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FROM THE GROUND Up

* 4 zasteny— zlozené z troch dielov v hnedej, bzele], oranzove] a Ciernej farbe

il s

* 8 Zetonov s vitaznymi b L
bodmi ‘f\"% -L:I ] ﬁ?'.:‘{*‘ ‘ ﬂ‘ 0

Komponenty

* 1 herny plan * 4 dieliky poskodeni

°4 dosky mesta - zloZené z dvoch dielov

* 7 dielikov drazby

* 32 dielikov budov * 28 kariet budov — 14x tiroven 1, 1 4x tiroveri 2

* 10 bodovacich dielikov - Urover 1 | BB | = ‘
¥ * 89 prezivsich - 20 cervenyich plienitelov, 45 zelenych robotnikov, 10 modrych vojakov, 10 Zltjich

inZinierov, 4 fialovy vodcovia
o r- s ; ;1;- 7
* 4 rozsirujuce dieliky . "l" . .
i
* 1 pravidla

* 20 figarok hracov - 5 v hnedej, biclej, oranzovej a ciernej farbe
Ciel hry a prehlad

Uroven 2

* 1 ukazovatel kol

Ako jedini preziv$i Armagedonu sa hraci pokusaju nanovo vybudovat civilizaciu. ¢o najlepsie vybavenie, rozsirit svoje mesto uzito¢nymi budovami a taktiez sa snazia
Kazdy hrac sa snazi pomocou svojich talentov prestavat mesto tak, aby rastlo a odrazit toky plienitelov. To je cesta k vitazstvu.
prosperovalo.

Obyvatelia potrebuju byvanie, pretoze inak ich mozu zlakat jednotky plienitelov,

ktori st permanentnou hrozbou pre nové mesta. V priebehu hry sa hraci snazia najst



"l Priprava hry — prikiad pre 4 hracov

Rozlozte herny plan na stol. Ukazovatel
kol umiestnite vedla prvého policka na
pocitadle kol.

Zamiesajte bodovacie dieliky licom nadol a potiahnite si 2. Jeden z nich
umiestnite licom nahor medzi kold 3 a 4 na pocitadle kol. Druhy umiestnite na

koniec pocitadla.

Zamiesajte dieliky drazby a ulozte ich na seba licom nadol vedla herného planu.
Prvé 3 dieliky otocte licom nahor a ulozte ich na policka drazby na hernom

plane, zlava doprava.

Roztriedte karty podla ich zadnej strany a kazdy typ samostatne zamiesajte.

Balicek kariet vybaveni polozte vedla herného planu k miestu uréenému k

vykladaniu kariet vybaveni a tak urobte aj s dvomi balickami kariet budov

(zamiesajte samostatne budovy urovne 1 a 2).

Kazdy hrac si vezme jednu dosku mesta a jeden rozirujuci dielik. Dosku mesta

si hrac polozi pred seba a rozsirujuci dielik si umiestni vpravo na dosku mesta.

Kazdy hrac si vezme jeden Zeton poskodenia a umiestni ho stranou vybuchu

nahor na tretie policko (-1) na pocitadle poskodenia.

Kazdy hra¢ si vyberie farbu a v tej farbe si vezme 1 zastenu, 5 figarok, taktiez 5
robotnikov (zelenych) a 1 vodcu (fialovy). Zastenu si polozi vedla dosky mesta.

Figarky hraca a prezivsi sa umiestnia za zastenu.

Kazdy hrd¢ si umiestni jednu svoju figurku na desiate
policko na pocitadle bodov. Figurky musia byt
uloZené na sebe, urobte to ndhodne. Zet()ny s
vitaznymi bodmi polozte na zaciatok pocitadla
bodov.

Pozndmka: Zetdny s vitaznymi bodmi majte polozené
vedla pocitadla bodov. Ked hrdc prejde so svojou figiirkou
na koniec, zoberie si Zeton +40 vitaznych bodov a pokracuje
dalej na pocitadle. Ked prejde na koniec druhykrdt, otoci si
Zeton s vitaznymi bodmi na +80. Po tretom raze si vezme
Zeton +120 vitaznych bodov a potom si ho otoci na +160.

Kazdy hrac si potiahne 2 bodovacie dieliky a umiestni si ich za svoju zastenu.
Pozndmka: Pri hre v 3 hrdcoch sa zvysné 2 dieliky vrdtia spit do krabice bez toho, aby ste

sa na nich pozreli.
B ik
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Vsetkych zvysnych prezivsich vlozte do latkového vrecka a dobre ich premiesajte.

