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© 6 figurek plysaka
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HERNI MATERIAL '
18
- I
HZ
o1 pravidla Plysova hlidka je kooperativni dobrodruzna hra pro 2—4 I o
hrace, ktefi se ujmou roli plysaka v pokojicku malé hol- |‘ _ 1
i Seram  pofnims mivam, wnorufoimise pod povelly L
, vynofujicimi se zpod postylky I i
© 40 pfibéhOV}?Ch karet a z dalsich temnych zakouti pokojicku. Hra je koncipovana '1 i d
jako série samostatnych, volné navazujicich pribéha. Abys- | d
© 1 postranni lista te uspéli, budete muset prokazat tymového ducha, odva- |F
hu, soucit a také mit §petku §tésti. Hodné zdaru a pifjem- | ﬂ
nou zibavu! -3
|

© 17 figurek priser

© 35 hracich kostek
© 1 sacek na kostky . {ﬂy

g C

© 29 karet ztracenych hracek . {\ \

© 15 knoflika

© 6 Lkaret plysaka

© 10 karet spanku

© 47 karet pfedmeétt
© 12 karet priser

© 7 karet prostredi
© 34 karet stavu

© 4 prehledové karty
© 32 Zetonu vaty

@ 16 srdicek

© 4 zetony tkol

© 4 Zetony ztracenych hracek

© 1 zilozka | :

N v / Ve |. i

@ 1 Zeton Cerveného voziku - i
]
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© 1 Zetonvlaku

© 1 Zeton dveri
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POPIS HERNIHO MATERIALU

KNIHA PRIBEHU 1 A
-3 POSTEL PRO VELKOU HOLKU IN POSTRANNI
' LISTA

1. Stupnice
skupinového tkolu

2. Stupnice
ohrozZeni

\ ! 1-3: STVANI
Vsestrannost 4 H -
Ve svém tahu miizeS jednou vyménit jednu svou akéni kosthu &6 e) 1 ¥%3 § 3
zajinou akénf kosthu z rezervy pouZitjch kostek. £ f \

Pestré vybava: Poté, co néktery hraé (vietné d 4-6: VYPAD |
tebe) hodil akénimi kostkami, mize &3 O1 k4

libovolnymi z nich hodit znovu. Vysledek

druhého hodu plati. ] Po ttoku tohoto plizika ho
pfemistéte o 3 pole ve sméru
Uchldcholen: Odhod libovolny poget karet = . k nejblizsimu poli Q.
stavu jednoho libovolného plySaka (véetné - - 1
Misi).
e viechny vratit a vylosovat si nové (nent d
moné vritit jen nékteré).
| 1. Jméno 5. Tvar podstavce figurky
; 3 I Sl 5 X 2%
1. Jméno 4. Misto pro kostku v zdsobé | 2. Seznam akci 6. Detaily akce prisery:
1
2. Trvalavlastnost 5. Misto pro Zetony vaty | 3. Obrana pfiSery & pohyb,
3. Podminéné 6. Misto pro srdicka l e i (normalni, € dosah dtoku,
schopnosti ! kapo nebo boss) »% sila atoku.

BALICGEK PRIBEHOVYCH KARET

Karty z balicku pribéhovych karet jsou pomoci zilozkovych karet
rozdéleny do pribéhu. V pravém dolnim rohu kazdé karty je ¢islo
uvadéjici, ke kterému pribéhu karta patfi. Tyto karty nemichejte
ani se na né predem nedivejte! Pripravili byste se o pfekvapeni. Jak
se bude kazdy pfibéh postupné rozvijet, dostanete pokyny, kterou
kartu kdy vyhledat a pouzit. Pokud neni uvedeno jinak, zafadte po
dohrani ptibéhu karty z néj do patfi¢nych balicka, at uz byly béhem
pfibéhu objeveny nebo ne (tedy kartu ztracené hracky do balicku
ztracenych hracek, kartu prostfedi do balicku karet prostfedi atd.).
Jak budete postupovat hrou, tyto balicky postupné porostou.

P a




KARTA PREDMETU

1. Nazev

KOSTKY

oy i

GUMICKY

Zbraii na dilku (4)

2. Druh
3. Dosah (uzbranina dilku)

« 4. Symbol mista pro pre-

BONUS: PFi titoku na dalku pFicti AvANi DI &

kvysledku h‘;du ;(laidou z:leni)ul ChOV&V&IlI predmetu
kostkou 1.

5. Kli¢ova slova

6. Efektkarty

€ rnImnT) KARTA | @) massvoriness | KARTA PROSTREDI
-y | ZTRACENE | - ,
.J--_;w,&_'_f'-,-'_ = HRACKY | 1. Nazev
) L : I
s e - 1. Nazev | 2. Efektkarty
¥ = -
Exﬂzﬁmﬂﬁﬂ‘:ﬁm \‘ 2. Pfibéh ] Dosah viech zbrani, jimiz jsou plySaci
dbikarie mermlarise ] vybaveni, se ménina1.

VDLBA: Zarahied i meb o dai 3. Efel{t l(arty Pred PR 2 oy
PP : provedenim ttoku na dalku miZete \
ZLERE PR Mok ok Lol | pouzit jednu nebo vice kostek A |

modtls paahmoor samaf a hodit jimi. Vysledek udavé, o kolik

ANLTEDSCE muzete zvysit dosah zbrané pouzité pro

EATARROLT Poznémka: Anl na : dany dtok. Vysledny soudet nemitze byt
: - . $31 nez pavodni dosah zbrané uvedeny
R tyto karty se ne- | na e karz 1
PRIVAZAT K RUCE: divejte pfedem. |
|

Q) STAROSTI KARTA STAVU

|
3 34 karet deviti riznych |
Mas-li v zasobé odloZenou druhf],, Pfedstavuji

ruzovou kostku, odhod ji. h . I. 1 /1 . l
Nemuzes pouzivat ruzové nuti mYS 1; aktuaini |

kostky, ani si je odlozit 1 G 1 G
do zésoby. \ ! psyChiCISYII];ebo fyZICky ]
Abys odhodil tuto kartu, stav p ysa KU. |

musi§ dspésné provést
modry test obtiZnosti 4, nebo

it moorar™ 1. Nazev I
modry test obtiZnosti 2. I
» , 2. Efektkarty | Slouzi ]'3..k0 herni 6§somira.,BaliEek karet.sgénku
| obsahuje karty Spi (6x), Vrti se (3x) a Procita (1x).
|

