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ZAKILADNI HERNIi MODY

Zakladni herni médy jsou jednoduché a vhodné predevsim pro uplné zacatecniky.
Muze si je zvolit kazdy hrac, bez ohledu na predchozi rezervaci nebo domluvu.
Pokud si vSak pro svou zabavu zvolite naro¢néjsi hry (napf. ,,Zakladny”), které jiz
vyzaduji mit urcité povédomi o prostoru arény a rozlozeni tercl, doporucujeme
odehrani alespon nékolika her v zakladnim médu. Rozhodovani a volbu hry vam
muzZe usnadnit stupen obtiznosti jednotlivych her.
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INDIVIDUAL DEATHMATCH

Hrac se snaii trefovat soupere do vSeho, co sviti. Za zasah ziskava 100 bodu. Je- li sdm zasazZen,
tak se nic neodecita, ale prestava na 5 vtefin svitit. V tuto dobu nemize byt zasazen, ale ani
nemtze strilet. Vitézi ten, kdo ma po 12 minutach hry nejvice bodu. V pribéhu hry vesta hlasi
poradi, ale pfi tomto typu hry je mozné zjistit poradi podle barvy vesty. Nejlepsi sviti modfre,
druhy hrac sviti svétle modre, treti fialové...posledni Zluté a cerné (Sedé). Nejlepsi sviti nejvice,
za to nejhorsi sviti nejméné a maji tak malou vyhodu.

OBTIZNOST

TEAM DEATHMATCH + PARTACI

Team deathmatch - Hraci se mohou rozdélit na 2 az 7 tyml. Tymy pak jsou rozliSeny barevné.
Zasah do vlastniho neni pocitan, ale od levelu 3 uz ano. Pokud trefite vlastniho spoluhrace, tak
sami umrete a odecita se vam 50 bodl. NejCastéjsi varianta hry, kdy muizZete vyzvat cizi tym a
rozdat si to proti nému. Zvitézi tym, ktery ma vice bodu.

Partaci - Hradi hraji ve dvojicich a opét se mlzou rozdélit na 2 az 7 tymaQ, které jsou barevné roz-

liSeny.
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MERCURIA ELITE GAME

Hra, kde si musite soupere hlidat mnohem vice, protoze kdyz Vas trefi, tak Vam odecte 50 bodu.
Hra je zpestiena tim, Ze terce (poklady) jsou za 501 bodU a po zni€eni zlstavaji 30 vtefin vypnu-
té. Zaporné body za zasazeni a mensi zasazitelnost tercli méni Gplné strategii.

PFi tymové hie se za zastfeleni vlastniho hrace odecita 50 bodl a je mrtvy protihrac. Moznost
hrat az 3 tymy.
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GLADIATOR

Hra na omezeny pocet Zivotl. Kazdy hra¢ ma na zacatku 40 Zivotl — kdyZ dostane zasah, tak se
Zivot odecita, ale za zasaZeni soupere ziska % Zivota. Vitézi ten, ktery prezije celych 12 minut a
ma nejvice bodl. Za vystfrileni terce (pokladu) ziskdva hrac o zZivot vice. Jinak funguje bodovani
stejné jako pfi klasickych hrach — 100 bodi za zastreleni protihrace a 501 bodu za ter€. Hrac musi
balancovat mezi aktivitou a opatrnosti. Mozné také jako tymova hra, kdy je potieba znicit cely
tym protihracl.Kdyz vesta rika Zivoty malo, tak ma hrac 9 a méné zZivota. Kdyz rika Zivoty kriticky,
tak ma 4 a méné Zivotd.
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REVOLVER

Omeazi Vas pocet naboju, ted uz si musite rozmyslet kazdy krok a kazdy stisk kohoutku. Hra¢ ma
pouze 6 nabojl. Po jejich spotfebovani nemiiZzete vystrelit a Cekate 6 vtefin na reload naboji (pri
doplnéni to zasyci a fekne strely doplnény). Kdyz clovék nékoho zastreli, tak se mu naboj neode-
¢ita. Pokud vystfili terc (staci jednou), tak mate ihned 6 nabojl (kazdy terc se da vystrilet opét
pouze jednou za hru). Za zastreleni opét 100 bod{, mrtvy 5 sekund. MozZnost hrat az 3 tymy.

Kdyz fika vesta stiely malo, tak ma hrac 5-6 naboja a kdyz to fika strely kriticky, tak ma 4 a méné
naboju.