Délezité: Pri hre v troch hrdcoch, vyberte 5 robotnikov (zeleni) a 1 vodcu (fialovy). Vrdtte ich
spdt do krabice, nebudete ich v hre potrebovat.

ot




Prehlad prezivsich:

Cerveny=
plienitel

Zlty=
inZinier

RR:

Zeleny=
robotnik

—_—

Fialovy=vodca
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Armagedon sa hra na 6 kol. Po 3.kole dochadza k priebeznému bodovaniu a po 6. kole sa uskutocni zavere¢né bodovanie.

- -

Kazdé kolo ma 4 fazy: 1. Priprava i 2. Drazba M 3. VyrieSenie M 4. Dokoncenie
(Priebeh hry:

1. Priprava hry
Vsetci hraci pohnu svojimi figurkami na pocitadle plienitelov o tolko poli¢ok kolko
je znazornené na pocitadle kol pre dané kolo. Potom sa ukazovatel kol pohne na
policko daného kola.
Nasledne si vSetci hraci vyriesia poskodenia na pocitadle poskodeni na svojej doske f : i~ ] DLl

- s o
c N . g /y (v s o L R B L R |
mesta. Ak je Zeton poskodenia na prvom policku, hrac ziska 2 vitazné body a : 15

posunie sa svojou figiirkou o rovnaky pocet dopredu na pocitadle bodov. Ak je Priklad: Na zaciatku druhého kola vietci hrdéi umiestnia svoje figiirky na pocitadle plienitelov o 2
zeton poskodenia na druhom policku, ni¢ sa nedeje. Ak je hra¢ na ktoromkolvek policka doprava ako je to zndzornené na pocitadle kol.

inom policku, vyriesi vSetky efekty vlavo od Zetonu poskodenia, nie vSak efekt

prvého policka ani policka, na ktorom sa Zeton prave nachadza. Lpolicko }2.policko

| Podrobné vysvetlenie efektov

+ plienitel: Hrac pohne svojou figiirkou na pocitadle plienitelov
o jedno policko doprava

-1/-2: Hrd¢ pohne svojou figiirkou na pocitadle bodov jeden alebo
dve policka dozadu

- fialovy: Hrd¢ musi umiestnit svojho vodcu vedla pocitadla
poskodeni. V tomto kole nie je mozné drazit vodcu, ani ho pouZit v
inych akcidch v rdmci mesta. Hrdc vie opitovne ziskat svojho vodcu
spit len ak sa Zeton poskodenia dostane na toto policko, alebo je

policko nalavo od neho. Potom si ho hrdac polozi za zdstenu. | Priklad: Juraj (biely) si vyhodnocuje svoje poskodenia na pocitadle a musi posuniit svoju figiirku
- na pocitadle plienitelov o jedno policko doprava. Zdaroveii strati 2 body na pocitadle bodov.

Podla poctu hrdcov otocte a vylozte karty vybavenia licom nahor na miesto na to
urcené zlava doprava. Nahodne vyberte z vrecka tolko prezivsich kolko ich je

znazornenych hore na jednotlivych kartach a postavte ich na karty.

=

Délezité: LEN V PRVOM KOLE moze byt na kazdej karte vybavenia len jeden
lienitel (Cerveny). Ak vytiahnete druhého plienitela, potiahnite namiesto neho iného
-prezivsieho a plienitela vhodte spit do vrecka.
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Nakoniec odhalte karty budov podla poctu hracov a umiestnite ich na miesto

urcené pre budovy na hernom plane.

Pocas kol 1-3 umiestnite budovy urovne 1 a pocas kol 4-6 umiestnite budovy

UROVEN 2

urovne 2. Polozte jeden dielik budovy licom nahor na kazdu kartu budovy.
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[ 2.Drazba

Hraci pouzivajii svojich preZivsich na ziskanie kariet vybaveni, stavbu budov a vykonanie akcii v ramci svojho mesta.

Hrac s najvys$$im poctom bodov je zacinajici hrac¢. V pripade remizy je hrac, ktory je navrchu za¢inajicim hracom.

Zacinajuci hrac za¢ina drazbu a oznami svoju ponuku. Potom postupne v smere hodinovych ruciciek sa vSetci hraci zucastnia drazby svojimi ponukami.

Prieskum
Karty vybavenia a Karty budov a
“ prezivsi urceni dieliky budov
)

sl S AR na drazbu su
-.ﬂ-l-'-. q-'-'j.

urcené na drazbu

i k

umiestnenti tu.

su umiestnené tu.