DALSI HRACIi POTREBY

Yy &

kn"ﬂiky ietony vaty srdicka

7 ,

oy Zetony ukola Zetony konkrétni Zetony
zalozka ztracenych hraéek pro uréity p¥ibéh




PRIPRAVA HRY
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1. Kazdy hra¢ si vybere plysaka, za néjz bude hrat, vezme 6. Balicek karet spanku vytvofte nasledovné:

i si pfislusnou figurku a pred sebe na stul vylozi pfi- kartu Procita zamichejte se dvéma jinymi ndhodné vylo-
E ' slu$nou kartu plysaka. Na vyhrazené misto na karté si sovanymi kartami spanku a tyto tfi polozte jako ziklad
ol kazdy poloZi 5 Zetonti vaty (svétlou stranou nahoru). Ze- balicku licem dolu na stal. Zbylych sedm karet spanku
§'~ ! tony vaty vyjadfuji miru zdravi plyséka, ¢im vycpanéjsi zamichejte a poloZte je na tento zaklad balicku.

plysak, tim lépe.

Poznambka: Hrajete-li ve dvou, maZzete se dohodnout, Ze Karty stavu, knofliky, zbylé Zetony vaty, srdicka atd.

pfipravte na vhodné misto na stole tak, aby na né vsich-

o
|

gL

I 1
3 kaZdy hra¢ bude hrat za dva plysaky. Technicky vzato je . N poget
!. ,__l el Shy . il ni pohodlné dosahli.
B vSak hrac hrajici za dva plysaky povazovan za dva hrace
E_ ; ll. s oddélenymi tahy. 8. Vedle dopliovacich bali¢ki vsech druht ponechte vhod-
ﬁ' I 2. Viozte vSechny pestrobarevné akéni kostky (tj. razo- ug mysto provodha,zova/cvl elil- fl aneho/ druh/u k/ar’et.
il . , > . e o Dojde-li doplniovaci balicek, vytvofte novy zamichanim
Bk vé, modré, zelené, Cervené a zluté) do sacku na kostky. gl - X
< - Ry § ptislusného balicku odhazovaciho.
% | Dale pridejte kostky vaty (tj. bilé kostky) v poctu odpo-
b~ ] vidajicim poctu plySaka ve hfe plus 1a rovnéZ pfidejte 9. Knihu pfibéhai polozte doprostred stolu a vpravo vedle
2 | kostky ohroZeni (¢erné kostky) v témze poctu. ni poloZte postranni listu.

E:‘E" S Zamichejte karty pfedméti a vytvorte z nich balicek 10. Zvolte za¢inajiciho hrade. P¥idélte mu zaloZku — Zeton
= :: licem dold. zaéinajiciho hrace. Tento hra¢ zahdji svym tahem partii
{ . S " =M oy
| 4 Stejné vytvorte balicek karet ztracenych hracek. A b et RS o s o Ll e i

, ] AL LA . ,
| 5. Bali¢ekkaret pfiSer budete pfipravovat az podle pokynt s V)fberte Al Laailsy prl!)ehu -~ il k/tery c'}.lcete b
(viz obsah na posledni strané). Pro prvni partii doporu-

knize pfibéhu. y i o g
T Cujeme prvni pfibéh ,, Postel pro velkou holku.

: ©
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JAK CIST KNIHU PRIBEHU

Kazda strana knihy pfibéhu uvadi specifické pokyny pro ptipravu hry. Na této strané uvadime ptehled obecnych pojmu,
jak témto pojmam rozumét a jak hrat za plysaky i za priSery, az na to dojde.

MAPA

Misto setkani se ztracenymihradkami (-

Na pole oznaéena timto symbolem ) bude v uréitém oka-
mziku poloZen Zeton ztracené hracky . Toto pole pred-
stavuje misto, kde je mozné potkat ztracenou hracku, oby-
vatele RiSe zapomnéni. Zaéne-li ply$dk aktivniho hrace
svij pohyb na poli s Zetonem ztracené hracky, prejde pres
né ¢i na ném sviyj pohyb ukondi, je tah aktivniho hrace pre-
rusen a setkani se vyhodnoti.

Zeton ( vratte do z4soby, hra& po levici aktivniho hrice
dobere vrchni kartu ztracené hracky a pfecte nahlas jeji
text. Karta obvykle nabidne alternativy, jak plysdk aktiv-
niho hrace mazZe pomoci nebohé ztracené hracce. Tim si
muZe vyslouzit urcitou odménu, nékdy je vsak odménou
jen prosté ,Diky!“ Tak uZ to na svété chodi. NECTETE VY-
SLEDNY EFEKT DRIVE, NEZ ST AKTIVNI HRAC VYBERE
JEDNU Z ALTERNATIV! AKTIVNI HRAC BY NEMEL DU-
SLEDEK SVEHO ROZHODNUTI ZNAT PREDEM. Mnoho
karet umoznuje volbu nevybrat si nic, pfiCemz se nic ne-
stane.

1. ObtizZnost hledani pfedmétu: Toto Cislo udava mi-
nimalni hodnotu pro aspésné hledini predmétu.
Neni-li na mapé tento symbol uveden, nelze na ni
hledani pfedmétt provadeét.

2. Barevné ¢ary: Abyste mohli svym plysikem pre-
kro¢it plnou barevnou ¢aru, musite k pohybu pou-
zit kostku pfislusné barvy.

3. Misto setkani se ztracenymi hrackami: Viz nize.

4. Zajimavé misto: Viz rovnéz nize.

5. Misto nasazeni plysaka: Plysici jsou nasazeni do
hry na tomto poli nebo na poli sousedicim (vodo-
rovné, svisle ¢i thlopfi¢né).

6. Misto prichodu pFiser: Ma-li do hry pfijit priSera,
je nasazena do hry na tomto poli nebo na poli sou-
sedicim.

7. Kramaf: Viz protéjsi stranu.

8. Nepfistupné pole: Pole s netplnou hrani¢ni ¢arou
jsou vyznacena za ucelem pocitani dosahu. Figur-
ky na né nemohou vstoupit, neni-li v knize pfibé-
ha vyslovné uvedeno jinak.

Neni-li na karté uvedeno néco jiného, po jejim vyhodnoce-
ni pokracuje pferuseny tah aktivniho hrace normalné dal
(k pohybu dal v§ak je potfeba pouzit novou kostku, pfipad-
né body z predchoziho pohybu propadly).

