Pravidla

Priprava Hry

1. Polozte herni plan doprostfed stolu
2. Umistéte zeton €asu na prvni pole stupnice ¢asu.

3. Roztfidte karty druzin na jednotlivé barvy a utvofte z nich tfi balicky. Polozte Cerveny
balicek k aréné, zeleny ke strelnici a modry k vézi.

4. Balicek karet questt polozte k lokaci nasténka.

5. Polozte tfi karty hrozby vedle hraciho planu stranou se stupnici nahoru. Na prvni
pole kazdé stupnice polozte zeton dobrodruha pfisludného povolani. Na kazdou
kartu hrozby umistéte jeden zeton hrozby. (Na poradi nezalezi).

6. Kazdy hrac si vezme desku hospody a jeden zeton dobrodruha kazdého povolani.
Ty polozi na na pole 0 pfislusnych stupnic.

7. Kazdy hrac¢ si vezme pét vyslancii své barvy. Ctyfi z nich si necha pied sebou a
patého polozi na paté pole stupnice ¢asu.

8. Kazdy hrac¢ dostane dvé nahodné svétlé agendy a dvé nahodné temné agendy.
Zbytek temnych agend odlozte stranou.

9. Kazdy hrac si lizne jednu kartu questu.

Pribeéeh

“Mravenisté je v ohrozZeni! Vali se na néj velka voda z blizkého poticku, v sypkach dochazi
jidlo a navic se blizi hladovy jeZek. Zoufali obyvatelé vzhlizeji k vam, panim a lordim. Je
potfeba jednat rychle. Zavolate své vyslance a poSlete je povolat dobrodruhy, ktefi mohou
katastrofu odvratit. Nyni je potfeba spajit sily a ochranit mravenisté spolecné!...Jenze Zadny
pan nevladne sam. Kazdy z vas ma kontakty a pratele ktefi mu pomohli k moci a jejichZ
pfizen si musite zachovat, pokud o svoji moc nechcete velmi rychle pfijit. Jeden si preje
odlozit zahnani jeZka nebot' mu hrozba zvySuje prodej. Jiny zase chce co nejrychleji vyresit
hlad. DalSi pak chce abyste dobrodruhy vyslali quest s cilem zachranit msSice, zkratka je
tézké udrzet si prizeri vdech. Na druhou stranu kdyz se svym kontaktum skute¢né zavdécite,
muze vam to prinést mnohem vice moci nez jste méli doposud. Treba budete viadnout i
celému mravenisti! NejdFive je ale potfeba postarat se aby zitra vibec jeSté néjaké
mravenisté kterému Ize vladnout stalo.”



Cil Hry

Cilem hry je odvratit hrozby jenz ohrozuji mravenisté. Jesté o néco vice je cilem hry ziskat
vice bodt moci nez protivnici.

Pokud hradi v€as neodvrati vSechny hrozby, vSichni prohraji. Jinak vyhrava hrac s nejvice
body moci.

Prehled

Prubéh hry

“Jezek se rychle blizi, voda jiz brzy zaplavi nase chodby a nedostatek jidla to jen zhorSuje.
Mame sotva tfi dny, nez udefi prvni hrozba. A ostatni budou jisté brzy nasledovat. Zac¢ina
zavod s ¢asem.”

Hra trva Sest kol. Kazdé kolo ma Ctyfi faze:
1. Faze vyslancu
2. Faze odmén
3. Faze hrozby
4. Uklid

Ve fazi vyslancu budou hraci posilat své vyslance na rizné lokace na hernim planu,
najimat tak dobrodruhy a posilat tyto dobrodruhy na questy. Ve fazi odmeén za spinéné
questy ziskaji odmény. Ve fazi hrozby pak budou hraci vyuzivat dobrodruhy ve svych
sluzbach k odvraceni hrozeb ohroZujicich mravenisté.

Dobrodruzi

“V aréné, vézi, strelnici i v hospodach se najde spousta nadéjnych valecnikd, lukostrelcu, Ci
Carodéju, zkratka dobrodruhd, jenz jsou odhodlani stat se hrdiny a vypravit se na questy s
cilem ziskat slavu a ochranit mravenisté.”

Dobrodruzi jsou vas hlavni nastroj jak elit hrozbam a plnit questy. Kazdy dobrodruh ma
své povolani - vale¢nik (Cerveny), lukostrelec (zeleny), nebo ¢arodéj (modry). Kazdy
quest a kazda hrozba vyZzaduje spravnou kombinaci povolani.

Druziny

“Vétsina dobrodruhl je soucasti néjaké druziny a neni ochotna své spolecniky opustit.
Pokud je v druziné néjaky slaby c¢lanek, je prosté potfeba ho vzit sebou.”

VétsSina vasSich dobrodruhti bude na kartach druzin. Kazda karta druziny ma na sobé
vyobrazeny prave tfi dobrodruhy.



Vzdy kdyz budete vyuZzivat takovouto kartu ke spInéni questu i odvraceni hrozby,
dobrodruzi co jsou na karté druziny navic a ke spInéni ¢i odvraceni nepfispéji, jednoduse
propadnou.

Barva karty udava ze které lokace byla ziskana (vice dale). Kdyz budete odhazovat karty
druzin odhodte kazdou na odhazovaci balicek odpovidajici barvy.

Kazdy hra¢ muze mit v ruce maximalné Sest karet druzin. Kdyz si vezme dal$i, musi pak
okamzité jednu kartu druziny odhodit.

Hospoda

“Obcas véhlas lorda, pod jehoz viajkou uz bylo vykonano mnoho hrdinskych skutkd prilaka
dobrodruhy samotare, kteri se chtéji také zapsat do historie. Takovi jsou pro vas
nedocenitelni, nebot se nemusite zabyvat jejich vazbami na druhy a muzete je prosté
pfiradit kam je zrovna potreba.”

Kazdy hra¢ ma pred sebou desku hospody se tfemi stupnicemi - jednu pro kazdé povolani
dobrodruha. Odmény za splnéné questy a odvracené hrozby vam mohou pfinést
jednotlivé dobrodruhy. VZdy kdyz takto ziskate néjakého dobrodruha posurite zeton
dobrodruha pfislusného povolani po stupnici o jedno pole nahoru. Naopak kdyz
dobrodruha ze své hospody chcete vyuzit, posurite Zeton dobrodruha o jedno pole dold.

Hrozby

“Na kazdou hrozbu je potreba jiny set schopnostni. Nema smysl posilat na jezka ¢arodéje
stejné jako je hloupost posilat valecniky aby shanéli jidlo.”

V kazdé hfe budou tfi hrozby které je potfeba odvratit. Kazda karta hrozby ma na sobé
vyobrazeny dveé stupnice pro dvé povolani dobrodruht. Na odvraceni hrozby je potfeba
pocet dobrodruht danych povolani rovny délce stupnice (vice dale). Kazda karta hrozby
ma také vyobrazenu odménu za odvraceni této hrozby.

Do konce tfetiho koleje potifeba odvratit alespon jednu hrozbu, do konce patého alespon dvé
a do konce 3estého v8echny tfi. Jinak mravenisté padlo a vSichni prohravaji.

Questy

“Zachranit mravenisté pfed hrozbami je dulezité. Ale kromé toho je na nasténce mnoho
dalSich questt jimiz se hrdinové mohou zabyvat. Spinéni takovychto questl nejenze potési
nékteré vase pratele ale také pfilaka nové dobrodruhy, ¢i poskytne dalSi vyhody, jeZ Ize
vyuZzit v boji s hrozbami.”

Dalsi karty, které budete mit v ruce jsou karty questi. Kazdy quest ma naroénost, neboli
cenu v dobrodruzich jednotlivych povolani. Ke spinéni questu je tedy potfeba pouzit
(zaplatit) danou kombinaci dobrodruht. To je mozno udélat bud odhozenim karet druzin z
ruky, pouzitim dobrodruhtl z hospody, nebo kombinaci obojiho. Kazdy quest ma také
odmeénu za jeho spinéni, kterou hrac¢ ziska kazdé kolo, kdyz je quest splnény.



Kazdy quest ma také svij typ. Ten je dllezity pro plnéni agend. (Vice dale)

71722 B ) Typ questu

Narocnost
‘ questu

g 1241 Odmeéna
— A

Kazdy hra¢ mize mit v ruce maximalné dvé karty questu. Pokud si vezme dal$i, musi pak
okamzité jednu kartu questu z ruky vratit na spodek bali€ku questu.

\

Odmény

Na kartach questtil a hrozeb jsou vyobrazeny odmény za jejich splnéni ¢i odvraceni.
Takovou odménu hrag¢ ziska kazdé kolo. Odmény mohou byt jednoho ze &ty typu:

B

1) Pasivni odmény - oznaené symbolem = - tyto odmény hrac€ ziska kazdé kolo ve
fazi odmeén.

=V

2) Aktivni odmény - ozna¢ené symbolem g - tyto odmény muze hrac vyuzit
jednou za kolo kdykoli ve svém tahu ve fazi vyslanci. Po vyuziti odmény hrac kartu
otoCi 0 90° aby ukazal, Ze ji jiz v tomto kole nelze znovu vyuzit.

3) Odmeény pro vlastni vyslance - oznacené polem - Tyto odmény predstavuji
dalSi lokaci, kam muze hrac¢ ve svém tahu ve fazi vyslanct poslat svého vyslance
aby ziskal jeji efekt. Na tuto lokaci se vejde pouze jeden vyslanec.

4) Odmeény pro cizi vyslance - oznacené polem - Tyto odmény predstavuji
dalsi lokaci, kam mUzou ostatni hraci posilat své vyslance aby ziskali dany efekt.
Hrag, ktery tento quest splnil, sem sam vyslance poslat nemuze, ale pokazdé kdyz
je tato lokace vyuzita jinym hracem, efekt néco pfinese i majiteli questu. Na tuto
lokaci se vejde pouze jeden vyslanec.

Agendy

“Je naprosto nezbytné zachranit mravenisté a ochranit nevinné délniky, farmare a jiné
obyvatele... Ale taky je potfeba zavdécit se kontaktim, ktefi vas mohou dostat k moci.



Nakonec neni potieba odvratit poZar pravé dnes, zvlast kdyz si vasi pratelé preji dfive najit
svaty nektar...a kdyz nezachranite mravenisté vy, tfeba to udéla nékdo jiny...ne?”

Kazdy hra¢ ma Ctyfi karty agend. Dvé svétlé agendy a dvé agendy temné. Kazda agenda
udava néjaky ukol, a odménu v podobé urcitého poctu bodi moci. Svétlé agendy pozaduji
splnéni questu urcitych typua a pfinaseji az 6 bodi moci. Temné agendy vyzaduji urcité
poradi odvraceni hrozeb, &i pfilakani nejvice dobrodruht urcitého povolani do vasi
hospody. Poskytuji az 4 body moci. Pokud se vSechny hrozby odvrati v€as, hra skon&i na
konci Sestého kola a zvitézi ten hrac ktery ziska nejvice bodi moci za své agendy.

Prubéh Hry

Hra trva Sest kol. Kazdé kolo se déli na ¢tyri faze:
1. Faze vyslancu
2. Faze odmén
3. Faze hrozby
4. Uklid
V kazdém kole bude jeden z hracd mit pfed sebou zeton za€inajiciho hrace. Tento hrac

tedy bude za€inajicim hraéem.

Fdze vyslanca
Pocinaje za€inajicim hraéem se hradi stfidaji v tazich po sméru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu hra¢ umisti jednoho ze svych vyslanct na jednu z lokaci na hernim planu
(pfipadné na lokaci z odmény nékterého ze splnénych questt) a vyhodnoti akci dané
lokace. Na kazdé lokaci (vyjma brany) mohou byt nejvySe tfi vyslanci. Pokud jsou na dané
lokaci jiz tfi vyslanci, nelze na ni polozit dalSiho. (Leda by vam to umoznila odména za
néjaky quest). Po vyhodnoceni akce je na tahu dalSi hrac.

Lokace

Aréna

“V aréné urcité najdete zdatné valecniky, Cekajici na pfilezitost zapojit se do néjakého
poradného boje za mravenisté.”

Po umisténi vyslance do arény si hrac lizne jednu €ervenou kartu druziny. Pokud je tento
vyslanec prvnim vyslancem na aréné, ziska hra¢ navic jednoho valeénika do své
hospody.



Strelnice

“Na strelnici trénuji své dovednosti nejlepsi lukostirelci mravenisté. Ulovit jidlo pro nakrmeni
mravenisté pro né jisté nebude problém.”

Po umisténi vyslance do strelnice si hrac lizne jednu zelenou kartu druziny. Pokud je
tento vyslanec prvnim vyslancem na strelnici, ziska hra¢ navic jednoho lukostrelce do
své hospody.

Véz

“V magické vézi na samotném vrcholku mravenisté studuji ti nejbystrejSi ¢arodéjové
zahadna kouzla. Snad jim pomohou zastavit velkou vodu.”

Po umisténi vyslance do véze si hra¢ vezme jednu modrou kartu druziny. Pokud je tento
vyslanec prvnim vyslancem ve vézi, ziska hra¢ navic jednoho éarodéje do své hospody.

Pokud hra¢ polozi vyslance na arénu, strelnici, nebo véz a dobere posledni kartu z bali¢ku
dané barvy, zamichejte jeji odhazovaci bali¢ek a vytvoite z néj novy dobiraci balicek.

Nasténka

“Na mistni nasténku jsou neustéale vyvésovany nové questy pro odvazné dobrodruhy, kteri
chtéji prokazat své hrdinstvi. Jisté za né kapne i néjaka ta odména.”

Po umisténi vyslance k nasténce se hra¢ podiva na horni dvé karty questi z balicku
questu. Jednu si vybere a tu druhou vrati na spodek bali¢ku questd.

Brana

“Branou mohou hrdinové vyrazet z mravenisté do toho Sirého svéta tam venku. Jen tam
mohou zaZit to pravé dobrodruzstvi a spinit questy, jimz byli osudem pfedurceni.”

Tato lokace je specialni v tom, Ze neni omezeno, kolik na ni smi byt vyslanch.

Po umisténi vyslance na branu hrac spini jeden quest ze své ruky a vylozi ho pfed sebe na
stul.

Pro spInéni questd musi hra¢ vyuzit dobrodruhy ve spravné kombinaci. To udéla
odhozenim karet druzin ze své ruky a/nebo snizenim stupnic na své hospodé. Aby hrac
Uuspésné splnil quest, musi od kazdého povolani utratit alespon tolik dobrodruht kolik je
uvedeno v naroc¢nosti questu.

(napf. pokud quest vyzaduje dva valecniky, jednoho lukostielce a tfi magy, mizete tedy
odhodit kartu druziny se dvéma valecniky a jednim magem a k tomu doplatit jednoho
lukostfelce a dva magy z hospody)



Jednu druZinu nelze rozdélit mezi vice questa ani nelze prebytecné dobrodruhy poslat do
hospody.

Konec faze vyslanct

Poté co vSem hraciim dojdou vyslanci, faze vyslanct kon&i a nastane faze odmén.

(Diky nékterym odménam questli se muze stat, Ze nékomu dojdou vyslanci pozdéji nez
ostatnim. V takovém pfipadé je tah hrace ktery jiz nema zadné vyslance preskoCen a
pokracuiji jen ti, co jeSté vyslance maji, dokud vSem nedojdou.)

FGze odmén

Pocinaje za€inajicim hraéem se hradi stfidaji po sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy hrac
aktivuje vSechny svoje pasivni odmény z questi. Poté vSichni hradi jesté ziskaji odmény z
z kazdé odvracené hrozby.

No konci faze odmén zaéinajici hra¢ preda zeton zacinajiciho hraée hraci po své levici.

Ve fazi hrozby bude tedy novy za€inajici hra¢.

FaGze hrozby

‘K veceru kazdého dne se schazeji hrdinni dobrodruzi aby vyrazili na vypravu s cilem
zachranit mravenisté. Nyni je nutné aby se celé mravenisté spojilo a spolecné celilo
hrozbam které se k nému blizi. Kazdy musi pfiloZit ruku k dilu, jinak neni Sance se zachranit.
Nicméné kdyz vySlete vSechny své dobrodruhy na hrdinskou vypravu, uz vam nezbudou
Zadni, kteri by pro vas splnili quest, jehoZ zajisténi jste slibili svym kontaktam. Jini pratelé
zase vyZaduji aby se s jeZkem vyporadalo dfive, nez se doplni zasoby jidla. Neni snadné se
zavdécit vsem.”

Neformalnim prvnim krokem faze hrozby je debata o tom kdo ma ve svych sluzbach kolik
dobrodruh a kolik jich je ochoten vyslat na odvraceni hrozeb i o tom na kterou hrozbu
bude nejlepsi v tomto kole vysilat dobrodruhy. Hrozby vyZaduji mnoho dobrodruhl a k
jejich odvraceni je potfeba spolupracovat. Je obtizné stihnout hrozby odvratit véas, pokud
se kazdy hrac bude vénovat jiné hrozbé. Hraci smi volné komunikovat (tedy i Ihat) o tom,
jaké dobrodruhy maji v ruce, ale nikdy si nesmi navzajem zadné karty ukazovat. Potom se
presunte k samotnému jadru faze hrozby.

Podinaje za€inajicim hraéem (nyni jinym nez zacinal v pfedchozich fazich, nebot se Zeton
posunul) se hraci stfidaji v tazich. Ve svém tahu hra¢ mize udélat jedu ze tfi akci:

1. Vyslat druzinu
2. Vyslat dobrodruhy z hospody

3. Pasovat



Vyslani druZiny

Hrac zahraje jednu kartu druziny z ruky a vybere jednu z je$té neodvracenych hrozeb.
Nasledné na vybrané karté hrozby posune na kazdé stupnici jeji zeton dobrodruha o
jedno pole doprava za kazdého dobrodruha pfislusného povolani ze zahrané karty
druziny. Pokud je na karté druziny dobrodruh povolani, jez neni nutné pro danou
hrozbu, tento dobrodruh “propada” a nepfispéje k posunuti zadného zetonu. Jednu
druzinu nelze délit mezi vice hrozeb.

Vysldni dobrodruhi z hospody

Tuto moznost mize kazdy hrac¢ provést pouze jednou za celé kolo.

Hrac vybere jednu z jesté neodvracenych hrozeb a vysle libovolny poc¢et dobrodruht (v
libovolné kombinaci povolani) ze své hospody. Posune tedy Zzetony dobrodruhti ve své
hospodé o prislusny pocet poli dolll a o stejny pocet poli posune Zetony na karté hrozby
doprava. Nasledné polozi zeton “zavieno” na svoji hospodu aby si pfipomél, Ze tuto
moznost jiZ nemuze v tomto kole znovu vybrat

Pasovani

Hrac pasuje a po zbytek kola jiz nemuze provadét zadné akce. V nasledujicich tazich je
tedy preskocen. Jakmile posledni hra¢ pasuje, nastava uklid.

Odvrdceni hrozby

Pokud Zetony dobrodruhti na obou stupnicich dobrodruhti na karté hrozby dosahnou
posledniho pole, je tato hrozba odvracena. Prevratte ji na stranu bez stupnice a pfesunte
zeton hrozby z této karty hrozby na nejlevéjsi volny vykfic¢nik nad stupnici €éasu. Od ted v
kazdé fazi odmén vSichni hraci ziskaji odménu za odvraceni této hrozby.

(]
Uklid
“Po setméni jdou vSichni spat a doufaji, Ze v noci katastrofa mravenisté nezasahne a oni se

probudi do nového dne, kdy Ize zacit nanovo.”

V této fazi se ovéfi zda hra skoncila prohrou a pokud ne, nachysta se herni plan pro dalsi
kolo.

1. Podivejte se zda je nad polem €asu s zetonem €asu viditelny vykficnik (tedy neni
zakryt zetonem hrozby). Pokud ano, hra okamzité kon¢i a vSichni prohrali. Jinak
pokracujte.

2. Pokud je zeton €asu na poslednim poli, pfeskocte zbytek uklidu a pokracujte rovnou
na Konec Hry.

3. Posurite zeton ¢asu o jedno pole na stupnici ¢asu.



> Pokud jste se posunuli na pole &tyfi, kazdy hra¢ miaze odhodit jednu temnou
agendu a liznout si nahodnou novou. Svétlé agendy takto ménit nelze.

> Pokud jste se posunuli na pole pét, kazdy hrac si vezme patého vyslance z
tohoto pole. Od ted mate o vyslance vice.

4. VSichni hradi si vezmou zpét své vyslance (pozor, at’ si omylem nevezmete vyslance
z patého pole stupnice ¢asu).

5. Otocte vSechny své spIlnéné questy s aktivnhi odménou o 90° zpét abyste je mohli
vyuzit v dalSim kole.

(Zeton zaéinajiciho hracée se v tuto chvili neméni. Ten se vzdy posouva na konci faze
odmeén)

HKonec Hry

“Nebezpeci je odvraceno. Obyvatelé mravenisté jasaji a oslavuji hrdinné valec¢niky i chrabré
lukostrelce. Vsude je veselo. V pozadi toho vSeho jeden z pant dokazal vyuZzit krizi k ziskani
vice moci neZ kdokoli jiny. Stava se novym viadcem celého mravenisté.”

Po konci Sestého kola hra kon¢i. Nyni kazdy hrac¢ odhali své karty agend a secte své body
moci. Hrac¢ s nejvice body moci vitézi. V pfipadé remizy vitézi hra€ s nejvice body moci
ze svétlych agend. Pokud je stale remiza, vitézi hra¢ s nejvice kartami druzin v ruce.
Pokud je stale remiza, hradi vitézstvi sdileji.

Vysvetleni karet

Questy

Pasivni odmény

[ § A )
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Pri aktivaci této odmény ziska hra¢ s nejmensim pocétem vale€niki ve své hospodé ffi
valecniky do své hospody (bez ohledu na to kdo quest splnil). Pokud ma vice hrac



shodny minimalni pocet vale€niku, vybere hrac, ktery quest splnil, ktery z nich vale€niky
dostane. (Smi vybrat i sebe, pokud je jednim z hra¢d s minimalnim poctem valeéniki)

(Analogicky pro lukostrelce a €arodéje):
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PFi aktivaci této odmény ziska hrac ktery quest splnil dva vale¢niky do své hospody.
Nasledné si vybere jedno z ostatnich hracl. Vybrany hrac ziska jednoho ¢arodéje do své
hospody.

(Analogicky pro ostatni povolani):
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Aktivni odmény
(222 A )
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PFi aktivaci této odmény musi hra¢ odhodit jednu kartu druziny. Za kazdého dobrodruha na
odhozené karté druziny ziska dobrodruha stejného povolani do své hospody.

(322 A )

oV
& .,

Kdyz hrac aktivuje tuto odménu, maze v tomto tahu umistit vyslance do arény i pokud se v
ni jiz nachazeji tfi vyslanci (pokud alespon jeden s téchto vyslanct patfi jinému hradi).
Nasledné musi vybrat jednoho z vyslanct na aréné patficimu jinému hraci a vratit jej
tomuto hraci do zasoby. Ten jej tak mize v tomto kole znovu vyuzit.

(Analogicky pro strelnici a véz):
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Odmény pro vlastni vyslance
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Na tuto lokaci smi vyslat vyslance pouze hrac, kteta quest splnil. Aktivaci této odmény
hra¢ okamzité aktivuje libovolnou pasivni odménu questu patficimu libovolnému hragi,
nebo odménu jedné jiZ odrazené hrozby. Odménu interpretujte, jako by dany quest spinil

on sam.
Odmény pro cizi vyslance
(4 A )
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Na tuto lokaci smi vyslat vyslance pouze hraci, ktefi quest nesplnili. Hrac, jenZ odménu
svym vyslancem aktivoval ziska dva valeéniky do své hospody. Hrac, ktery quest splnil
ziska do své hospody jednoho valeénika.

(Analogicky pro lukostirelce a €arodéje):
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Hrozby

Odmeéna za kazdou odvracenou hrozbu pfinese kazdému hraci jednoho dobrodruha
prislusného povolani.

Shrnuti

Rychly prehled fazi hry

1. Faze Vyslancl
> Vysilani vyslancl na lokace
> PInéni questl
> Kon¢i kdyz vS§em hra¢im dojdou vyslanci
2. Faze odmén
> Aktivace pasivnich odmén quest
> Aktivace odmén hrozeb
> Posunuti zetonu zacinajiciho hrace
3. Faze hrozby
> Debata
> Vyslani dobrodruht z ruky nebo hospody (z hospody jen jednou za kolo)
> Konc¢i kdyz vSichni pasuiji
4. Uklid
> Vykfi€nik nad Zetonem €asu - okamzita prohra
> Posunuti Zetonu €asu

> Navrat vyslancu a aktivnich odmén questu

Na co byste mohli zapomenout

> Limit 6 karet druzin na ruce



> Limit 2 karet questl na ruce
> Zeton zacinajiciho hrace se neposouva na zacatku kola, ale na konci faze odmén

> Vzit si odménu za odvracené hrozby ve fazi odmén