Mesto Dieliky drazby
@ Pocet prezivsich, ktorych hraci '

umiestnia na toto miesto je

pocet prezivsich, s ktorymi
Tieto dieliky

budi neskor vykonavat akcie v
znazornuju odmenu

ramci svojho mesta.
alebo trest pre vitaza

alebo porazeného na
roznych miestach

drazby.

Drazba prebieha nasledovne: Hra¢ si spoza svojej zasteny vyberie jednu svoju
figirku a polozi ju na najvrchnejsie neobsadené miesto na jedno z troch oblasti
drazby. K figurke prida tolko prezivsich kolko ich je ochotny pontknut do drazby.
Je dovolené neponuknut ziadnych prezivsich. Potom dalsi hrac urobi to isté. Moze
urobit ponuku na rovnaku alebo na ina drazobnu oblast. Drazba pokracuje do

chvile, kym kazdy hra¢ nema v kazdej oblasti drazby jednu ponuku.

Predtym ako sa vyriesia drazby jedna za druhou, st pridelené odmeny alebo tresty.
Toto sa deje v tomto poradi: Prieskum, Stavba, Mesto.

Odmenu dostane na kazdom mieste hrac s najvyssou ponukou prezivsich - je to
vitazna ponuka. V pripade remizy vyhrava hrac, ktory drazil ako prvy (prezivsi,

ktori lezia blizsie k vrcholu).

Hrag, ktory ponukol najmenej prezivsich je porazenym a trest sa tyka prave jeho. V
pripade remizy je porazenym hrac, ktory drazil ako posledny (prezivsi, ktori lezia

nizsie).

Kazda odmena a kazdy trest sa vykonava okamzite. Blizsie vysvetlenie dielikov

drazby najdete na strane 10.

Priklad: Niki (oranZovd) umiestnila svoju poslednii ponuku v kole a musela tak urobit na oblast
Prieskum, pretoZe svoje ponuky na dalSie miesta uz vykonala. Jej ponuka je 0.

Priklad: Ponuka Niki (oranZovd) je rovnakd ako ponuka Anny (¢ierna). Niki ale draZila pred
Annou, zoberie si teda ako odmenu vrchnii kartu z balicka vybaveni. Fero (hnedy) dal najnizsiu
ponuku a preto si musi ako trest zvysit poskodenie na pocitadle poskodeni o jedno policko doprava.
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M 3. Vyriesenie

Teraz dochddza k vyrieseniu vietkych oblasti drazby pocniic Prieskumom, potom
nasleduje Stavba a nakoniec Mesto.

Prieskum

V poradi zhora dole si kazdy hra¢ vyberie jednu kartu vybavenia z vylozenych
kariet a zoberie si ju k sebe spolu s prezivimi, ktori st na tejto karte. Kartu si hra¢

vezme na ruku a prezivsich si da za zdstenu okrem cervenych plienitelov.

Za kazdého plienitela, ktory bol na karte sa musi hra¢ pohnut svojou figurkou na
pocitadle plienitelov o jedno policko doprava. Ak je figurka na konci tohto

pocitadla, straca hrac jeden vitazny bod za kazdého plienitela navyse.
Potom sa plienitelia vratia spat do vrecka.

Podrobné vysvetlenie kariet vybaveni najdete na strane 11.

Stavba

V poradi zhora dole si kazdy hrac vyberie jednu kartu budovy z vylozenych kariet a
zoberie si ju k sebe spolu s dielikom budovy, ktory je na tejto karte.

Hrac si tiito budovu moze okamzite postavit alebo sa jej moze vzdat a vratit ju do

krabice.
V hre su styri typy budov: velitelstvo, civilné budovy, armada a vedecké budovy.

Nové budovy sa mdzu stavat na kazdom z 8 stavenisk na doske hraca okrem prvych
dvoch , ktoré st urcené pre velitelstvo a straznu vezu. V pripade, ze hra¢ budovu

prestavi, pocita sa mu len nova budova.

Ani velitelstvo ani strazna veza nemozu byt prestavané. Namiesto toho mozu byt
vylep$ené vhodnymi kartami. Nové budovy obsahuju karty vylepseni pre velitelstvo

a straznu vezu. Tie sa mozu postavit len na spravnu budovu.

Dieliky budov maju rozne efekty, ktoré sa spustia okamzite. Potom sa odstrania z

hry. Podrobné vysvetlenie dielikov budov najdete na strane 10.