Zajimavé misto ©F

Pole se symbolem ® predstavuji mista, kterad lze pro-
zkoumadvat. Zacne-li plysak aktivniho hrice svaj pohyb na
poli ®, pfejde pfes né ¢i na ném sviaj pohyb ukondi, je tah
prislusného hrice prerusen. PrecCtéte odpovidajici pasiz
z knihy pfibéhu. I zde plati, Ze pokud se aktivni hra¢ roz-
hoduje mezi riznymi alternativami, nemél by znat prfedem
dusledky svého rozhodnuti. Neni-li v ni vyslovné uvedeno
jinak, pokracuje pferuseny tah poté normalné dal (k pohy-
bu v8ak je opét potfeba pouzit novou kostku).

Vétsinu poli @ lze prozkoumat pouze jednou. Pouze mista
oznacend ® &% lze prozkoumavat opakované.
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Kramar @

Pole se symbolem @ oznacuji mista, kde je mozné obchodovat s mistnim kra-
marem. Jakmile na pole @ poprvé vstoupi plysak, je tah aktivniho hrace pte-
rusen. Vylozte horni 4 karty pfedméta z balicku na sttl. Hraci, jejichz plysaci
stoji na poli @ Ci na polich sousedicich, si je mohou koupit — cena za 1 kartu je
1 knoflik, nebo odhozeni jiné karty pfedmétu. Ma-li o néktery pfedmét zajem
vice hraca, pratelsky se dohodnéte. Poté pokracuje pferuseny tah aktivniho
hrace, pro novy pohyb je v§ak opét potfeba nova kostka. Karty, které si nekoupi
nikdo, nechte leZet na stole, dokud se hra nepfesune na dalsi stranku knihy
pribéht (kramaf tedy nenabizi nové 4 karty dalsimu pfichozimu). Pfipadné
zbylé karty pfi otaceni stranky zamichejte zpét do balicku karet pfedméta.

OPUSTENI MAPY
Mate-li ukoncéit hru na dané strance a pfejit na jinou, dokoncete nejprve tah ak-
tivniho hrace (pokud neni vyslovné uvedeno jinak). Poté odstrante ze hry vSech-
ny zbylé Zetony a figurky pfiser (jejich karty ze sloupce pFiser odhodte).
Figurky plysaka postavte na jejich odpovidajici karty.

PRICHOD PRISER

Dostanete-li pokyn, Ze mate pfipravit pFi-
chod pfiSer, znamena to nasazeni no-
vych figurek pfiSer (zapornych postav)
do hry. Pfichod pFiSer sim o sobé nevy-
vola tah priSer, ten nastava az na konci tahu
hrace dle pravidel pro tah priser (viz dile).
Existuji dva typy pfichodu pfiser: bud je urci-
te nahodné, nebo kniha pfibéhi predepisuje

Vv .

konkrétni prisery, jez maji pfijit do hry.

© Piichod ndhodné uréenych piiser
Zamichejte balic¢ek karet priser tirovni kapo

a normalni (pfiSery arovné boss do balicku
karet pfiSer nepatfi, neni-li pfimo uvedeno
jinak). Podél postranni listy vyloZte licem naho-
ru tolik karet pfiser, kolik ply$aka je ve hfe. Témto
vyloZenym kartdm fikime sloupec pfiser. Odpovidajici
figurky priser postavte na kterékoli pole nasazeni pfiSer (oznacené
symbolem @) ¢i pole s nim sousedici. Za¢inajici hra¢ uréuje, kam méte
kterou pfiseru nasadit.

© Piichod konkrétnich piiser

Casto je v knize piibéht konkrétné uréeno, jaké pfisery a v jakém poétu
mate nasadit do hry. V takovém pfipadé vyhledejte prislusné karty priser
a nasad'te pfislusné figurky na pole O ¢i pole s nim sousedici. Karty uréenych
priser zamichejte a vyloZte je opét podél postranni listy shora dola. Dalsi postup
je stejny jako v pfedchozim odstavci.

Poznambka: Pfi nasazovani priser nasadte vzdy nejprve pfiSeru trovné kapo, je-li

Vv /.

to mozné. Do pozadovaného poctu doplrite poté pFisery trovné normalni.

vov ’

Souboj s pFiSerou irovnéboss

Mate-li nasadit do hry pfiSeru trovné boss, polozte na jeji kartu tolik Zetont vaty
(tmavou stranou nahoru), kolik plysaka je ve hfe. Tmava strana Zetona vaty re-
prezentuje temnou Zivotni energii pfiser. Je-li tato pfiSera porazena (viz dile,
co to znamena), odhodte z jeji karty jeden Zeton. Pfijde-li boss o vSechnu svoji
temnou energii, je porazen uplné — vyradte jej ze hry. PFisery ostatnich drovni

jsou vyrazeny po jediné pordZce, takze pro né Zidné Zetony nepotfebujete.



PRUBEH TAHU HRACE

Tah hrice se sklida z jednotlivych fazi, nisledujicich po
sobé v pevné daném poradi:

1. Dobrani kostek
2. Doplnéni vaty
3. Zvyseniohrozeni

4. Provedeni akci
@ Pohyb
@ OdloZeni kostky do své zasoby
€@ Povzbuzeni
@ Dovednostni test
@ Skupinovy kol
© Utok
© Hledani pfedmétu

5. Odhozeni kostek

6. Kontrola arovné ohroZeni

1. DOBRANI KOSTEK

Nahodné vylosujte ze sicku 5 kostek a polozte je pred sebe
na sttl. Je-li jich v sicku méné, vyndejte vSechny zbyvaji-
ci, poté vlozte do sacku vsechny kostky z rezervy pouzitych
kostek a dolosujte si zbytek.

2.DOPLNENI VATY

® @ Hodtebilymi kostkami vaty, které jste si vytahli.

Muzete hodit kazdou kostkou samostatné, nebo
o muZete najednou hodit vétsim poctem kostek,
pokud je mate k dispozici (abyste dosdhli vyssiho vysledku
hodu). Je-li vysledek hodu roven poctu zbyvajicich Zetontu
vaty vaseho plysika nebo vyssi, pridejte plysakovi 1 Zeton.
Poté pouzitou kostku ¢i kostky odhodte do rezervy pouzi-
tych kostek. Mnozstvi vaty, kterou maze plysak mit, neni
omezeno.