OBTIZNOST

BABA

7 v o 7 v O

Pocitac na zacatku prideli kazdému 6. hraci roli baby (na 6 hract je jedna baba, na 7 hraca uz jsou
2). VSichni se pak snazi babu trefovat. Za zasazeni baby hrac ziskava 30 bod. Kdyz hrac babu do-
stane, odecita se mu 100 bodl a poté kdyzZ je zasazen, tak 10 bod(i za kazdy zdsah. Baba se pre-
ddva tzv. raketou (zamérenim protihrace na cca 2 vtefiny, uslysi se houkani zbrané a nasledné se

vystreli a baba predd). Pokud hra¢ nepreda babu do jedné minuty, odectou se hraci vSsechny
body na hodnotu -1500 a baba se preda autamaticky na jiného nahodného hrace. Kdo ma babu,
sviti hodné, ostatni sviti malo. Samopal se ziska, kdyz vystrelite prvné 1 terc, poté 2 terce a po-
treti, poctvrté atd., kdyz vystrelite vidy vSechny 3 terce. O samopal hrac pfijde, kdyZz dostane
babu nebo po vycerpani sta nabojt. Minimalni skére je minus 1500. Jednoducha a zabavna hra
pro zpestreni. Pouze individualni hra.
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Hra pro 2 tymy, kdy mate za ukol znicit souperovu zakladnu. Zakladny jsou terce v rozich arény
(ostatni terc¢e jsou neaktivni). Teré musite trefit 3x za sebou a vystifely na néj maji mezi sebou 1,7
vtefiny prodlevu. Za zasahnuti zdkladny ziskavate 11501 bodu. Pokud ter¢ trefite pouze jednou,
tak se Vam odecita 500 bodu, pokud dvakrat 1000 bodl. KdyzZ se teré¢ trefi tfikrat ma tedy hraé
10501 bodul. Hra¢ muze celkem za hru vystfilet soupefovu zdkladnu pétkrat, posesté mu to jiZ

nepUjde a mél by se presunout na branéni vlastni zakladny. Plati jiné ¢asy umrti a stfelby — vesta
se aktivuje po 5 sekundach, ale zbran az po dalSich 3 sekundach. Hrac¢ je tedy 8 sekund mrtvy, ale
po 5 sekundach se da uz zastfelit. Pokud Vas zasahne protihraé, tak se Vam odecita 50 bodu. Kdyz
stfelite vlastniho, tak je spoluhraé mrtvy (odeéitéd se mu 50 bodi) a vdm se za sestieleni vlastni-
ho odeéitd 100 bodl. Hra uréena pro zkusenéjsi hraée a vhodné jako pfiprava na Capture the
Flag. V této hie jsou kvtli hratelnosti pomérné delsi éasy umrti nutné pro funkénost hry.

OBTIZNOST
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POKROCILE HERNI MODY

Pokrocilé herni mody jsou vhodné pro zkusené hrace, protoze kazdy hra¢ musi vy-
borné ovladat vSechny funkce zbrané a plné se orientovat v prostorach arény. Pred
volbou pokrocilych hernich méda doporuc¢ujeme mit odehrano alespon 50 her za-
kladnich. Pokud si tyto médy chcete zahrat, je tfreba o tom obsluhu informovat s
dostatecnym predstihem, nejlépe pripsat pozadavek do poznamky u provadéné re-
zervace. Obsluha musi pocitat s casem navic, ktery je potreba pro vysvétleni hry.
Jako ndpovéda pfi volbé hry, vam muze opét slouzit bodovy systém obtiZznosti jed-
notlivych her.




OBOJEK

Inspirovano filmem Wedlock. Pocita¢ vygeneruje dvojice tak, Ze o sobé nevédi. Ti pak sdileji spo-
leéné vie dobré (samopal atd.) i vie $patné (zabiti atd.). Uéelem hry je najit partnera a po spoleé-
ném ziskani 30 specidlnich bodl (ziska se za zastfeleni) rozpojit obojek. Jakmile mate tento
pocet bodU, tak Vam vesta nahlasi special dostupny. Pro rozpojeni obojku je potfeba si partnera
najit a drzet soucasné na 3 sekundy specialni tlacitko dokud se special nepouzije. Pak dvojice
sdili pouze vSe dobré. Pokud vas vsak pri rozpojovani a drzeni tlacitka nékdo zastreli, tak o vSech-
ny body pfijdete. Jinak bodovani za zabiti a za terce stejné jako u klasickych her, ale déli se mezi
oba hrace (za zabiti ziskava kazdy 50, za teré kazdy 250). Zajimava zména hry, kdy je potfeba po-
Citat s tim, Ze obcCas bude hrac zastrelen a pfitom kolem néj nikdo neni.