Mesto

Vo svojom meste hraci vyuzijii na akcie vsetkych preZivsich, ktorych poniikli do
drazby. Odrazenie titoku plienitelov, ziskanie vitaznych bodov, ziskanie vybaveni
alebo oprava poskodenych budov. Kazdy hrac ma rozne vyhody, zdlezi od farby.

gl L

Poradie, podla ktorého si hrdci moZu vyberat je nasledovné:

oo @

Juraj (biely) zacina. Z kariet vybaveni si vyberie zbrati a municiu a s nimi aj inZiniera a vojaka.
Plienitel'ide spdt do vrecka a Juraj si posunie figiirku na pocitadle plienitelov o jedno policko
doprava.

4 rozne typy budov: 2 vylepsenia

ZEEE @t

Velitelstvo Civilné budovy  Armdda Vedecké budovy Vylepsenia pre
velitelstvo a strdznu

vezu

Priklad: Niki (oranZovd) si vyberd vylepsenie pre svoje velitelstvo a musi si ho poloZit na svoje
staré velitelstvo. Posunie si svoju figiirku na pocitadla plienitelov o jedno policko dolava, kedze
md na karte dielik budovy, ktory jej to umoziiuje a tak ziska jeden vitazny bod.

Zeleny= Zlty = Modry = Fialovy = vodca
robotnik inzinier vojak Tvodca funguje ako zolik a moze byt

pouzity ako akdkolvek farba.

R R AL
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Vsetci hraci si zobert svojich prezivsich, ktorych ponukli do drazby v meste a
ulozia si ich nad dosku svojho mesta. Teraz sa hrdci rozhodnu ako pouziju svojich
prezivsich. Postupne vsetci hraci v smere hodinovych ruciciek, pocntic prvym
hracom, vykonaju akcie so svojimi preziv§imi. Novy prezivsi, ktorych hraci ziskali
spolu s kartami vybaveni v tomto kole NESMU byt pouzity v tom istom kole.

Hraci si mozu vybrat z tychto troch akcii: Rozsirenie, oprava alebo extra akcie: A)

Rozsirenie, B) Oprava, C) Extra akcie

Priklad: Anna (Cierna) poniikla svojich 4 prezivsich v Meste a teraz ich méze pouzit na rozne akcie

A) Rozsirenie: na svojej doske mesta.

Priklad: Juraj (biely) pouzil
robotnika a vojaka na stavbu
rozsirenia. Dielik rozSirenia vrati
spdt do krabice.

Len raz pocas hry si mozu hraci umiestnit dvoch prezivsich akejkolvek farby na
rozirujici dielik, aby ho mohli odstranit a tak vybudovat rozsirenie, ktoré sa rata
ako budova poskytujtca extra akciu a 2 jednotky ubytovania.

Pozndmka: Rozsirenie musi byt postavené skor ako hrdc natiho postavi dalsiu budovu.

B) Oprava

Za kazdého inZiniera (zlty) a/alebo robotnika (zeleny), ktorého hra¢ pouzije, si

posunie svoj Zeton na pocitadle poskodeni o jedno policko dolava. Ak sa zeton Prikad: Juraj (biely) pouzije 2
inZinierov a posunie si zeton na
pocitadle poskodeni o 2 policka
dolava.

dostane na prvé policko, oto¢i sa na stranu +2. Tuto akciu moze hrac vykonat

viackrat, podla poctu prezivsich.

C) Extra akcie:

Takmer vsetky budovy umoznuju hra¢ovi vykonat akcie so $pecialnymi efektmi.

i

Py

Podrobné vysvetlenie akcii najdete na strane 12.
vy J Priklad: Juraj (biely) pouzije

svojich 2 prezivsich na ziskanie 2

bodov a odrazenie dtoku 4

plienitelov.

Prehlad kariet budov = ‘.
' Velitelstvo |
Jednotky ubytovania: hra¢ potrebuje aspon tolko jednotiek ubytovania kolko ma prezivsich vo
svojom meste, ak im chce zabranit pred odchodom.
v Civilné budovy
Typy budov: V hre su 4 typy budov: Velitelstvo, civilné budovy, armada a vedecké budovy. Niektoré
bodovacie dieliky a extra akcie umoznia hracovi ziskat vitazné body za niektoré typy budov, ktoré
postavil. E Armdda
Specialne akcie: Vicsina budov ma $pecialne akcie, ktoré hra¢ moze aktivovat svojimi prezivsimi.
Vyuziva sa to najmad pri odrazani Gtokov zo strany plienitelov, ziskavani vitaznych bodov, kariet
8 Vedecké budovy

vybaveni alebo oprave poskodeni.

5




Jedna z najdolezitejsich $pecialnych akcii je odrazenie utoku plienitelov.

Pri vykonani tejto akcie si hraci posunt svoju figurku na pocitadle plienitelov o taky

pocet policok dolava ako je uvedené.

Za kazdé policko, cez ktoré hrac prejde ziska 1 vitazny bod a posunie sa na

pocitadle bodov.

Ak vietci hraci vykonali vietky svoje dostupné akcie, dochadza k faze M 4. Dokoncenie

B 4.Dokoncenie

V tejto faze si hrdci skontroluju, ¢i sii schopni odrazit titok vsetkych plienitelov a i
majti dost jednotiek ubytovania pre svojich preZivsich.

Najprv si vsetci hraci zoberu spit svoje figurky a prezivsich zo vsetkych oblasti
drazby a polozia si ich za zastenu. Potom si zobert aj véetkych prezivsich zo svojich

miest a polozia si ich za zastenu.

Za kazdého plienitela, ktorého hraci neporazili si posunu svoj Zeton na pocitadle
poskodeni na svojej doske mesta o jedno policko doprava. Ak je zeton poskodenia
na poslednom policku, strati hra¢ 1 vitazny bod za kazdého zvy$ného plienitela. Ak
je zeton poskodenia na prvom policku, oto¢i sa na stranu vybuchu pri posune na
druhé policko.

Figurka na pocitadle plienitelov ostava na rovnakom mieste.

Potom si hraci spocitaju jednotky ubytovania na svojej doske mesta, na kartach
budov a ak je to mozné, tak aj na dielikoch s budovami.

Ak sa hracov sticet rovna alebo je vys$si nez pocet prezivsich, vetci si nasli byvanie a
nic sa nedeje.

Ak je hracov sucet niz8i nez pocet prezivsich, musi vratit prezivsich bez domova spit
do vrecka. Je na hracovi, ktorych prezivsich vrati. Za kazdého vrateného prezivsiecho
si hrac¢ odpocita 2 vitazné body.

Ak hra¢ vlastni kartu budovy, ktora mu dava urcity pocet vitaznych bodov, zapocita

siich teraz a posunie sa svojou figrkou na pocitadle bodov o dany pocet policok.

Teraz moze zacat dalsie kolo hry.

Na konci tretieho kola dochadza k priebeznému hodnoteniu a az potom za¢ne
stvrté kolo hry.

Priklad: Niki (oranzovd) pouzije jedného robotnika a jedného vojaka na boj s plienitelmi.
Pohne sa svojou figiirkou na pocitadle plienitelov o 3 policka dolava a ziska 3 vitazné body.

Priklad: Anna(¢ierna) nedokdzala odrazit iitok troch plienitelov a tak sa posunie Zeténom :
poskodenia o 3 policka doprava. r
L.

= 10 prezivsich

Priklad: Fero (hnedy) md spolu 9 jednotiek ubytovania, ale 10 preZivsich. Vyberie si jedného
prezivsieho a vrdti ho spit do vrecka pricom strati 2 body.

Priklad: Juraj (biely) ziska 6 bodov zo svojich dvoch budov s poctom bodov 5 a 1.




| (Priebezné bodovanie po 3. kole
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Vietci hraci ziskajti vitazné body , ak spliajii poziadavky na spoloénom bodovacom
dieliku, ktory lezi na pocitadle bodov medzi 3. a 4. kolom.

Hraci odhalia kolko pozadovanych veci vlastnia a podIa toho ziskajt vitazné body.

Posunu si figirku na pocitadle bodov o dany pocet policok. Po vyhodnoteni sa dielik
odstrani z hry a vrati spat do krabice. Podrobné vysvetlenie bodovacich dielikov ndjdete na

strane 10.

Potom sa odstrania z hry aj 3 dieliky drazby. 3 nové dieliky sa potiahnu zo spolo¢nej
zasoby a ulozia sa na plan zlava doprava.

Vsetci hraci si posunt figirku na pocitadle plienitelov na prvé policko, pricom
stratia 1 bod za kazdé policko, ktoré prejdi cestou spat. Ak sa figurka nachddza na

prvom policku, hra¢ nestraca ziadne vitazné body.

Teraz moze zacat stvrté kolo hry.

Zaverecné bodovanie

Hra kon¢i po $iestom kole zavere¢nym bodovanim.

Najprv sa vyhodnoti spolocny bodovaci dielik na ukazovateli kol a hraci sa
posunt na pocitadle bodov (postup je rovnaky ako pri priebeznom hodnoten
po 3. kole).

Potom si kazdy hrac vyberie jeden zo svojich bodovacich dielikov a podla toho
ziska vitazné body. Tieto vitazné body ziska len hrac, ktory zahra tento bodovaci

dielik. Druhy bodovaci dielik sa nevyhodnocuje.

Potom nasleduje bodovanie vybavenia v poradi: pivo, benzin, zbrane, lieky,
autosuciastky a nakoniec staré mapy.

Kazdy hrac si naposledy vyhodnoti poskodenia na pocitadle poskodent.

Kazdy hrac strati vitazné body za kazdého plienitela na pocitadle plienitelov.
Teraz si hraci spocitaju vitazné body s bodmi, ktoré majii na zeténoch s vitaznymi
bodmi. Hra¢ s najvy$sim poctom vitaznych bodov sa stava vitazom. V pripade

remizy vyhrava hrac s va¢$im poctom kariet vybavenia. Ak remiza pretrvava, hraci

sa delia o vitazstvo.

Priklad: Niki (oranZovd) md 2 inZinierov, ktori jej ziskali 8 bodov (4+4). Na pocitadle bodov sa
dostala na koniec, takZe si zoberie Zeton +40 a poloZi si ho pred seba. Anna (Cierna) ziskala 4
body a tieZ si zoberie +40 Zeton. Fero a Juraj nemajii Ziadnych inZinierov a z bodovacieho Zetonu
neziskajii Ziadne body.

= 16 bodov
*ﬂ- relaf w2 *‘“1113:_14— '
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i
=10 bodov
= spolu
12 bodov
dr (A5ER
= 1bod
=2 body
=- 3 body

Priklad: Juraj si spocita vietky svoje body: 16 bodov za spolocné bodovacie dieliky, + 10 bodov za
jeden zo svojich bodovacich dielikov, + 12 bodov z kariet vybaveni, + 2 body z pocitadla poskodeni
a - 3 body za neporazenych plienitelov, co je spolu 37 bodov. Tieto body si pridd k 90 bodom, ktoré
ziskal pocas hry a celkovo ziskal 127 bodov.
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Prehlad: Dieliky drazby

Bonusy:

- Plienitel: Hra¢ posunie svoju figiirku na pocitadle plienitelov o 1 policko
dolava a ziska 1 vitazny bod. Ak je figtrka na prvom policku, nehybe sa.

+2: Hra¢ posunie svoju figirku na pocitadle bodov o 2 policka.

- Poskodenie: Hra¢ posunie svoj zeton na pocitadle poskodeni o 1 policko
dolava. Ak je Zeton na prvom policku, nehybe sa.

+Vybavenie: Hrac si potiahne kartu vybavenia z balicka a vezme si ju na
ruku.

- Plienitel: Hra¢ posunie svoju figiirku na pocitadle plienitelov o 1 policko
dolava a ziska 1 vitazny bod. Ak je figiirka na prvom policku, nehybe sa.

+Vybavenie: Hra¢ si potiahne kartu vybavenia z balicka a vezme si ju na
ruku.

- Poskodenie: Hra¢ posunie svoj zeton na pocitadle poskodeni o 1 policko
dolava. Ak je Zeton na prvom policku, nehybe sa.

2 domy: Hra¢ ma 2 dodatocné jednotky ubytovania len na aktualne kolo. Na
zaciatku dalSieho kola hra¢ o tieto jednotky pride a dielik vrati spat do
krabice.

Vymena: Hra¢ vrati jedného zo svojich robotnikov spit do vrecka a vytiahne
si bud jedného vojaka alebo inziniera, ktorého polozi na miesto, kde bol
predtym robotnik.

Prehlad: Bodovacie dieliky

Bodovacie dieliky umoziuju hracom ziskat body navyse. Na lavej strane je znazornena podmienka (predmety, ktoré hra¢ musi vlastnit), ktora musi byt splnena, aby hra¢

Tresty:

+Plienitel: Hra¢ posunie svoju figurku na pocitadle plienitelov o 1 policko
doprava. Ak je figlirka na poslednom poli¢ku, nehybe sa.

-2: Hra¢ posunie svoju figurku na pocitadle bodov o 2 policka spat.

+Poskodenie: Hra¢ posunie svoj Zeton na pocitadle poskodeni o 1 policko
doprava. Ak je Zetén na poslednom policku, nehybe sa.

-Vybavenie: Hra¢ musi odhodit jednu zo svojich kariet vybavenia do krabice.
Ak hra¢ nema ziadne karty vybavenia, ni¢ sa nestane.

+ Plienitel: Hra¢ posunie svoju figirku na pocitadle plienitelov o 1 policko
doprava. Ak je figurka na poslednom policku, nehybe sa.

+ Poskodenie: Hra¢ posunie svoj zeton na pocitadle poskodeni o 1 policko
doprava. Ak je Zeton na poslednom policku, nehybe sa.

-Vybavenie: Hra¢ musi odhodit jednu zo svojich kariet vybavenia do krabice.
Ak nema ziadne karty vybavenia, nic sa nestane.

ziskal body znazornené na pravej strane dielika. Hrac ziska body za kazdy pozadovany predmet, ktory vlastni.

Hrac ziska body za kazdého prezivsieho v

zhodnej farbe.

Hrac ziska body za kazdy zhodny typ
budovy viditelny na jeho doske mesta.

Prezivsi: Typy budov: Karty vybaveni: Zadna strana karty vybavenia:
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Hrac ziska 1bod za kazda

kartu vybavenia, ktoru

Hrac ziska body za kazdu pozadovanu
kartu vybavenia.

Poznamka: Pocita sa kazda autosiciastka. vlastni.

.




Hraci ziskajti na konci hry vitazné body z kariet vybaveni.

Pivo, Benzin, Lieky, Zbrane

Pozndmka: ¢islo v pravom hornom rohu vyjadruje pocet kariet daného typu v hre.

Mapy

Cim viac piva a benzinu hra¢ ma,
tym viac bodov ziska. Hra¢ nemoze
ziskat viac bodov nez je uvedené na
karte, dokonca ani v pripade, ze ma
viac kariet.

Aby hrac ziskal body za zbrane a
lieky, musi mat sadu dvoch zbrani a
sadu 3 liekov. Mdze sa pokusit
nazbierat aj viac sad.

Hrag, ktory vlastni na konci hry

Priklad:
najviac map, ziska 8 bodov,

) g Fero (hnedy) nazbieral
najviac map a ziskal 8
bodov.

druhy v poradi 4 body. Ak ma

viacero hracov rovnaky pocet

Niki (oranzovd) je na
druhom mieste a
ziskala 4 body.

map, kazdy ziska 8 bodov, ale
druhé miesto sa nevyhodnocuje.

Ak je remiza na druhom mieste, dnng (e N riskali

hraci ziskaju 4 body kazdy. Ziadne body.

Autosuciastky (auto, autobus, kamion)

Hraci mozu ziskat body dvomi
sposobmi. Viac bodov je mozné
ziskat za rozli¢né suciastky pre
rovnaky typ dopravného
prostriedku. Menej bodov za
kombinaciu rozli¢nych stciastok

pre rozne dopravné prostriedky.

Prehlad: Karty budov

Takmer vsetky karty budov maju extra akciu, ktort hra¢ moze aktivovat prezivsimi,

w
iy 1495

Body za rovnaky dopravny prostriedol}

FOk=>
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Body za rézne dopravné prostriedky

ktorych umiestnil na dielik drazby Mesto.

Prezivsi, ktory je na lavej strane na karte je potrebny na aktivaciu danej akcie. Na
pravej strane je efekt karty. Hned ako hrac aktivuje efekt karty, je prezivsi
umiestneny na tuto kartu a nie je mozné ho vyuzit inak v tomto kole. Kolkokrat je

mozné efekt vyuzit je uvedené na hornom okraji. Hrac¢i musia pouzit odlisnych

prezivsich na kazdu aktivaciu.

Ak karta poskytuje viac ako jednu extra akciu, je mozné pouzit obidve v jednom kole.

Priklad: Juraj nazbieral 5 autosticiastok . Takmer dokoncil celé auto a ziska tak 9 bodov za svoje 3 sii¢iastky.
Ostali mu este dve karty roznych typov dopravnych prostriedkov. Skombinuje ich a ziska 2 body. "

Pocet moznych aktivdcii:

Potrebny
preZivsi

Moznosti pre aktivaciu:

Je potrebny jeden
prezivsi v

konkrétnej farbe.

Moze byt pouzity Je mozné pouzit

ktoréhokolvek

| prezivsieho.