3.ZVYSENIi OHROZENI

Umistéte vSechny dobrané ¢erné kostky ohroze-
ni na stupnici ohrozeni, pokladejte je po jedné
na kazdé volné misto shora dold.

4. PROVEDENI AKCI

Vsechny zbyvajici vylosované — tj. pestrobarevné akéni —

kostky muzete vyuzit k provedeni akci. K provedeni kazdé

akce musite pouzit kostku pfislusné barvy.

Kostky se pouzivaji tak, Ze hodite danou kostkou, provede-

te pfislusnou akei a poté kostku odhodite do rezervy pouzi-

tych kostek. Stejné jako u bilych kostek je mozné k jednomu

hodu pouzit vice kostek stejné barvy s cilem dosdhnout vys-

$iho vysledku hodu. Ve svém tahu mazete provést libovol-

ny pocet akci libovolného druhu, dokud vam vystaci kostky

k dispozici.

Na vybér mate nasledujici akce:

Kostka libovolné barvy:

@ prekroceni ¢arkované ¢ary (mezi jednotlivymi poli) na
mapé;

@ prekroceni plné ¢ary na mapé, pokud se jeji barva sho-
duje s barvou pouzité kostky;

@ odloZeni kostky do své zasoby;

@ povzbuzeni (jiného plysika);

@ provedeni dovednostniho testu odpovidajici barvy;

@ prispévek ke skupinovému tkolu odpovidajici barvy.

Cervena kostka

Utok na blizko

Zelena kostka

Utok na dalku

Zluti kostka

Hledani pfedméta

Modra kostka

Z4adna zvlastni akee

RuZova kostka

Zolik - lze vyuZit jako akéni kostku libovolné
barvy (misto bilych kostek vaty ji vyuzit nelze)

Poznamka: Karty mnoha pfedmeét vam poskytnou bonus
k vysledkim hodu uréitymi kostkami. Proto i vysledek
hodu jedinou kostkou miiZe byt s bonusem vyssi nez 6.

Pokud je plysak vybaven vice pfedméty poskytujicimi bonus
k hodu a tyto bonusy se maji uplatnit na tutéz kostku, pfic-
téte k vysledku hodu vsechny tyto bonusy.
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Pohyb

Plysdka muzete presunout az o tolik poli, kolik padlo na
pouzité kostce (kostkach).

Plysaci se mohou pohybovat na pole sousedici svisle, vo-
dorovné i thlopfi¢né (tj. na sousedici pole).

Plysaci se mohou pohybovat pouze na pfistupna pole.

Pohyb mizZe vést pres pole obsazené jinym plySikem,
ale na takovém poli nesmi pohyb skondit.

Pohyb plysika nemuze vést pres pole obsazené prise-
rou.

Plysak muze prekrocit plnou barevnou ¢aru jen v pfi-
padé, Ze k pohybu byla pouzita kostka pfislusné barvy
(nebo ruZova Zolikova kostka).

PoznamkKa: Plnou bilou ¢aru nelze prekrocit.

Jednu z akénich kostek (tj. ne

OdloZeni kostky do své zasoby
bilow), které mate k dispozici, si
muZete misto pouziti odlozit do

svoji zasoby na pozdéji. Polozte

ji na vyhrazené misto na karté svého plysaka. Jeji hodno-
ta nehraje Zadnou roli. OdloZenou kostku muzete pozdéji
pouzit k obrané nebo k provedeni akce v pozdéjs$im tahu.
V zasobé smite mit odloZenou nejvyse jednu kostku — chce-
te-li si odlozit jinou, musite predchozi pouzit ¢i odhodit.

Povzbuzeni

Touto akci muzZete povzbudit plysaka spoluhrace. Zvolte si
jednu z nésledujicich moznosti:

@ Odlozte jednu svou akéni kostku do zasoby zvoleného
spoluhrace. Postup je stejny jako pfi odloZeni kostky do
svoji zasoby. Ma-li jiz v zasobé jinou kostku, odhodte ji.

@ Odhodte libovolnou akéni kostku a predejte zvolenému
plysakovi jeden Zeton vaty od svého vlastniho plysaka.

Dovednostni test

Obcas se muZete setkat s moznosti provést test urcité do-
vednosti. Testy maji barvu dle toho, jakou dovednost proveé-

fuji (&) sila, @ obratnost, ‘s pozornost, @ odolnost,
& $tésti), a danou obtiZnost. Uvedeny jsou vZdy takto:

Proved test obtiZnosti 4.
USPECH: Pokracujte k odst. 73-3

NEZDAR: Nic se nestane.

Test se provadi tak, Ze hodite jednou nebo vice kostkami
ptislusné barvy (v¢. riZovych Zolikovych kostek). Je-li vysle-
dek hodu rovny obtiZnosti testu nebo vyssi, je to USPECH.
Provedte pfislusny krok ¢i akci. Je-li vysledek hodu nizsi,
jednd se o NEZDAR. Také vyhodnotte pfislusny efekt. Test
kon¢i automaticky nezdarem, pokud jej musite provést, ale
nemate k dispozici Zddnou kostku pozadované barvy.
Instrukee k provedeni testu miZete najit na 4 mistech:
@ Zvlastni pravidla v knize pFibéht: text v knize pribéhil
vas muzZe obcas vyzvat k provedeni testu.
Karty stavu: mnoho karet stavu uvadi, jaky test musite
Uspésné provést, abyste se prislusné karty zbavili.

L

© Karty prostredi: karta prostfedi Propast vyzaduje prove-
deni testu, zda se skok podaril.

e

Karty ztracenych hracek: i tyto karty obcas uvadéji nut-
nost provést néjaky test.

Skupinovy ikol

Skupinové tkoly ve hfe se odobaji se dovednostnim testam,
ale k jejich splnéni muZe prispét vice hracu tak, Ze ve svém
tahu hodi poZadovanou kostkou ¢i kostkami a umisti je na
stupnici skupinového tkolu. Jakmile celkovy soucet hodnot
takto shromazdénych kostek dosahne hodnoty pozadova-
né ke splnéni tkolu nebo ji prevysi, je kol Gspésné splnén,
kostky ze stupnice odhodte a vyhodnotte pfislusny efekt.
U skupinovych tkolt neni Zddny nezdar mozny — prosté se
postupné plni tak dlouho, aZje splnén. Neni-li uvedenojinak,
mohou hradi pfispivat ke skupinovému tkolu bez ohledu na
pozici svého plysaka.

Vstup do chyse vyzaduje splnéni ¢erveného
skupinového ttkolu obtiznosti 13. K tomuto
tkolu muze pFispétjen plysak na tomto poli
a poli sousedicim.

USPECH: Odstratite zeton dveii. Odted
muZete chodit do chySe a ven bez omezeni.

Buclik se rozhodne pomoci kamaradim vyrazit dvere do
chyse. Prislusny hrac hodi svou Cervenou kostkou, padne
mu 5. Kostku s hodnotou 5 polozi na nejvyssi volné misto na
stupmici. Celkovy soucet vsak stile nedosahuje poZadované
hodnoty. Ma-li hrac za Buclika dalsi Cervenou (nebo Zoliko-
vou riZovou) kostku, miiZe se pokusit pFispét ke splnéni tikolu

jesté jednou.



Utok nablizko

Utok na blizko Ize provést jen tehdy, je-li plysak vybaven
zbrani k boji na blizko. Zvolite pfisSeru, jeZ ma byt cilem
atoku. Tato pfisera se musi nachazet na poli sousedicim
s atocicim plysikem a mezi obéma poli nesmi byt Zidnd
plnd barevna ¢ara (viz obr.). Hod'te Cervenymi kostkami v li-
bovolném poctu. Je-li vysledek hodu roven ¢islu obrany pfi-
Sery nebo vyssi, je pfiSera porazena. Odstrarite jeji figurku
z mapy a odhodte jeji kartu ze sloupce pfiser na odhazovaci
balicek. Utoéici plysak obdrzi jako odménu 1 knoflik. Slo-li
o priseru tirovné kapo nebo boss (a boss byl zcela poraZen),
dostane plysak navic jesté kartu stavu Kuraz.

Buclik nemiize svou palickou na maso éitoCit na plizaka A,
protoZe mezi obéma figurkami je plna zelena cara. Misa
miiZe perovizkem iitocit na pliZaka B, protoZe zelena Cara
v tomto pFipadé obé pole zcela neoddeéluje.

PoznamkKka: [ v pfipadé porazeni pfiSery nechte vSechny
kostky na stupnici ohrozeni beze zmény.

Utok na dilku

Utok na dalku se provadi stejné jako titok na blizko, jen
musi byt plysak vybaven zbrani na dalku, k atoku se pou-
zZivaji zelené kostky a ttok muze vést i pres plné barevné
¢ary (nikoliv ovSem pfes bilé). PfiSera, jez je cilem atoku,
se musi nachazet v dosahu zbrané na dalku. Pfi zjistovani,
zda je cil v dosahu atoku, pocitejte pole jako pfi pohybu.
Na linii vyhledu se nehraje — Zadné figurky mezi Gtocicim
plysakem a cilem atoku nijak nepfekazeji.

Klarka muze lukem utocit na dalku na plizaka A na posteli,
protoZe luk je zbravi na dalku s dosahem 6.

@

Pfi zjistovani, zda atok vede pfes plnou bilou ¢aru (napt.
tvofici néjaky roh ¢i vyklenek), postupujte rozumné dle
vlastnitho uvdZeni. U hry je dualezity pribéh, atmosféra
a hladky prabéh, neni nutné pomoci pravitek presné na
milimetry pfemérovat, kde ktery roh brani atoku apod.

Utok na piiSeru drovné boss

V pfipadé aspésného atoku na priseru
trovné boss odstrarite z jeji karty 1 Zeton
vaty. Nezbyl-li poté prisete Zadny Zeton, je
zcela porazena. Jeji figurku odstraiite z mapy a kartu
odhodte. Vse ostatni probiha jako pfi dtoku na ptiseru
nizsi arovné.

Hledani piedmétu

Vétsina mapovych listd ma vhornim rohu u symbolu p uve-
denou hodnotu obtiznosti hledani pfedméta (neplést s pro-
zkoumavanim zajimavych mist). Akce hledani pfedmeéta se
provadi tak, Ze hodite libovolnym poctem zlutych (a rizo-
vych) kostek. Pfitom je lhostejné, na kterém poli se vas ply-
$ak nachazi. Je-li vysledek hodu roven tomuto ¢islu nebo je
vyssi, je hledani pfedmétd tispésné — doberte si jednu kartu
pfedmétu. Pravé ziskanym pfedmétem musite hned vybavit
svého plysaka nebo ho vénovat jinému hraci, aby jim ihned
vybavil svého plysaka on. Plysaci si mohou predméty preda-
vat, nemuseji pfi tom stat na sousedicich polich.

Jedna-li se o spolecny pfedmeét, viz nize.

Piechovavani pfedmétu

Kazdy plysak ma 4 pozice k prechovavani svych pfedmeéti:
hlavu, télo, tlapky a vystroj. Zadny plysik nemuze pfecho-
vavat soucasné vice nez 1 predmeét kazdého z téchto druha.

4
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Priklad: MiSa vybavena perovizkem najde nizky. Oba pred-
meéty je nutno drzet v tlapkach. Pokud si Misa chce nechat
radgji nizky, musi perovizek odhodit nebo pfedat jinému
plysakovi, a to i kdyby méla jesté volnou pozici pro pfedmeét
druhu vystroj.

TRIKOLKA

ISR Spoleény piredmét

Najdete-li spolecny pfedmeét,
vyloZte jeho kartu vefejné

na stal (pfipadné jinam dle
instrukei na dané karté). Kazdy
hra¢ maze takovy predmeét
pouzivat dle libosti, jako by

: xjim byl jeho plysak vybaven.
Mnozstvi spole¢nych pfedmeéti
ve hfe neni nijak omezeno.

Spoleény predmét: VyloZte tuto

H kartu licem nahoru na balic¢ek

karet spanku. Jakmile byste méli
| otocit dalsi kartu spanku, odhodte
| misto toho tuto kartu.

Spoleény piedmét
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Bonusy a ruzové kostky

Urcité karty ¢i efekty vim mohou poskytnout bonus pfi ha-
zeni kostkami. VétSinou se tykaji jen hodu kostkami nékte-
ré konkrétni barvy. Bonusy se vzdy pficitaji az po vyhodno-
ceni vSech efektt ovliviiujicich vysledek hodu.

Ruzové kostky lze pouzit jako akéni kostky jiné barvy (tedy
ne bilé ani ¢erné). K rizovym kostkam vsak bonus pro jinou
barvu pficist nelze, leda by se bonus vyslovné tykal razo-
vych kostek.

Helena provadi svym plySakem iitok na blizko. Hodi
najednou dvéma Cervenymi a jednou riZovou kost-
kou. Palicka na maso poskytuje plySakovi bonus
+1 k hodu kaZdou Cervenou kostkou. Na Cervenjch
koskach Helené padne 3 a 1, na rizové 4, celkovy vy-
sledek hodu je 3 +1+ 1+1+ 4 =10. Pokud by Hele-
na hazela pouze rizovymi kostkami, za palicku na
maso by si nemohla p¥icist bonus Zadny.

Poznamka: Ruzova kostka se pouzivd misto akéni kostky

jiné barvy. Nestane se vSak sama kostkou jiné barvy.

Priklady pouZiti riZové kostky:

@ misto Cervené kostky v atoku na blizko;

@ misto zelené kostky pfi prekroceni plné zelené ¢ary;

@ misto zluté kostky pfi hledani pfedmeétq;

@ misto kostky libovolné barvy pfi provadéni dovednost-
nich testtt dané barvy.

Pfiklady, kdy raZovou kostku pouzit NELZE:

€ privyuziti vlastnosti Buclika hodit znovu riZovou
kostkou, protoze Buclikova vlastnost dovoluje
znovu hazet jen modrymi kostkami;

@ vyuzit bonus + 1 pfi ttoku gumickami, proto-
ze gumicky poskytuji bonus jen k hodam ze-
lenymi kostkami apod.

5.0DHOZENI KOSTEK

Nemate-li pro né zZadné lepsi vyuziti (nebo pokud jste
museli vynechat pfedchozi fazi, protoze je vas plysak
omraceny), musite vSechny své zbyvajici akéni kostky od-
hodit do rezervy pouzitych kostek.

6. KONTROLA UROVNE OHROZENI

Pfi kontrole tirovné ohrozeni muZe (v zavislosti na poctu
kostek na stupnici ohroZeni a poctu pfiser ve hfe) nastat
stav I, II, nebo III.

L. Pokud JSOU ve hte néjaké pfisery a zaroveri je pocet Cer-
nych kostek na stupnici ohroZeni roven poctu priser ve hre
nebo je vyssi, nastane tah pfiser (viz nasledujici stranu).

II. Pokud ve hfe NEJSOU zadné pFiSery a pocet ¢ernych
kostek na stupnici ohroZeni je roven poétu plysaku ve hre
nebo je vys$si, nastiavd pohroma. Provedte tyto kroky v uve-
deném poradi:

1. Vyhodnotte efekt pohromy na aktudlni strince knihy
pfibéhil — oznacuje jej symbol @#.

W’ Prvni pohroma: Pokracujte k odst. 7-3.

Dalsi pohromy: Otocte kartu spanku.

2. Pokud se v sekci pohroma predepisuje pFichod p¥iser,
ihned poté nastava tah priser (viz nasledujici stranu).

3. Odhodte vSechny kostky ze stupnice ohroZeni do rezer-
vy pouzitych kostek.

4. Doplite sacek s kostkami — vratte do néj v§echny kostky
z rezervy pouzitych kostek.

III. Pokud na stupnici ohroZeni neni dost ¢ernych kostek,
aby nastala pohroma nebo tah pfiser, Zidné kroky v této fazi
neprovadéjte (a kostky nechte leZet na stupnici).

Hra pokracuje tahem dalsiho hrace v potadi.

<




TAH PRISER

V ramci tahu pfiSer provedte nasledujici faze v uvedeném
poradi:

1. Aktivace priser (stejné 4 kroky pro kazdou z nich):
@ hod kostkou;
© pohyb;
@ urdceni cile;
@ utok.

2. Odhozeni zbylych kostek ohrozeni a doplnéni sacku.

1. AKTIVACE PRISERY

Aktivujte postupné jednu po druhé vechny ptisery, jejichz
karty lezi ve sloupci pfiser (postupujte shora dol)). Kazda

Vv .

pfisera je samozfejmé aktivovana jen jednou.

Aktivace jedné prisery se provadi v nasledujicich krocich:

Hod kostkou

Vezméte vrchni kostku ze stupnice ohroZeni a hodte ji. Vy-
sledek porovnejte s hodnotami na karté prislusné prisery
a provedte naleZitou akci. Akce udava pohyb, dosah atoku
a silu prisery v daném tahu, pfipadné i zvlastni pravidla.

Pohyb
Pohyb pfiSery se provadi takto:
1. Sousedi-li priSera s plySikem, nepohybuje se nikam.

2. V opacném pripadé se pohybuje smérem k nejblizsimu
plysakovi (plysik, u néjz je zapotfebi nejmensi mnoz-
stvi krok, aby s nim pfisera sousedila), a to tak dlou-
ho, dokud s nim prisera nesousedi, nebo se nevycerpa
jeji pohyb. Je-li vice plysiku stejné daleko, uréi aktualni

zacinajici hrac, ke kterému plysikovi se prisera
pohne. Pfisery mohou prekracovat i plné
barevné ¢ary bez omezeni (nikoliv
ovSem plné bilé ¢ary).
Podobné jako ply$aci, i pfise-
ry se mohou pohybovat pres
pole obsazené jinou pfiSerou,
ale jejich pohyb na takovém
poli nesmi skoncit. Pres
pole obsazené plysikem
se pohybovat nemohou
vibec.

Uréenicile

Urcete, ktery plysak se stane cilem atoku prisery:

1. Nejsou-li Zadni plysaci v dosahu pfiSery, pfiSera neza-
atoci vibec.

2. Je-livdosahujediny plysak, zatto¢i pfisera na néj.

3. Je-li v dosahu plysaka vice, zattoci prisera na nejbliz-

Siho. Je-li nejbliZe pfisery vice plysaka ve stejné vzdale-
nosti, ur¢i aktualni zacinajici hrac¢ jednoho z nich.

Poznambka: Utok pFiser miiZe byt veden i pfes plné barevné
¢ary (nikoliv ovSem pres bilé).

Otok 3%

Jakmile je urcen ply$ak, na néjz prisera zattoci, provedte
vlastni atok takto:

1. PfiSera muze zpusobit plysikovi zranéni rozsahu rov-
ném sile pfisery (rozsah zranéni se méfi v bodech zra-
néni).

2. Ma-li plysak odloZenou kostku v zasobé (na barvé ne-
zalezi), muZe ji pouzit k obrané a odvraceni zranéni.
Hod'te touto kostkou. Vysledek udavd, kolik bodi zra-
néni se plysakovi podafilo odvratit.

3. Je-li vysledek hodu kostkou roven sile prisery nebo ji
prevysuje, zranéni se podafilo odvratit v plném rozsa-
hu a plysakovi navic zistane odloZena kostka v zasobé
inadale. Nepodafi-li se odvratit zranéni plné, dany hrac¢
musi kostku odhodit do rezervy pouzitych kostek.

4. Z karty plysdka odhodte tolik Zetona vaty, kolik bodu
zranéni se nepodafilo odvratit (pokud si na obranu
nehdzel, neodvratil zadny). Pokud plysakovi nezbyla
Zadnd vata, je omracen (viz str. 13).

Kostku ohrozeni, kterou jste pouzili k urceni akce pfisery,

odhodte do rezervy pouzitych kostek a aktivujte dalsi p¥i-

viv

Seru ze sloupce pFiser.
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2.0DHOZENI ZBYLYCH KOSTEK
OHROZENI A DOPLNENI SACKU

S KOSTKAMI

Jakmile byly vsechny pfisery aktivovany, odhodte vSechny
zbylé kostky ze stupnice ohroZeni a vratte do sacku vSech-

ny kostky z rezervy pouzitych kostek. Hra pokracuje tahem
dalsiho hrace v poradi.

OMRACENY PLYSAK

Pijde-li plysak o vsechny Zetony vaty, je omracen. Polozte
jeho figurku na bok, odhodte vSechny jeho karty stavu, kno-
fliky, kostku v zasobé a srdicka (karty pfedméta si nechava
dal). Dale vylozte na stal vrchni kartu spanku z balicku.
Omraceny plysak pfijde na tah jako obvykle. Pokud se mu
v ném vsak v ramci fize 2. Doplnéni vaty nepodafi ziskat
zadnou vatu, zustava omraceny a vynechava fazi 4. Prove-
deni akci. Omraceny plysik nemuze dostivat nové karty
stavu ani kostku do zasoby a prisery si ho nev§imaji. Plysak
prestane byt omraceny, jakmile ziska alesponi 1 Zeton vaty.
Vatu muze ziskat pravé popsanym zptsobem nebo povzbu-
zenim od jiného hrace.

OBRANA

V urcitych okamzicich maze text knihy pribéhtt uvadét in-
strukei, ze plySakovi hrozi zranéni néjakého rozsahu. Toto
zranéni se mohou hraci pokusit odvratit hodem na obranu,
stejné jako zranéni zpsobené Gtokem prisery. Pokud text na-
opak uvadi, Ze plysak ztrati vatu, na obranu hazet nelze.

KARTY STABACKVU

Nélada ¢i fyzicky stav plysaka miZze byt ovlivnén raznymi
udalostmi ¢i okolnostmi. Ply§aci mohou mit vztek, strach,
starosti, mohou byt promoknuti, natrzeni apod. Tyto stavy
znazornuji karty stavu. Ma-li byt plysak v néjakém tako-
vémto psychickém ¢i fyzickém stavu, vyhledejte pfislusnou
kartu stavu a vyloZte ji k jeho karté. Plysak muze mit vice
karet stavu zaroven, nikdy v8ak vice karet stejnych.

KARTY SPANKU

Karty spanku slouzi jako herni ¢asomira. Kdykoli je omra-
¢en néjaky plysak a vidy, kdyZ dostanete prislusny pokyn
v knize pFibéh, otocte vrchni kartu z balicku a vylozte ji na
stal. Karta Spi nema zadny efekt. Je-li otocena karta Vrti se,
muze mit urcity efekt. Ten je v takovém pripadé vzdy uveden
v postrannim ramecku na aktualni strané knihy pfibéh.
Jakmile otocite kartu Procita, dalsi karty spanku z balicku uz
neotacejte, bez ohledu na cokoliv, co bude nasledovat. Pro-
citnutim hol€icky dostava pfibéh jiny konec.

KNOFLIKY A SRDICKA

/" KNOFLIKY
i Knofliky slouzi v této hte jako platidlo. Kdykoli
plysak porazi pfiseru, obdrzi jako odménu 1 knof-
lik. V prabéhu hry se dozvite, za co mtazete knofli-
ky utratit. Utraceny knoflik se vraci do obecného
banku.

SRDICKA

Za urcitych okolnosti ziskaji plysaci srdicka.
MuaZete je utratit tak, Ze vyuzijete podmineé-
nou schopnost svého plysaka uvedenou na jeho
karté. Trvalou vlastnost muZzete vyuzit kdykoli,
aniz byste museli cokoli utratit. Trvalou vlast-
nost i podminénou schopnost lze vyuzit kdykoli,
pokud neni na karté plysaka uvedeno jinak. Utra-
cené srdicko se také vraci do obecné zasoby. Na
karté plysdka lze pfechovivat neomezeny pocet
srdicek.

KONEC HRY

Jsou-li v nékteré chvili omraceni vSichni plysaci soucasné,
hra konéi porazkou hraca. Jinak uvadi konkrétni podmin-
ky konce hry a vitézstvi ¢i porazky hracu pfislusny pribéh
v knize pfibéhu.




REJSTRIK POJMU

Akéni kostky: Umozniuji provedeni akci. Jsou Cervené, zluté, zele-
né, modré a ruzové, NIKOLIV bilé a éerné.

Dosah: Hodnota vyjadfujici pocet poli, na nichz je mozno zasih-
nout cil ttokem na dalku. Pocitd se stejné jako u pohybu.

Dovednostni test: Test urcité barvy a s ur¢itou hodnotou obtiz-
nosti. Hradi provadéji test tak, Ze hodi kostkou ¢i kostkami pre-
depsané barvy (a/nebo ruzovymi zolikovymi). Je-li vysledek hodu
roven hodnoté obtiZnosti nebo ji presahuje, jednd se o USPECH,
v opac¢ném pripadé jde o NEZDAR.

Figurka: PlySici i pfiSery jsou ve hfe reprezentovani figurkami.

Hledani pfedméta: Kazdy plysik muze ve svém tahu provést akei
hledani pfedmétii bez ohledu na svou pozici na mapé. Popis, jak
se akce provadi, viz str. 10.