PFi zastfeleni vlastniho jsou oba mrtvi (sdili na za¢atku a ma -50 bodu), po odpojeni obojku je
mrtvy pouze ten, ktery stfili do vlastniho.

vo v

Jako bonus je aktivovan u hraéu stit (kdyZ zabiji 5 hracét v radé).

OBTIZNOST

VLAJKY - CAPTURE THE FLAG

Hra opét pro 2 tymy, kdy je ikolem ziskat vlajku (sestrelit terC) soupefe a predat ji na vlastni za-
kladnu (terc). TercCe jsou stejné jako u zakladen. Ostatni terCe jsou neaktivni. Za doneseni vlajky
ziskava hrac 99 bodu (kdyz ma hrac vlajku tak neblika, ale sviti), za zastreleni protihrace ziskava
1 bod. Kdyz strelite vlastniho, tak jste sami mrtvi a odecita se Vam 1 bod. | zde plati jiné casy
umrti a stfelby — vesta se aktivuje po 7 sekundach, ale zbran az po dalSich 3 sekundach. Hrac je
tedy 10 sekund mrtvy, ale po 7 sekundéch se da uz zastrelit. Cas do oZiveni se da 5x prodloufit,
tzn. kdyzZ se trefi 2s do oziveni, tak se vypne a ma zase 2s do oziveni. To se mu mlzZe udélat 5x
(reset) a pak se deaktivuje opét na 10s. Kdokoliv ho zase v téch 3s trefi, tak opét mrtvy na 10s.
Kdyz se ozivi, tak uz zase ma 5x reset. Tym musi zaroven branit svoji vlajku a snazit se ziskat tu
souperovu. Strategicky slozita hra vhodna pro zkusené hrace. Probudte v sobé toho spravného
Spiona a zlodéje v jednom.
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MIGRANTI

V této hie maji hraci omezeny pocet Zivotl a jsou rozdéleni do dvou tymua, do tymu celnika, kteri
maji pocCetni presilu a tymu migrantq, kterych je oproti policistm méné, zato ale maji vice Zivotl
a maji schopnost vyuzivat odplatu (kdyZ je migrant deaktivovan, podrzi specialni tlacitko a je
ihned ozZiven). Pokud celnik, ¢i migrant po delsi dobu nikoho nedeaktivuje je sam automaticky
deaktivovan a ztraci jeden Zivot. Cilem hry je prezit a nasbirat jako tym co nejvice bodl. Hra
konci po vyprseni ¢asu nebo po vyrazeni vSech hraca v jednom z tymu.
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LOVECKA SEZONA

Hraci se na zac¢atku musi rozhodnout, jestli chtéji lovit, nebo byt loveni, tim se rozfadi role lovcq,
kachen a kralikt. Ve hte se stridaji dvé lovecké sezény, kralikt a kachen. V prabéhu dané sezény
mohou lovci lovit pouze povolenou zvér. Pr. v krali¢i sezdné mohou lovci lovit pouze kraliky, ktefi
sviti (neblikaji), kachny jsou v tomto pfipadé chranénou zvéfi a naopak. Sezénu lze zménit tak,
Ze kachna trefi kralika, nebo kralik kachnu. Lovci ziskavaji 100 bodl za kazdé ulovené zvite, které
je zrovna v sezoné, trefi-li chranénou zvér, jsou deaktivovani a ztraci 110 bodu, pokud zastreli
jiného lovce, jsou také deaktivovani, ale ztraci pouze 50 bodu. Kralici a kachny ziskavaji 10 bod
pokazdé, kdyz lovci ulovi jiny typ zvéfe, neZ jsou oni sami.
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HIGHLANDER

Jedna se o nejvice zaludny typ mise. Hra¢ maze byt vyrazen kdykoli béhem hry. Staci, aby byl
deaktivovan raketou protihrace a je definitivné vyrazen ze hry, navic hrac, ktery jej vyradil, dosta-
va stejny pocCet bod(, se kterymi protihrac¢ skoncil, jako bonus. Zaméreni hrace raketou je vsak
velmi obtizné. Hraci maji dvé schopnosti - reset a stit. Reset hrac aktivuje stisknutim specialniho
tla¢itka a umozni mu znovu deaktivovat pravé deaktivovaného hrace. Stit Ize aktivovat special-
nim tlacitkem v dobé deaktivace a poskytuje az do oziveni ochranu pred raketou. Hraci se snazi
nasbirat co nejvice bodl, které ziskaji deaktivovanim protihrace normalnim vystfelem. Hra

vs v

konci, kdyz vyprsi cas, nebo ve hre zbyde posledni hrac.