Dvaja prezivsi
bud inzinier (zlty) musia byt pouzity
alebo vojak na aktivaciu.

(modry).
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8l Prehlad: Extra akcie budov q

20 BRI B

Hrac odrazi titok takého mnoZstva
plienitelov ako zndzorfiuje symbol. Potom
si podla toho posunie figiirku na pocitadle
plienitelov dolava a ziska 1 bod za kazdého
plienitela, ktorého porazil.

D db- b -

Hrac ziska vitazné body.

[0yl v/ yx

Hrac ziska 2 body za kazdu viditelnii
budovu na svojej doske mesta, ktord sa
zhoduje s budovou na dieliku.

[ ?

-y

5/ o)

Hrdc si potiahne 1/ 2 karty vybaveni z
balicka a vezme si ju/ich na ruku.

REA O

Hrac si potiahne 3 karty vybaveni z balicka
a 1 kartu si nechd na ruke. Dalsie dve vrdti
na spodok balicka.

11X @]

Hrac si vyberie jednu kartu vybavenia a
odhodi ju do krabice. Potom prehladd balik
kariet vybaveni a vezme si na ruku jednu
lubovolnii kartu. Nakoniec balik premiesa a
vrdti spdt na miesto.

2 <@t ¥

Hrac¢ posunie Zeton na pocitadle
poskodeni o jedno policko dolava a ziska 1
alebo 2 body podla extra akcie. Ak je
Zeton na prvom policku na pocitadle
poskodent, tiito extra akciu nie je mozné
pouZit.

Hrac posunie svoju figiirku na pocitadle
plienitelov o 1/ 2 policka, ale neziska
Ziadne vitazné body.

Hrac vezme jedného zo svojich robotnikov,
ktorého pouzil na aktivdciu tejto extra akcie
a vhodi ho spit do vrecka, vymeni ho bud za
inZiniera (Zlty) alebo vojaka (modry) z
vrecka a poloZi si ho za svoju zdstenu. Ak vo
vrecku uZ nie sii Ziadni vojaci ani inZinieri,
moze namiesto toho prerozdelit svojich
dvoch robotnikov.

¢
it

Hrac si vyberie jedného preZivsieho z vrecka.
Ak vyberie robotnika (zeleny) alebo
plienitela (Cerveny), vrati ho spit do vrecka
a ziska 2 body.

Ak je to inZinier (Zlty) alebo vojak (modry),
umiestni ho na kartu a méze ho pouZzit na
aktivdciu dalSej extra akcie, ak je to mozné.

Pozndmka: Hrdaci nesmii mat naraz ,,Church Mercyful“ a ,,Church Vengeful postavené na

svojej doske mesta.

¥

= Hrac¢ viac neziska body

J za odrazenie titoku
i e b | plienitelov. Karta diva
R NS 1,1 0vi 10 bodov kazdé

kolo.

=
e

Hrac ziska 2 body kazdé
kolo za prvych piatich
plienitelov, ktorych
porazi. Ak porazi viac
ako 5 plienitelov v kole,
ziska 1 bod za kazdého
ako za beznych
podmienok.

Hned ako hrdc postavi tito budovu (, Tréningové
centrum*) vsetci jeho robotnici (zeleni) sa rdtaji
ako inZinieri (ZIti) a vojaci (modri).

Priklad: Hrdc postavil Tréningové centrum a
teraz moze pouZit svojho robotnika na aktivdciu
extra akcie, ktord vyzaduje inZiniera.

Hrac ziska 1 bod na konci kazdého kola
za kazdi nevyuzitii jednotku ubytovania.

| Priklad: Hrdc¢ ziska 2 body,
pretoze md 2 nevyuZité
jednotky ubytovania.

Hrdc moze prestavat a
zahrat vyssiu tirover

| watchtower na tiito
kartu. Tymto spésobom
moze mat hrac 2 karty
watchtower vo svojom
meste.

"Thanks to all our playtesters, but especially Chris' Sunday group (Andrew Rice, Carl Rayment, James Howard & Matthew George); David's main team
(Joe Kutner, Jon Scafide, Michael Meister, Brent Hall, Paul Hennekes, Roger Tankersley & Ryan Leeson) and all at the Cambridge Playtest Meetup Group."

— Chris Marling & David Thompson

Kazda vojenska budova
(modrd), ktord je viditelna
na doske mesta hrdca, md
dodatoénii jednotku
ubytovania. Builder’s
Yard ma jednotku
ubytovania navyse.
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