Karty spanku: Balicek karet slouZici jako ¢asomira. Ve hre jsou
karty Spi, Vrti se a Procita. Kdykoli je omracen néjaky plysak
a vzdy, kdyz k tomu dostanete pokyn v knize pribéht, otocte
vrchni kartu z balicku a vylozZte ji na stdl. Jakmile je vyloZena
karta Procita, dal$i karty spanku uz neotacejte.

Karty stavu: Karty vyjadfujici okamzitou naladu, rozpoloZeni,
psychicky nebo i fyzicky stav plysika. Plysici je dostivaji podle
instrukei.

Karty prostredi: Karty reprezentujici zmény pravidel zptsobené
ztiZenym prostfedim, v némz se ply$ici a pfisery pohybuji.

Karty pFibéhové: Balicek karet vSech druhu, které do hry vstupuji
dle instrukei v knize pfibéhu. Karty jsou roztfidény dle pribéhu
a po dohrani daného pribéhu pfejdou do balicku ostatnich béz-
nych karet daného druhu.

Karty ztracenych hracek: Karty reprezentujici ztracenou hracku,
kterou mohou plysaci potkat na mistech oznacenych ¢). Divaji
aktivnimu hra¢i na vybér, jak se zachova, a poskytuji moznou od-
ménu dle jeho volby.

Knofliky: Herni platidlo. Ziskat je Ize porazkou pfiSery. V prabeé-
hu hry dostanete informace, za co se daji utratit.

Kostky ohroZeni: Cerné kostky predstavuji rostouci hrozbu
v prubéhu hry. V tahu pfiser slouzi k ureni, jakou akei kterd pfi-
Sera provede.

Kostky vaty: Bilé kostky umoznujici plysdkiam ziskat nové Zetony
Zivota v rdmci 2. fize tahu — Doplnénivaty.
Kramé¥: Pole oznacené @). Jakmile na toto pole poprvé vstou-

pi plysak, jsou na stal vylozeny 4 karty pfedmétu, které si zde
hrac¢i mohou koupit pro své plysiky za cenu 1 knofliku za kazdy.

Mapa: Strana knihy pfibéhu slouzici jako herni pldn, po némz se
pohybuji figurky plysakua a pFiser.

Obrana: Hod kostkou odloZenou do zdsoby s cilem ¢aste¢né nebo
tplné odvratit hrozici zranéni.

Odhozeni: Odhozena kostka se pfesouva do rezervy pouzitych
kostek, odhozena karta do odhazovaciho balicku karet pfislusné-

ho druhu.

Omraceny: Plysik, ktery pfisel o vSechny Zetony vaty. Figurka lezi
na boku a musi ziskat vatu, nez mtze znovu provadét akce.

Plysak: Kladnd postava ve hte, za kterou hraje prislu$ny hrac.

©

Pohroma: Nejsou-li ve hfe zadné priSery a pocet Cernych kostek
ohrozeni na stupnici ohroZeni dosahuje poctu plysika ve hre
nebo jej prevysuje, vyhodnocuje se pohroma @ dle instrukci na
dané strané knihy pfibéht. Pokud v rdmci pohromy dojde k pri-
chodu pfiser do hry, ihned nastava tah pfiser.

Pole na mapé: Policko na mapé — obvykle ¢tvercové, ale vyskytuji
se i policka jingch tvarti. Na konci tahu mtZe na jednom poli stat
jen jedna figurka, neni-li v knize pfibéhu uvedeno jinak.

Povzbuzeni: Akce hrace, kdy maze spoluhraci predat 1 Zeton vaty
z karty svého plysika na kartu jeho plysika, nebo odloZit 1 svou
akéni kostku do jeho zasoby.

Predmét: Karty predméttl predstavuji pfedmeéty, které muzete
ziskat v ramci akce hleddni pfedméta a vybavit jimi svého plysika
¢i plyséka spoluhrace.

Pfechovavani pfedméti: Kazdy plysik md 4 pozice, kde muZe své
predméty prechovavat: hlava, t¢lo, tlapky a vystroj. V kazdé z nich
Ize pfechovavat jen jeden predmét pfislusného typu soucasné.

PfiSera: Nepratelské postavy, kazdd prisera md svou figurku
a kartu. PfiSery mohou byt 3 trovni: normalni, kapo a boss.

Skupinovy dkol: Ukol, ktery plni viichni hraci spole¢né. Kazdy
hra¢ mtze ve svém tahu pFispét svymi kostkami k jeho splnéni.

Sloupec pFiser: Sloupec karet pfiser pfi pravém okraji postranni
listy, ktery se vytvofi v okamziku pfichodu pfiser. Sloupec urcu-
je pofadi, v jakém budou pfisery aktivovany v jejich tahu (shora

dol).

Prichod priSer: Nasazeni novych figurek pfiser do hry. Existuje
ptichod nahodné urcenych, nebo konkrétnich priser. Viz str. 7.

Sousedici: Sousedici pole sousedi vodorovné, svisle nebo Ghlo-
pri¢né, viz obrazek. Figurky na sousedicich polich jsou sousedici.

Spoleény pfedmét: Predmét, ktery muzZe vyuZivat kterykoli hrag,
jako by jim byl jeho ply$idk vybaven. Ziskanou kartu spolecného
predmétu vyloZte vefejné na stal.

Srdicko: V prubéhu hry budete mit moznost je ziskat za splnéni
urcitych tkolu. Po utraceni 1 srdicka muzete jednou vyuzit nékte-
rou podminénou schopnost svého plysika.

Stupnice ohroZeni: Jedna ze dvou stupnic na postranni listé, na
kterou se pokladaji vylosované kostky ohroZeni.

Tah pfiser: Tah, ve kterém se postupné jedna po druhé aktivuji
vSechny prisery ve hte, kazda pravé jednou.

Zajimavé misto: Pole na mapé, které lze pfi navstévé jednou pro-

zkoumat (@) ¢i opakované prozkoumavat (@ £%). Postupujte dle
ptislusného odstavce v knize pribéhu.

Zranéni: Kniha pfibéht muze uvadét instrukei, Ze plysaktum hrozi
zranéni. Postupujte stejné jako pfi ttoku priSery — ma-li dany hraé
odloZenou kostku v zdsobé, muZe ji hodit na obranu a plysak ztrati
jen tolik Zetonu vaty, kolik je rozdil mezi vysledkem hodu na obranu
(s pfipadnymi bonusy) a rozsahem hroziciho zranéni. Pokud in-
strukce prfimo uvadji, Ze plySaci ztrati vatu, na obranu hazet nelze.
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