OBTIZNOST

HRA BAREV

Herni mad, ve kterém si hraci mohou vyzkouset dobyt arénu! Na zacatku hry jsou hraci nahodné
rozfazeni do tymu v zavisloti na poctu hracl. Dobyvani arény spociva v postupném prebirani
hraca z nepratelskych tyma. Kazdy hrac zacina se 3 Zivoty. Strelite-li protihrace, ktery ma posled-
ni Zivot, pretdhnete ho do vlastniho tymu.

Jako ve vSech hrach rozhoduje skére. Z kazdého aktivniho terce Ize zjiskat 301 bodi a doplnit si
chybéjici Zivoty. V této hie funguje STREAK, coZ znamena, Ze zjiskavate za kazdy sestiel v sérii
vice bodU. Série je pocet sestfeld, mezi kterymi jste nebyli deaktivovani nepfritelem a za kazdy
dostanete +1 Zivot. Za prvni sestfel v sérii je 100 bodu, za druhy 130, tfeti 160 atd. az do 400. V
této hre nelze sestrelit svého spoluhrace.

V pripadé, Ze do svého tymu pretahnete vSechny protihrace, systém okamzité prerozdéli tymy a
vy hrajete opét v novém tymu s novymi spoluhraci a vSe se opakuje do doby nez vyprsi herni
cas.Nakonec je vSe vyhodnoceno individudlné a vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodu.

OBTIZNOST
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VYMERENY CAS

Tato hra je velmi podobna filmu ,,In time” (,,Vyméreny ¢as”). Kazdému hraci je na zacatku hry

vyméren cas, ktery je roven poloviné herni doby.

Hraci se snazi ukrast co nejvice ¢asu protihraclim, aby sami co nejdéle prezili. Zasahem hrace
deaktivujete a ziskavate 100 bod( a 1 specidlni bod, diky kterym lze vyuZivat specialni
schopnosti (viz. Tabulka). Cilem hry je vydrzet co nejdéle a zaroven ziskat co nejvyssi pocet
bodd, které rozhodne o vitézi.
Hra kon¢i v okamziku, kdy dojde ¢as, nebo zbyde posledni hrac s néjakym casem.

Podobné jako raketa.

Schopnost Cena Ucinek

Jeden specidlni bod : , o " . .

,y . ; : ;| stisknutim specialniho tlacitka. Pfevede nasbirané
Dobyti ¢asu je roven  jedné o, Y
v v specialni body na ¢as

vtefiné casu.

Nestoji nic, ale je | Po zaméreni na protihrdce z néj zacne vysdvat
Kradez casu obtizné ji zaméfit. | jeho ¢as a pripisovat hraci, ktery zaméfuje. Cim

déle hrac miri, tim déle je protihracav ¢as vysavan.

Zmrazeni ¢asu

Jeden specidlni bod,
je roven dvéma
zastavenym
vtefindam.

Tuto schopnost hra¢ pouzije, pokud je
deaktivovany, aby se mu v dobé, kdy nemuze nic
délat, ¢as neodecital.

Imploze ¢asu

15 specidlnich bod(
+ jeden specidlni bod
za kazdé dvé vtefiny
vysavani

Pokud hrac pouzije tuto schopnost, zacne ze vsech
protihracl vysavat jejich ¢as. Vysdvat hra¢ mize
pouze do doby, neZ je deaktivovan, nebo mu
nedojdou specialni body.

Pozn. Pokud hra¢ mulze aktivovat ,dobyti ¢asu“ a zaroven ,imploze casu“, aktivuje se
,imploze casu.

Béhem imploze ¢asu jsou hraci upozornéni slabym bzucdivym ténem v jejich vesté,
béhem celého vysavani.
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QUAKE 1/2/3
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Tato mise je velmi podobna pocitacové hie Quake, hraci sbiraji z ter¢li zbrané, bonusy a
schopnosti. Hra¢ ma v zakladu 100 Zivotl a kaZzdy zasah od protihrace mu ubere 20 z nich.
Pokud hraci klesnou Zivoty na nulu, je deaktivovan na 10 sekund a pfichazi o vSechny zbranég,
bonusy a runy, které mél. Pokud hrac neni zcela deaktivovany, postupné se mu doplfiuji Zivoty
az na plvodni stav 100.Za kazdé deaktivovani protihrace, hrac ziska 1 bod (Frag). