Ny
Odbojsii odhodi dohromady
prisliby » poboufeni se Zvydiol

Podminka bezpecnostni proce-

dury se kontroluje na konci kola, &
v kroku 1 faze Ukonceni kola (viz il
str. 26).

Velky plan nepostoupi o 1, pokud...

ha konci kola stoji k 12dy hrdina ve Ctvrti
soused ori 1 jinou Etvrti,
Vv niZ stoji hrdina

Je-li bezpecénostni procedura ak-
tivovana, pridejte 1 pomocného
strazného do nahodné vybrané
&tvrti (viz,,Ndhodné vybrand étvrt”
na str. 20).

i
® Béhem tohoto kola mahou hrdinov:

adehrat syg tahy v lib. pofadi.

Hrdinové mohou zabranit aktivaci bezpe¢nostni procedury
v zavislosti na symbolech uvedenych na karté méstské udalosti:

y A. Symbol 1 konkrétni cCtvrti. Bezpe€nostni procedura
| se neaktivuje, pokud na konci kola v dané ctvrti stoji
alesponi 1 hrdina.

/()

C. Symboly 2 prislibi. Bezpecnostni procedura
se neaktivuje, pokud hrdinové na konci kola
odhodi dohromady 2 prisliby (bud' jeden hrdi-
na 2, nebo dva hrdinové po 1 prislibu).

B. Symboly 2 ctvrti oddélenych lomitkem.
Bezpecnostni procedura se neaktivuje,
pokud na konci kola v kterékoli z téchto
Ctvrti stoji alespon 1 hrdina.

[Il. Raze VSehostroje

VSehostroj provadi podobné akce jako v rezimu JPV. Protoze ho
ale neovlada lidsky hrac, pribéh jeho tahu se velmi Lisi. Rozdily
jsou vysvétleny dale.

Popis faze

Stejné jako v rezimu JPV, VSehostroj provadi vétsinu svych akci
prostiednictvim svych nohsledu. V této fazi se budou nohsledi
hybat mezi Ctvrtémi na zakladé instrukci na kartach pohybu
nohsledd, a provadét své akce.

Proved'te nasledujici kroky za kazdého ze 3 nohsledd, pocinaje
tim, jehoz karta je nejvySe (obvykle to byva Fantazmar):

@ Otocte horni kartu z balicku pohybovych karet nohsledi
a poloZzte ji na pole na levé strané aké¢ni karty daného noh-
sleda. Pohybové karty nohsledd jsou popsdny na dalsi strané.

@ Nohsled se pohne do Ctvrti specifikované pravé oto¢enou
kartou. Postavte jeho figurku doprostied desky dané Ctvrti
(stejné jako hrdiny).V jedné Ctvrti mize stat libovolny pocet
nohsledu i hrdind.

Pfiklad: Méstska udalost Vytvoreni sité: na konci kola se
neaktivuje bezpe¢nostni procedura, pokud alespori 1 hrdina
stoji na Hlavnim namésti nebo ve Strojovné plosin. Pokud
ani v jedné z téchto ¢tvrti hrdina neni, pridejte do nahodné
vybrané ¢tvrti 1 pomocného strazného.

@ Pralom. Hrdinové nejen zkazili pldny Vsehostroje, ale jsou
i 0 kriicek bliZe k revoluci!

Podminka prilomu se také kontroluje na konci kola - faze
Ukonceni kola, krok 2.

Pokud hrdinové Uspé$né zabranili aktivaci bezpecnostni pro-
cedury A SOUCASNE splnili podminku uvedenou pred Sipkou,
ziskaji vyhodu uvedenou za Sipkou.

Priklad: Bezpecnostni procedura karty Vytvoreni sité nebyla
aktivovana, protoZe na konci kola 1 hrdina stal na Hlavnim
namésti. Nyni se mohou odbojafi kolektivné rozhodnout

odhodit 2 prisliby. Pokud je odhodi, poboureni se zvysi o 1.

@ Podminka Velky plan nepostoupi o 1, pokud... se kontroluje
v kroku 3 faze Ukonceni kola.

Velky plan na konci kola postoupi o 1, pokud hrdinové nesplni
podminku uvedenou na karté méstské udalosti.

Pfiklad: Dle podminky této karty by hrdinové méli stat v propo-
jenych ¢tvrtich. Nestoji-Li tak, Velky plan postoupi o 1.
@ Podpora. Sympatizanti s odbojdri nabizeji pomoc.
Nékteré karty méstskych udalosti poskytuji hrdinim doc¢asné
vyhody.

Priklad: V tomto kole mohou hrdinové své tahy provadét
v libovolném poradi bez ohledu na hodnotu iniciativy.

@ Po pohybu provede nohsled akci ve ¢tvrti, do niz se pohnul,
a tim ukonci svij tah. Pokracujte k dalsimu nohsledovi. Po-
kud uz sv(j pohyb i akce provedli vSichni tfi, tato faze konci
(podrobnosti na str. 24).

Akee nohsledu

Nohsledi mohou provadét 3 riizné akce: zatéeni ob¢ana, oprava
strazného a specialni akce ctvrti.

Kazdy nohsled ma svoje poradi priorit akci uvedené na své ak¢-
ni karté. Nohsled provede prvni moznou akci shora uvedenou na
karté a ukond¢i svdj tah.

Zatceni obcana

Odstrarite jednoho odhaleného a poboureného ob¢ana z dané
Ctvrti. Jeho Zeton polozte licem dold k ostatnim zetonlm obca-
nd pobliz ciferniku. Tento obcan je zatceny.

% Je-li ve Ctvrti vice odhalenych a poboufenych obcani, od-

#% Vsechny stavy ctihodnych obcanii jsou popsany v ramecku
Identifikovani, odhaleni a zatceni ctihodni obcané (viz Pravidla
hry, str. 21).




Karty pohybu nohsledi

Nohsled se pohne dle instrukci na karté Stopovdni, Svétovd stra-
na, Srdce mésta ¢i Hlidka a poté provede akci dle své priority
aki. Vyjimkou je karta Strdznd hlidka, kde namisto své obvyklé
akce provede akci karty — umisténi pomocného strazného.

Na rozdil od rezimu JPV neni tfeba platit za akce ¢i pohyb
nohsledii zadné Zetony povelil. VSehostroj ma vzdy dost zdro-
j& na cokoli, co chce ve mésté provést.

STOPOVANI

Nohsled se premisti do
Ctvrti, kde stoji hrdina,
ktery ma na prehledové
karté stejny emblém jako
na karté stopovani.

3 karty

SVETOVA STRANA
Nohsled se premisti do sousedici ctvrti
po spojnici odpovidajici Sipce.

Pokud tim smérem zadna ctvrt nelezi,
nohsled se vyda po nejblizsi dostupné
spojnici po sméru hodinovych rucicek.

Pozor! Karty svétovd strana vzdy
pokladejte spravné orientované - aby
spravna strana ilustrace mifila vzharu.

Oprava strazného

Mechanicti strazni jsou dalSim prostfedkem, pomoci néjz Vse-
hostroj celi hrdindm. Hrdinové pfisli na to, jak je rozbijet (viz
rdmecek Rozbiti strdZni v Pravidlech hry na str. 14) a VSehostroj byl
nucen naucit se je opravovat.

Postavte figurky vSech rozbitych straznych na nohy. Nyni jsou
funkéni. Na rozdil od rezimu JPV nohsled jedinou akci opravi
vsechny strazné v dané Ctvrti.

V8ehostroj v rezimu S&K nepremistuje strazné. To je jediny
rozdil ve funkci straznych mezi S&K a JPV.

Akee Ctvrti

Tato akce zavisi na tom, v které ¢tvrti se nohsled nachazi. Pre-
hled vSech moznych akci Ctvrti nasleduje nize.

SRDCE MESTA
Nohsled se premisti
na Hlavni namésti.

HLIDKA
Nohsled zlstane ve své
aktualni ctvrti.

STRAZNA HLIDKA

Nohsled zistane ve své aktualni ¢tvrti
a namisto jeho obvyklé akce umistéte do
ctvrti 1 pomocného strazného z banku.

% Pokud v této Etvrti nejsou zadna
volna poli¢ka pro strazného, umistéte
pomocného strazného do nahodné
vybrané ¢tvrti.

L

Nohsled, ktery provadi pohyb dle této
karty, neprovede Zadnou jinou akci nez
umisténi pomocného strazného, i kdyby
mohl diky rGiznym hernim efektim
provadét 2 ¢i vice akci. MiiZe vSak i nadale
vyhodnocovat nafizeni ¢i provadét zadrZeni
hrdind.

1 karta

KARTY UDRZBY jsou volitelné. Jejich vysvétleni naleznete
v odstavci Urovné obtiznosti (viz str. 28).

(Velka citadela a V&Z poradku )

V rezimu S&K jsou akce obou téchto Ctvrti totozné. Nohsledova
akce se v téchto ctvrtich vyhodnocuje takto: Pokud V3ehostroj
nema aktualné kartu nafizeni v ruce’, vezméte jednu kartu nafizeni
z balitku a poloZte ji bez nahlizeni licem dolt vedle balicku jako
Véehostrojovu kartu ,v ruce’. Pokud kartu nafizeni ,v ruce” ma, pfi
této akci nafizeni vyda (otocte kartu licem vzhUru). V rezimu S&K
muZe Vsehostroj mit v ruce”bud 1 kartu nafizeni, nebo Zadnou.
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# Na kartu nafizeni v ruce” Viehostroje nenahliZejte, pokud
vam to vyslovné nepovoli néjaky efekt.

#E Vokamziku vydani nafizeni ototte kartu v ruce”Vsehostroje
licem vzhuru. Zacina platit v okamziku, kdy aktivni nohsled
dokonci svij tah.

& Karty nafizeni ponechte v poradi, v jakém vstoupily do hry.
Nikdy nem(Zze byt soucasné vydano vice nafizeni nez 3. Po-
kud VSehostroj vyda Ctvrté nafizeni, vratte kartu nejstarSiho
(nejdéle platiciho) nafizeni dospod dobiraciho balitku.

Kdykoli hrdinové odhazuji karty nafizeni ¢i rusi vydana na-
fizeni, danou kartu nafizeni vyradte ze hry. Pokud bali¢ek
karet nafizeni dojde, protoze viechny karty jsou odhozené,
¢i vydané, akce téchto dvou Ctvrti jiz neni dostupna a noh-
sledi budou misto ni provadét nejblizsi dalsi akci v poradi
priority. Bali¢ek karet nafizeni se béhem hry nemicha.

Karty nafizeni s ¢asovanim ,jednou za kolo* vyhodnotte za prv-
niho nohsleda, u néjz je to mozné. Neni vylouceno, Ze za jediny
noshledlv tah vyhodnotite 2 nebo 3 karty nafizeni,

VSehostroj vyméni 2 nahodné vybrané ctvrté.

V reZzimu S&K je vyména jinou formou presunu Ctvrté. Mohou ji
provadét pouze nohsledi ve Strojovné plosin. Pravidla presunu
Ctvrti pro hrdiny zdstavaji v platnosti dle rezimu JPV.

& Vyménit navzajem lze pouze ¢tvrti s alespon jednou volnou
stranou. Otacejte Zetony Ctvrti, dokud nenajdete dvé, které vy-
meénu pripoustéji (viz ,Ndhodné vybrand Ctvrt” na str. 20).

#F Opatrné vyménte desky 2 takto uréenych Ctvrti se viim,
co na nich lezi. Pokud byla jedna deska otocena vodorovné
a druha svisle, po vyméne je patficné natocCte.

Kterakoli mala ¢tvrt

Ukazatel pokroku postoupi o 1 Urover pobouieni proti sméru
hodinovych ruéiéek (viz ,Postup ukazatele pokroku®na této strané).

& Jak bylo uvedeno, ve hfe je 5 malych ¢tvrti: Umélecka, Ob-
chodnicka, Priimyslova, Védecka a Sametova.

Ukazatel pokroku postoupi o 1 urover poboureni proti sméru
hodinovych ruci¢ek za kazdého obcana zde minus pocet straz-
nych zde.

% Priklad: Na Hlavnim ndmésti je 5 ob&ant a 2 strazni. To zna-
mena, ze ukazatel pokroku postoupi o 3 Urovné poboufeni
proti sméru hodinovych rucicek (5 - 2 = 3).

# Je-li na Hlavnim namésti stejny ¢i vy3si pocet straznych nez
ctihodnych obcand, Nohsled akci Ctvrti neprovede a pokusi
se provést nejblizsi dalsi akci dle poradi priorit.

£ Rozbiti strazni se jako obvykle nepotitaji.

Akce nohsledi - specialni pravidla

#% Nemize-li nohsled provést zadnou akci, provede Bezpe¢nostni
proceduru a nasadi pomocného strazného do nahodné uréené
Ctvrti. To nijak neovliviiuje bezpecnostni proceduru na karté
meéstské udalosti a jeji vyhodnoceni na konci kola.

Nohsledi ve ctvrtich se Zetonem zatahu provadéji
2 rlizné akce namisto 1. Zeton zatahu poloZte do
¢tvrti, v niz probéhla Gspé$na vzpoura. Zeton za-
tahu vratte do banku, jakmile ve Ctvrti nezbyvaji
zadni poboureni obané.

Akce nohsledl probihaji bez ohledu na pfitom-
nost ¢i pocet hrdinG v dané cCtvrti.

Lex Hecaté témér pokazdé provadi akci ¢tvrti.Jiné akce provede
pouze v pfipadg, Ze je vydano narizeni Optimalizace, nebo kdyz
je ve Ctvrti se zetonem zatahu, nebo kdyz akci Ctvrti provést
nemuze.

Postup ukazatele pokroku

Béhem pfipravy hry jste na sekci poboureni trovné O postavili
ukazatel pokroku.

Béhem hry postupuje ukazatel po jednotlivych urovnich proti
sméru hodinovych rucicek - z irovné 0 na celoméstskou vzpou-
ru,z ni na droven 5,z Urovné 5 na Uroven 4 a tak dale. Postupuje
po celych urovnich (nikoli po jednotlivych poli¢kach stupnice
poboureni, ktera jsou v jedné Urovni 3).

Ukazatel Velkého planu i ukazatel poboureni postupuji po smé-
ru hodinovych rucicek, zatimco ukazatel pokroku proti sméru.




Fantazmar ukondil sviij tah. Nyni za Rozsudkatora otocite kartu pohy-
bu Svétova strana a pfemistite jeho figurku ,nahoru“do Primyslové
Ctvrti, jak je naznaceno. Nejprve se uplatni nafizeni Zabaveni na
nimroda Cooluma v téZe Ctvrti, coZ hrace za nimroda donuti odhodit
2 prisliby.

Kdykoli se ukazatel pokroku a ukazatel poboufeni potkaji na
téZze Urovni poboufeni, vratte ukazatel pokroku na urovern O
a Velky plan postoupi o 1.Je lhostejné, zda k tomu doSlo pohy-
bem ukazatele pokroku, nebo poboufreni.

¢ Ukazatel pokroku postupuje proti sméru hodinovych ruéicek,
kdyz nohsledi provadéji akci na Hlavnim namésti ¢i v malych
Ctvrtich, nebo kdyz je hrdina zadrZzen Fantazmarem.

# Pokud ukazatel pokroku dosahne aktualni Grovné pobou-
feni a mél by se posunovat jesté dal, vratte jej na Uroven 0
(v¢etné postupu Velkého planu o 1) a pokracujte v postupu
ukazatelem pokroku proti sméru hodinovych rucicek. Sa-
motna Uroven O se jako krok nepocita.

Lex Hecaté provadi akci ctvrti na Hlavnim namésti. Tam stoji
2 funkéni strazni (tfeti je rozbity) a 4 obcané. 4 - 2 = 2. Ukazatel
pokroku postoupi o 2 irovné pobouieni proti sméru hod. ruc.

Je-li uroven poboureni vysoka a nohsled provede akci Ctvrti
na Hlavnim nameésti ¢i Fantazmar zadrzi hrdinu, mdze dojit
k postupu Velkého planu o nékolik poli!

Dale Rozsudkator provede akci. Jeho priorita je: Zatceni, oprava, akce
Ctrti. Poboufeni je na Girovni 1, takze zde Zadni pobouieni ob¢ané
nejsou (poboureni jsou zatim pouze umélci (1), pouze ty lze zatykat),
provedte tedy druhou akci dle jeho seznamu priorit - oprava rozbitého
strazného. Tim konci Rozsudkatorilv tah a na fadé je Lex Hecaté.

Konec faze VSehostroje

Jakmile se Fantazmar, Rozsudkator i Lex Hecaté pohnou a pro-
vedou své akce, faze VSehostroje konci.

Odhodte 3 karty pohybu nohsledi lezici na jejich ak&nich kar-
tach. Zkontrolujte zbyvajici bali¢ek karet pohybu nohsledu. Zby-
vaji-li v ném méné nez 3 karty, vdechny karty pohybu nohsled
zamichejte (vCetné téch zbyvajicich) a utvofte novy dobiraci
balicek.

Odhozené karty pohybu nohsledii miZete kdykoli prochazet.
MUzete je dokonce na stole udrzovat setfidéné dle typd. Cim

pohyby nohsledu. Vyuzijte toho v kolech, kdy miZete pohyb no-
hsledl odhadnout presné!

Prectéte si celou sekci Faze hrdint v hlavnich pravidlech hry
(viz Pravidla hry, str. 19-25), méjte vSak na paméti, ze pravidla
zadrzeni jsou v rezimu S&K odlisna a v tomto rezimu se navic
nevyskytuji identifikovani obané (vzdy jsou hned odhaleni). Poté
si preCtéte viechny rozdily rezimu S&K uvedené dale.

1. Drobné rozdily

& Na zacatku tahu odbojar neotadi zvolenou kartu pristupu
svého hrdiny (Pravidla hry, str. 19) — v rezimu S&K lezi licem
vzhiru.

V3echna pravidla o udrzovani planG hrdin( v tajnosti pred
Viehostrojem pochopitelné plati jen v zakladnim rezimu JPV.




£ Specialni akce Velké citadely (A): Jak jiz vite, ,v ruce” Vse-
hostroje mdze byt jen 1 karta nafizeni, takze si nikdy nebu-
dete vybirat, kterou kartu odhodit (Pravidla hry, str. 25).

2. Identifikovany — ihned odhaleny

Kdykoli je v rezimu S&K néktery obcan identifikovdn, je okamzi-

dvéma rezimy hry.

Nohsledi mohou zatykat pouze obcany odhalené a pobourené,
takze k zat¢enim dochazi v rezimu S&K mnohem castéji. Sou-
Casné méjte na paméti, ze odhaleni a poboureni obtané poskytu-
ji hrdinGm na zac¢atku kola 2 pfisliby namisto 1, takze hrdinové
v pribéhu hry v tomto rezimu pravdépodobné pfijdou k vice

v piipadé jejich identifikace (a tim okamzitého odhaleni) ptisliby
poskytovat prestanou.

Vsechny efekty tykajici se identifikovanych obcanl se v rezimu
S&K uplatiuji i na odhalené ob&any.

3. Rozdily akce vyhlaseni vzpoury

# VSehostroj v piipadé neuspésné vzpoury vzdy zatkne viech-
ny pobourené ob&any v dané Ctvrti (Pravidla hry, str. 23).

#E Po Uspé&dné vzpouFe umistéte do Etvrti Zeton vzpoury i Zeton
zatahu (podrobnosti viz str. 23 této broZury). Zetony zatahu se
v rezimu S&K pouzivaji zcela jinak.

% Hrajete-li s misi, miizete vyhlasit vzpouru pouze v pfipadé,
Ze mate k dispozici Zeton vzpoury. Nicméné celomeéstska
vzpoura (tj. posledni Cervené politko stupnice poboufeni) se
nadale pocita jako 1 Uspé3na vzpoura a Zeton nevyzaduje.

Y. Zadrzeni

Pravidla zadrzeni jsou v rezimu S&K zcela jina.

KdyzZ hrdina ukon¢i pohyb ve ¢tvrti s nohsledem, je automaticky
zadrzen. Efekty zadrzeni se pro kazdého nohsleda lisi - viz na-
sledujici ramecek.

Na rozdil od zakladni hry JPV midZze v rezimu S&K na jednoho
zadrZeného hrdinu v témze kole plsobit vice vysledk( zadrzeni -
napr. ukonci-li hrdina pohyb ve Ctvrti s 2 nohsledy.

FANTAZMAR

Jde o vyssi cil. Ukazatel pokroku postu-
puje o 3 urovné pobouieni proti sméru
hodinovych rucicek. Tah zadrzeného hrdiny
poté pokracuje dal.

ROZSUDKATOR

Trest ,,ZADNE PRISLIBY!“ Hra¢ za zadrZené-
ho hrdinu odhodi vSechny hrdinovy pfisliby.
Jeho tah konci.

LEX HECATE

Trest ,,ZADNY PRISTUP!“ Hra¢ za zadrZe-
ného hrdinu odloZi svou zvolenou kartu
pristupu k ciferniku jako odepfenou. Jeho
tah kondi.

BEHEM POHYBU HRDINY

Trest ,ZADNY PRISTUP!“ se uplatfiuje i ve
chvili, kdy je hrdina zadrZzen béhem pohybu
(padl mu tento symbol na kostce tniku).
Jeho tah také konc¢i.

V rezimu S&K nohsled vzdy automaticky organizuje zatah ve
Ctvrti, kde stoji (pokud nemél kartu pohybu Udrzba nebo pokud
neni deaktivovany).

Priklad: Je-li herecka Veiga zadrZena nohsledem, povazuje se to
za zadrzeni béhem zatahu a provede se jeji specialni schop-
nost: poboureni se zvysi o 2, byla-li zadrzena Lex Hecaté a/nebo
Rozsudkatorem. Byla-li zadrzena Fantazmarem, ziska 2 pfisliby
(postup ukazatele pokroku je soucasti postupu Velkého planu).




Faze Ukonceni kola je na kartach ¢i v pravidlech ¢asto oznaco-
vana prosté ,na konci kola“. Nasleduje presny popis faze.

Provedte nasledujici kroky v tomto pevné daném pofradi:

KROK 1. Méstska udalost: Bezpec¢nostni procedura

V pfipadé, Ze jste jako odbojafi nedokazali zabranit provedeni
bezpeclnostni procedury, ted se provede - umistéte 1 nového
pomocného strazného do nahodné vybrané Ctvrti (viz rdmecek
~Pomocni strdzni“niZze na této strané).

KROK 2. Méstska udalost: Prilom

Pokud jste zabranili provedeni bezpetnostni procedury A SOU-
CASNE splnili podminku dle sekce priilom, ziskate vyhodu uve-
denou za Sipkou.

Bezpecnostni procedura je nékdy aktivovana i hernimi efekty ne-
souvisejicimi s kartami méstskych udalosti, napt. nohsledem, jez
nemuze provést zadnou akci. Prilom mizete vyhodnotit i poté.

KROK 3. M&stska udalost: ZvysSeni stavu Velkého
planu

Kazda karta méstské udalosti ma podminku ,Velky pldn nepo-
stoupi 0 1, pokud.... Zkontrolujte splnéni této podminky. Pokud

Pomocni strazni

V rezimu S&K se strazni nepohybuji ze ctvrti do
Ctvrti jako v rezimu JPV. VSehostroj ma ale v ruka-
vu jiny trumf - zrychlené vyrobny mechanickych
straznych, schopné dodavat nové strazné do més-
ta béhem hry. Nastésti pro hrdiny vSak toho tito
nakvap vyrobeni straZzni moc nevydrzi a nelze je
opravit, jakmile jsou rozbiti.

Pomocni strazni jsou do mésta pfidavani v dusledku efektu
karty pohybu nohsleda StrdZnd hlidka (do ¢tvrti, kde nohsled
stoji), nebo kdyz se provadi Bezpe¢nostni procedura (do na-
hodné vybrané ctvrti).

Pomocni strazni se pro vSechny uéely pocitaji jako bézni straz-
ni. Mate-li si vybrat straZného a neni uvedeno, ktery typ to ma
byt, je volba mezi béZnym a pomocnym na vas.

Pomocni strazni se od béznych straznych Lisi ve 3 vécech:

#%k K rozbiti pomocného strazného staci o 1 prislib méné.
PovaZujte libovolny vysledek na kostce napadeni za vy-
sledek o 1 minci nizsi. Symbol Stitu zlstava nezdarem.

¢ Rozbité pomocné strazné ihned vratte do banku. NeleZi
na hernim planu, nezabiraji poli¢ko strazného a nelze je
opravit.

jste ji nesplnili, Velky plan se zvysi o 1. Nékdy podminka uklada
odbojarim néco provést béhem této faze.

STEP 4. Hra s misemi: SpInéni ukoli

Ukoly misi se kontroluji a lze je splnit pouze v tomto kroku (viz
,Mise“na ndsledujicich strandch). Je mozné splnit Ukoly dvou misi
v témze kole, ale je to extrémné obtizné.

ZAHAJTE DALSI KOLO!

Podminky vitézstvi pro odbojare ani pro Viehostroj se neméni
(viz Pravidla hry, str. 26).

Pfi hie s misi v3ak odbojafi nemohou vyhlaovat vzpoury, dokud
nesplni ukoly nékterych karet misi - viz ,Vzpoury a vitézstvi od-
bojdrii pri hie s misemi“ na str. 28.

Revoluc

Je-li to vase prvni hra v rezZimu S&K, prestaiite Cist a pustte se
do hry!

Dalsi strany popisuji hlavné mise. Pozndmka: Na str. 28-29 na-
jdete vysvétleni karet nafizeni a volbu Urovné obtiznosti.

& Mate-li umistit pomocného strazného a v banku jiz zadny
neni, posuiite ukazatel pokroku o 1 Groven poboureni proti
sméru hodinovych rucicek. To se netyka situace, kdy v ban-
ku pomocni strazni stale jsou, ale mate jednoho umistit do
ctvrti, kde jiz neni volné policko na strazného - v tom pfi-
padé umistéte pomocného strazného do nahodné vybrané
Ctvrti (viz str. 20).

Strojarka Sylvia napada strazného. Prislusny hrac zaplati 2 piisliby
a hodi kostkou napadeni. Padne symbol 3 minci. To znamena, Ze
Sylvia pomocného strazného skutecné rozbila - figurku strazného
nepokladejte na bok, nybrz vratte do banku.




Hlavni principy

Rezim S&K je navrzen pro hru s misemi. Mizete ale hrat i bez nich,
pokud chcete (coz doporucujeme ve vasi prvni partii).

Kazdé misi prisluseji 3 karty. Kazdou sadu 3 karet poznate dle
totozné ilustrace na rubu a dle stejného titulu v horni ¢asti karty
na lici. Tri karty kazdé sady jsou oznaleny @, @ a @.

Béhem pripravy hry (krok 8) si vyberte jednu misi / sadu karet.
Vyhledejte vSechny potfebné Zetony a provedte dalSi uvedené
kroky pfipravy. Poté si prectéte vSechny 3 karty mise - jejich
Ukoly a odmény mohou ovlivnit vasi strategii na celou hru. Poté
odlozte kartu @ stranou - dokud nesplnite Ukoly uvedené na
kartach @ a @, je karta ® nedostupna.

@

MEZIAKCE - Pripojte Zeton Spionaze
k odhalenému a pobourenému obcanovi.
AKCE (poéinaje pFistim tahem hrdiny) - Hrdinu s pfipoje-
nym Zetonem Spionaze presurite do uréené ctvrti: Velké
citadely - dle b&Znych pravidel akce evakuace ob¢and.
UKOL > Obcan se Zetonem $pionaZe musi byt v uréené ctvrti.

Porucha soukul.l

Vyzvédy

T St SR T

Podivejte se na az 2 zatéené obtany
a vratte je do lib. ctvrti jako odhalené.

Karta mise

1.Nazev celé mise a nazev této karty.V této pfirucce naleznete
doprovodny text podle nazvu mise (viz str. 30-32).

2. Poradi karet. Karty mise @ a @ vstupuji do hry souc¢asné
hned béhem pfipravy hry. Karta @ vstoupi do hry teprve poté,
co splnite tkoly karet @ i ©.

3. Zetony mise. Mohou byt vyuzity jak béhem ukolu, tak bé-
hem vyhodnocovani odmény. Zetony hrdinii tu nikdy uvedeny
nejsou, ale pouzivaji se ve viech misich (i kdyz ne nutné na
vSech kartach mise).

4. Ukol mise (text nad délici édrou). Klicové pojmy ,Meziakce®,
,Ukol“ apod. jsou vysvétleny dale.

5. 0Odména mise (text pod délici cdrou). Toto hrdinové ziskaji
jako odménu na konci kola, béhem néjz se podarilo splnit tikol
mise.

6.Zeton vzpoury. Jakmile splnite tikol karty mise, obdrzite jako
odménu 1 Zeton vzpoury a s nim moznost vyhlasit 1 vzpouru.

Zetony hrdinti a Zetony mise

Kazda karta mise uvadi, které Zetony mise se maji pouzit. Zetony
hrdinti se pouzivaji v kazdé misi (vzdy v ramci 1 i 2 karet dané
sady).

% Kdyz karta mise vstupuje do hry, patfi¢né Zzetony'mise umis-
téte na danou kartu ¢i rozmistéte ve meésté tak, jak je na
karté uvedeno. Podobné i zetony hrdind budete pokladat na
kartu ¢i umistovat nékam do mésta.

Zetony mise - pfi provadéni meziakci (viz ,Ukol mise®) bu-
dete pokladat uvedené Zetony mise do Ctvrti, kde stoji vas
hrdina, nebo je z této Ctvrti sbirat. Nékdy se Zetony mise
pouzivaji i béhem vyhodnocovani odmén.

Zetony hrdinG - tyto Zetony budete pokladat ¢ sbirat po-
dobné jako zetony mise. Hrdina nesmi nijak nakladat se Ze-
tony jinych hrdinG (jedinou vyjimkou je mise Vidce rebelie).

Nékteré mise obsahuji instrukce, Ze mate Zeton pfripojit
k ctihodnému obcanovi ¢i ke straznému (béhem pfripravy
mise Ci jako soucast meziakce). Polozte Zeton pod dany
prvek, na néj, ¢i vedle néj dle toho, co vam bude pfipadat
neprijemnéjsi.

Ukol mise

Ukol mise je na karté vzdy vysvétlen nad délici ¢arou. Text ¢asto
pouziva klicové pojmy. Jednotlivé mise ¢asto pouzivaji jen né-
které z pojm.

Pfiprava - tyto kroky provedte, kdyz karta mise vstoupi do hry:
Karta mise @ a @ — behem kroku 8 pfipravy hry (viz str. 18).
V pripadé karty & — na konci kola, v némz byly splnény ukoly
karet @ i ® (Lhostejno, ktera z nich byla splnéna dfiv).

Dlouhodobé - toto je specialni pravidlo, které plati, dokud neni
ukol mise splnén.

Meziakce - ¢innost, kterou hrdina miiZe provést na konci pohy-
bu. Pfipominame, Ze pohyb hrdiny vzdy konci ve Ctvrti odpovi-
dajici karté pfistupu, kterou doty¢ny odbojar hrdinovi pro toto
kolo vybral.

% Meziakci mGze hrdina provést pouze po ukonéeni pohybu
a pred provedenim libovolnych akci dle obvyklych pravidel.

# | v pripadé, Ze je hrdina zadrZen (dokonce i tehdy, kdyz byl
jeho tah ukonéen v disledku zadrzeni), mGze provést meziak-
ci poté, co vyhodnotil trest za zadrzeni, neni-li uvedeno jinak.

% Hrdina mdze ve svém tahu provést pouze 1 meziakci. Ne-
mUze provést 2 meziakce za jeden tah, a to ani meziakce
rlznych karet mise.

Hrdina mudZe jako meziakci sebrat svij zeton hrdiny umistény
béhem predchozi meziakee. To se mGze napfiklad hodit, pokud
jste zeton hrdiny polozili omylem do Ctvrti, v niz Ukol mise
nelze splnit.

Akce - na rozdil od meziakce musi hrdina k provedeni této ¢in-
nosti vyuzit svou 1 akci za tah. Neni-li uvedeno jinak a jedna-Li
se o standardni akci, provadi se v souladu s béznymi pravidly
(placeni pfislibd, hod kostkou napadeni v pfipadé napadeni
strazného atd.).




Nimrod Coolum ukon¢il pohyb v Priimyslové ¢tvrti, kde ho zadrzela
Lex Hecaté. Vlivem jejiho efektu pfi zadrZeni byl hrac za Cooluma
nucen odhodit kartu pfistupu do Primyslové ctvrti jako odepienou
a ukongit svij tah. | piesto vSak miize provést meziakci. Umisti sviij
Zeton hrdiny do Priimyslové ctvrti.

V ni uz lezi Zeton Veigy. Hrdinové jsou o krok blize dokonceni
Ukolu karty mise ,Deaktivaéni past”!

Lezi v ni i Zeton aktivace nohsleda - Rozsudkatora (je nutny pro
kartu mise ,,Poznej jejich slabiny®), ale Coolum nemiiZe v jednom
tahu provést dalSi meziakci.

Ukol - toto kli¢ové slovo najdete na kazdé kart& mise. Popisuje
se zde podminka, kterou museji odbojafi splnit, aby mohli tuto
kartu mise prohlasit za splnénou (a odhodit a ziskat za ni zeton
vzpoury).

% Ackoli kol mise splnite vé&tsinou v priibéhu kola, jeho spl-
néni se kontroluje pouze béhem faze Ukonceni kola, krok
4 (viz str. 26).

#% Jakmile je kol uvedeny na karté mise splnén, odbojafi obdrzi
1 Zeton vzpoury a ziskaji odménu popsanou na karté mise.
Zetony hrdinG vratte na patfi¢né karty hrdind a Zetony mise
vyfadte ze hry (vratte do krabice), nejsou-li zminény i v sekci
odmeéna na karté mise, nebo nejsou-Lli nutné pro dalsi kartu
mise.

# Urcena ¢tvrt je vzdy specifikovana v popisu tkolu.

©dmeéna mise

Odmeény mise jsou popsany pod délici ¢arou. Efekt popsany
v této sekci provedte na konci kola, v némz byl ukol mise splnén.

Odmeény mohou mit okamzity efekt nebo (Casté&ji) efekt, ktery
trva do konce hry ¢&i do provedeni jistych akci. Zetony mise od-
hozené pri vyhodnoceni odmény mise miZzete zpravidla vyradit
ze hry.

Efekt odmény mise musite vyhodnotit cely ihned po splnéni
Ukolu mise (rozmisténi zeton( atd.), nelze jej odlozit na pozdéji,
az se vam to bude hodit.

Vzpoury a vitézstvi odbojaru
pri hre s misemi
Na zacatku hry hrdinové nemohou vyhlasovat vzpoury. Za ka-

zdou splnénou kartu mise ziskate 1 Zzeton vzpoury, ktery vam
umozni vyhlasit jednu vzpouru.

Bylo-li vyhlaseni vzpoury Uspésné, polozte do dané ctvrti Zeton
vzpoury - pomoci tohoto Zetonu nemdzete vyhlasit dalsi vzpou-
ru. Pokud vsak vyhlaseni vzpoury selhalo, Zeton vam zlstava
a mlzete jej v budoucnu vyuzit k vyhlaseni dalsi vzpoury.

Chcete-li ve hie zvitézit, musite bud splnit Ukoly vSech 3 karet
mise a vyhlasit 3 Uspésné vzpoury, nebo splnit Ukoly karet @&
a @, vyhlasit 2 Uspésné vzpoury a zvysit Uroven poboureni na
nejvy$si moznou hodnotu, celoméstskou vzpouru.

Orovng obtiZnosti
a varianty hry

Prvni partie

Ve vasi prvni partii silné doporucujeme hrat bez mise, obzvlast
pokud jste pfedtim nehrali rezim JPV.V tom pfipadé jsou vam
vSechny 3 Zetony vzpoury k dispozici od zacatku. Také doporu-
Cujeme zvolit si obtiznost Vstupni ¢i Nizka.

Orovné obtiZnosti

Standardni arovné obtiZnosti

Vstupni Benefity 1,2,3 Velky plan na |

Nizka Benefity 1, 2 Velky plan na |

Stiredni Benefity 1, 2 Velky plan na Il

Vysoka Benefit 1 Velky plan na |

Zadné benefity Velky plan na |

Zadné benefity Velky plan na Il &i 11l

ol.

Benefit 2. BEhem pfipravy hry zamichejte
do bali¢ku karet pohybu nohsledt 3 karty
udrzby. Pokud pfi vyhodnocovani nohsle-
da otocite kartu udrzby, nohsled zlstane
v téze Ctvrti, neprovadi zadné akce, nevy-
hodnocuje efekty nafizeni a nezadrzuje
hrdiny. Zkratka nedéla nic. Oviem porad ve
Ctvrti zaclani a pocita se na nékteré efekty
(napriklad jako strazny, plati-li nafizeni Stin).




Benefit 3. Karta pohybu nohsleda StrdZnd hlidka plati jako
bézna karta Hlidka. Jinymi slovy nohsled neptida do své Ctvrti
pomocného strazného a namisto toho provede svou akci dle
pofadi priorit.

Velky plan. Béhem pfripravy hry natocte ukazatel Velkého planu
na pole |, Il nebo Il dle tabulky vyse.

PFizpusobeni obtiZnosti

Po nékolika partiich si mozna budete chtit pfizplsobit stan-
dardni Urovné obtiznosti dle svych vlastnich preferenci. Mlzete
vyuzit kterékoli benefity vySe a nastavit Velky plan na zacatku
na pole I, Il nebo I, jak je cténa libost. Mzete napfiklad pouzit
pouze benefit 2 ¢i zkombinovat benefity 1 a 3.Je to na vas!

Nari

O©becna pravidla

1@ V rezimu S&K nohsledi nespotfebovavaji akce, kdyz uplatniuji
efekt nafizeni. Efekty nafizeni se uplatni automaticky, jsou-li spl-
nény podminky.

ﬁk Efekt nafizeni s ¢asovanim Jednou za kolo® uplatni prvni nohsled,
na néjz se podminka vztahuje.Jedna se o nafizeni Zabaveni, Opti-
malizace a Presidleni.Je mozné,Zze jeden nohsled uplatni takovych
narizeni za sv{j tah nékolik, nebo naopak ze je béhem Faze Vse-
hostroje neuplatni zadny. Pozor - nohsled, ktery jako svou kartu
pohybu ma kartu Udrzba, nem(ize béhem tahu uplatnit zadny
efekt nafizeni.

Efekty nafizeni s ¢asovanim ,Na konci kola®jsou provedeny v Upl-
ném zavéru faze Ukonceni kola, teprve po vyhodnoceni kroku
4 (splnéni misi). Jedna se o nafizeni Poplatek a Umravnéni.

Natizeni Poplatek a Mechanizace zadna dalSi vysvétleni nepotiebuiji.
Nafrizeni Stin a Posily zGstavaji stejna jako v rezimu JPV. Jejich blizsi
vysvétleni najdete na predchozich stranach této piirucky (viz str. 6).

Karty narizeni

Zabaveni

Efekt nafizeni Zabaveni pouzije v kazdém kole
chronologicky prvni nohsled, ktery se pfesune
do Ctvrti obsahujici hrdiny. Tento hrdina musi
odhodit 2 pfisliby, nebo 1, pokud ma pouze 1.
Pokud nema pfislib Zadny, nafizeni se nepoci-
ta jako vyuzité a muze jej vyuzit dal3i nohsled.

1@ Pokud ve Ctvrti stoji vice hrdind a kazdy z nich ma alespon 1 pfislib,

_ ¥ Kdyz se nohsled pohybuije dle karty Hlidka ¢i StrdZnd hlidka a tim
padem zUstava v téze Ctvrti, povazuje se to i presto za pohyb (tzv.
,nulovy pohyb). TudiZ nohsled mlze pouzit efekt nafizeni Zabave-
ni na hrdinu ve Ctvrti, kde zUstal stat.

Efekt nafizeni Zabaveni neplati ve chvilich, kdyz hrdina dorazi do
Ctvrti s nohsledem.

vvvr

Je také mozné pouzit tézsi verzi benefitu 2. Kdyz bude michat
balicek karet pohybu nohsledd, vyradte vSechny jiz vyuzité karty
udrzby ze hry (takze se kazda vyuzije jen jednou za partii), NEBO
michejte do balicku vzdy o 1 z téchto karet méné.

Nahodny vybér misi
Zakladni hra V zajeti Vsehostroje nabizi 4 sady karet misi. Az je

vSechny odehrajete, miZzete si tfeba zkombinovat karty misi
z rGznych sad, abyste zvysili pestrost.

Vyberte si karty nahodné nebo dle svych preferenci. V obou
pfipadech vSak hrajte s jednou kartou kazdého pismene:
karta @, karta @ a karta @. Nadale plati, Ze karta @ vstupuje do
hry teprve poté, co splnite ukoly obou karet @ i @.

Optimalizace

V kazdém kole vyuzije efekt nafizeni Optimalizace
chronologicky prvni nohsled, ktery mlze provést
2 rizné akce namisto 1. Nohsled tyto akce prove-
de jednu po druhé v poradi dle svych priorit akci.
Ve Ctvrti se Zetonem zatahu mudze nohsled provést
vSechny 3 mozné akce (oprava straznych, zatéeni
obcana i akci Ctvrté).

% Nohsled nikdy neprovede tutéz akci dvakrat za tah.

Umravnéni

Na konci kazdého kola, kdy 2 nebo v3ichni
3 nohsledi jsou v malych ctvrtich, se pobou-
feni snizuje o 1. To plati i ve chvili, kdy jsou
nohsledi v téze malé Ctvrti.

% Na rozdil od rezimu JPV poboufeni mize
efektem Umravnéni klesnout na nizsi
uroven. Nicméné stale plati, ze jakmile
dosahne nejvyssiho polic¢ka ,celomést-
ska vzpoura®, klesat po zbytek hry nesmi.

Provokace

Pokazdé kdyZz poboureni stoupne na uro-
ven 2, 3, 4 nebo 5, Velky plan okamzité
postoupi o 1. Tento efekt se za normalnich
okolnosti uplatni ¢tyfikrat za hru, ale pla-
ti-li soucasné narizeni Umravnéni, mize
Uroven poboureni klesat a zase stoupat,
coz by vedlo k nékolika zvySenim Velkého
planu navic.

% Dobie ¢asovana akce Hlavniho namésti mize zvysit poboureni
0 2 Urovné (priklad: 1 strazny, 5 obfand a hodnota poboureni je
na nejvyssim poli¢ku Urovné).V tom pripadé Velky plan postoupi
jen jednou.

£ Viechny efekty ,prilom* méstskych udalosti jsou povinné, véetné
zvyseni Urovné poboureni. Pokud splnite podminku prilomu, ne-
muiZete odmitnout zvy3eni poboureni. Totéz plati pro hereccinu
schopnost.




Presidleni

V kazdém kole provede efekt nafizeni
Presidleni prvni nohsled, ktery muze.
Poté co nohsled provedl svou akci
(nebo vice akci, je-li ve Ctvrti se Zze-
tonem vzpoury a/nebo plati nafizeni
Optimalizace), zkontrolujte, zda v téze
Ctvrti je alespon 1 odhaleny a poboureny
obcan.

Pokud v ni je alespon 1 takovy ob&an, vezméte jeden takovy Zeton

Poté nahodné vyberte jinou ¢tvrt (pomoci Zetond Ctvrti) s jednim ne-
identifikovanym obcanem (jehoz Zeton lezi licem dolu), na jeho lic se
nedivejte. Tyto 2 Zetony nasledné promichejte a vratte je jako neiden-
tifikované na plvodni 2 mista, odkud jste oba zetony vzali.

[ Mise

Obecna pravidla

Doporucujeme jako prvni hrat misi /. Poznej svého nepritele a poté

P(':;znel své.ho ﬁépfltele
Deaktivacni past

MEZIAKCE - Polozte svij Zeton hrdiny do Lib. malé
ctvrti (prvnim poloZenim se stava uréenou ctvrti).

\ Vezmeéte si zetony hrdin(i a polozte do urcené ¢tvrti zeton
lecky. Kdyz sem vstoupi nohsled, odhodte Zeton lécky
a nohsleda deaktivujte do konce pristiho kola.

N -

Mise Deaktivacni past
podrobngéji

Vibec prvni karta mise, kterou ve hre potkate, je Deaktivacni
past (karta A mise /. Poznej svého nepritele).V tomto ramecku
nasleduje jeji velmi podrobné vysvétleni, abyste spravné po-
chopili zplisob, jakym jsou mise v této hie zadavany.

Mise zacind. Zeton léky polozte na pravy horni roh této karty.
Zetony hrdinii lezi na kartach hrdind, jako obvykle. Karta ne-
obsahuje zadné specialni instrukce pripravy mise. Karta mise
je tedy nyni ve hre.

Meziakce. Jak je uvedeno v popisu meziakce, uréenou ctvrti je
libovolna mala ctvrt. ProtoZe neni specifikovana nijak presné,
mohou si hrdinové vybrat libovolnou z 5 malych ctvrti.
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Meziakci miize hrdina provést poté, co na konci svého pohy-
bu stoji v urcené ctvrti (v souladu se svou vybranou kartou
pfistupu pro dané kolo, jako obvykle). Kdyz béhem mise Deak-
tivacni past libovolny hrdina ukonéi pohyb v kterékoli malé
Ctvrti, miZe provést meziakci - vzit sviij Zeton hrdiny ze své
karty hrdiny a polozit jej do Ctvrti, v niz jeho figurka stoji. Za
to neplati Zadné prisliby. Poté miZe hrdina provést 1 akci dle
obvyklych pravidel hry.

Prvni hrdina, ktery takto umisti Zeton hrdiny, urdi ¢tvrt pro
danou misi. Poté museji zbyvajici 2 hrdinové také provést me-
ziakce, aby své Zetony hrdiny poloZili do téze ¢tvrti. Mohou tak
ucinit v témze kole, ale vétSinou to trva alespori 3 kola, protoze
by nebylo moudré délit prisliby od ob¢anti jediné ¢tvrti mezi
3 hrdiny, o nebezpeci hromadného zadrZeni nemluvé.

Ukol. Ukol této karty se povaZzuje za splnény na konci kola
(faze Ukonceni kola, krok 4), v némz vSechny tfi Zetony hrdint
poprvé lezi v téze urcené Ctvrti.

Odména. Dle popisu odmény (pod délici ¢arou na karté) si
mate Zetony hrdinii vzit zpét do své zasoby a do uréené ¢tvrti
namisto nich polozZit Zeton Lécky. U misi vyuZivajicich Zetony
hrdinQ si tyto Zetony po splnéni tkolu vzdy budete brat zpét,
neni-li uvedeno jinak. ProtoZe neni uvedeno Zadné jiné ¢aso-
vani, musite zeton lécky umistit ihned. Nakonec si vezméte
1 Zeton vzpoury, diky kterému muZete v pozdéjSim pribéhu
partie vyhlasit 1 vzpouru (Zeton vzpoury ziskate za splnéni
tkolu Gplné KAZDE karty mise, coz neni zminéno v textu karet,
jen pfipomenuto symbolem Zetonu vpravo dole).

Kdyz do ctvrti se Zetonem Lécky poprvé dorazi nohsled, pre-
suiite Zeton lécky zpét do banku a nohsleda deaktivujte - to
je specialni klicovy pojem bliZze popsany na nasledujici strané
mezi podrobnostmi mise I.




Mise | - Poznej svého nepritele

@ Obcané mésta si zvykli nahliZzet na nohsledy jako na vté-
leni neomylného Vsehostroje a vérit, ze jsou neporazitelni.
Ale to je mylka! Nez se stali naptil mechanickymi... bytostmi,
nebyli nohsledi ni¢im vic nez obycejnymi lidmi. Ba co vic, i je-
jich implantaty stvorili obycejni nedokonali délnici'v peclivé
stiezenych tovarnach.

Poznejte tajemstvi implantatt od hlavniho inZenyra, ktery je
zkonstruoval. Zjistéte, co byli nohsledi drive za¢. Obratte tyto
znalosti proti nim a dokazte lidem, Ze nohsledi jsou zranitelni
a tim padem je zranitelny i VSehostroj. Teprve poté se ti, ktefi
o uspéchu revoluce pochybovali, odvazi také oteviené bojovat!

@ Deaktivaéni past

Odména

Kdyz se nohsled premisti do uréené Ctvrti se Zetonem Lécky (nebo

v ni z{stane, protoze jeho kartou pohybu byla napf. Hlidka), je ihned
deaktivovdn (neprovadi zadné akce ani neumisti pomocného strazné-
ho). Polozte jeho figurku na bok a viibec ho pfi hie nijak nepocitejte
(jako by V3ehostroj mél jen ostatni 2 nohsledy). V pfistim tahu tohoto
nohsleda jeho kartu pohybu prosté jen bez efektu odhodte. Na

konci toho kola efekt deaktivace konci. Deaktivace je v tomto ohledu
podobna karté pohybu Udrzba, jen je silngjsi a ma delsi trvani.

® Naijdi jejich slabiny

Ukol

¢ Zetony aktivace nohsledii: Jedna se o zetony pro rezim JPV.V rezimu
S&K se vlibec nepouzivaji s vyjimkou této mise. ¢ Pfiprava: VSechny
tyto zetony polozte na konci 1. kola do Ctvrti, kde pfislusny nohsled

aktualné stoji. Dale uz se s nohsledem nepfesouvaji.

Odména

Vezme-Lli si napfiklad hrdina Zeton aktivace Lex Hecaté, pak po zbytek
partie plati, ze kdykoli ukonci pohyb ve Ctvrti, kde Lex stoji, neni zadrZen,
neodevzdava kartu pfistupu jako odepfenou a pokracuje ve svém tahu.

© T¥idni povédomi

Ukol

¢ Meziakce: Je-li obcan s pfipojenym zetonem hrdiny zatéen (nebo jeho
Zeton zamichan vlivem nafizeni Presidleni), zeton hrdiny vratte na kartu
prislusného hrdiny. Taktickd pozndmka: z toho divodu muze byt vyhod-

NaruSeni systému

Mise Il - NaruSeni systému

@ Lidé jsou presvédceni, ze naplnéni Velkého planu je nevy-
hnutelné. Odpor se zda byt zbyteény a osobni nasledky vzdoru
jsou fatalni. Je tfeba vSem jasné ukazat, ze strazni jsou jen
plechovky plné dratii a Zarovek a Ze pfi plnéni osudového Vel-
kého planu muze dojit k selhanim a vaznym chybam.

Ale ani to na zvrat nestaci. Povstani potrebuje charismatickeé-
ho vudce. Takového, ktery povede lid celého mésta a svrhne
tyransky systém. Viidce, ktery se stane ,tvafi“ povstani!

® Zfalsovana nafizeni

Ukol
V kazdé se 3 urCenych Ctvrti musi lezet pfesné 1 zeton hrdiny.

Odména
Po jedno kolo prosté neplati zadna méstska udalost.

® Pfikaz k autodestrukci

Ukol

¢ Meziakce: Hrdina m(ze provést meziakci v urcené Ctvrti (tj. Ctvrti,
v niz lezi Zeton velina) pouze za podminky, Ze svUj tah zahajil v jiné
Ctvrti a do uréené Ctvrti se premistil.

Odména

Vsechny pfisliby z uréené Ctvrti vratte zpét do banku. ,Rozbijte” v tex-
tu odmeény vzdy znamena rovnou polozit figurku strazného na bok ¢i
odhodit pomocného strazného (neni tfeba hazet kostkou napadeni,
rozbiti je automaticky Uspésné a nepocita se jako akce).

@ Vidce rebelie

Ukol
¢ Meziakce: Tato karta mise je jedinou vyjimkou z pravidla, Ze zadny
hrdina nenaklada se zetonem hrdiny jiného hrdiny.

Odména

Hrdina maze efekty odhazovanych Zetond uplatnit jen na sebe a na
vzpoury, které vyhlasil pravé on. Odhozené zetony vyradte ze hry. Tre-
ti moZnost mlze uplatnit teprve az poté, co odhalite obcany ve Ctvrti
a zjistite, zda musite zménit ,balanci® vzpoury - strazny je v tom
pfipadé rozbity automaticky Uspésné, kostkou napadeni se nehazi.




Porucha soukoli

Mise Il - Porucha soukoli

@ Vsehostroj ovlada vsechny aspekty Zivota ve mésté. Za-
konodarné i vykonné instituce jsou v jeho sparech pouhymi
hra¢kami a celé mésto je zaplaveno jeho Spiony. Soukoli toho-
to systému se vSak otaci plné v souladu s mnoha byrokraticky-
mi vyhlaskami a predpisy.

Zarid'te, at se soukoli zadre! Tajné zasahujte do vnitfniho
chodu méstské rady a donutte ji realizovat to, co je pro vase
zaméry vyhodné. Propoustéjte rebely z vézeni. Pfeprogramuj-
te mechanické strazné. Vneste chaos do naoko vyladéného
systému Vsehostroje!

@ Neautorizovany pfistup

Ukol
Vsechny 3 Zetony hrdinG museji leZet v téZe jedné Ctvrti, jedné ze
3 moznych Ctvrti.

Odména
Naklady akce se urcuji dle poctu straznych ve ¢tvrti, kde hrdina stoji,
nikoli dle poctu straznych ve Ctvrti, kterou ,dalkové ovlada®

® Vyzvédy

Ukol

¢ Meziakce: Je-li oblan s pfipojenym zetonem Spionaze zatlen (nebo
jeho zeton zamichan vlivem nafizeni Pfesidleni), pfipojeny Zeton 3pi-
onaze vratte na kartu mise. ¢ Akce: Tuto akci nesmi hrdina provést
tésné poté, co pravé meziakci zeton Spionaze pfipojil. Naklady akce
se urcuji dle obvyklych pravidel akce evakuace (1 pfislib za kazdou
ctvrt, jiz ob&an opousti). Obcana neni mozné presunout do Velké
citadely, pokud v ni nejsou zadna volna politka pro obcany.

© Ovladani straznych
Ukol

¢ Priprava: Zeton procesoru nesmite pfipojit k pomocnému straznému.

¢ Ukol: Je-li strazny se zetonem procesoru rozbity jinym efektem
(napr. pralomem dle karty méstské udalosti), procesor také ziskate.

Odmeéna
Otocte zetony procesorll na stranu ovladani. Pfemistit mizete
strazné libovolného typu (ale ne rozbité).

Mise IV
Odpor nevyhnutelnému

@ Rika se, Ze se ve mésté zrodilo organizované hnuti odporu,
ale jeho ¢lenové se drzi ve stinu kvdli vSudypritomnym Létaji-
cim drontim, které monitoruji kazdou ulici a donaseji uradtim.
Tyto drony jsou vS§ak mnohem zranitelnéjsi, nez by se mohlo
zdat!

Podrobte si drony tim, Ze do jejich programti pridate své vlast-
ni podvrZené instrukce. Zjistéte skute¢né umysly Vsehostroje
a zverejnéte je rozhlasem ovladanym ze Strojovny ploSin. Pak
oslovte ty, kdo vas mohou dovést k rebeltim, a vyzvéte ¢leny
hnuti odporu k akci!

@® Uprava programu

Ukol

¢ Priprava: Zetony dronl pokladejte vzhiru stranou se symbolem

1 pfislibu.

¢ Dlouhodobé: Hrdinové museji odhodit 1 pfislib, i kdyz ¢tvrti pouze
prochazeji. Pokud hrdina pfisliby nema, odhazovat nemusi. Stejné tak
neodhazuje, pokud svij tah zacina ve Ctvrti s dronem.

Odména
Po splnéni ukolu zUstanou drony v téZe Ctvrti (otoCte Zetony vzhUru
symbolem kostky napadeni) a zetony hrdinC se vraceji svym majiteldm.

® Vyzrazeni plana

Ukol

¢ Dlouhodobé: Hrdinové nemohou s zetony poveld délat nic jiného,
nez vyuzivat je ke splnéni ukolu.

Odména

Povely ze Strojovny plosin vratte do banku. Povely, které hrdintim zbyly,
ihned prevedte na pfisliby (prosté zetony otocte). Poté musi kazdy
hrdina odhodit pfisliby, které drzi nad svij limit.

@© Zrod hnuti odporu

Ukol

¢ Priprava: MiiZete vybrat 3 libovolné malé Ctvrté.
Odména

Ukonci-Li ve Ctvrti se zetonem hnuti odporu vice hrdinG, kazdy z nich
ziska 3 pfrisliby.




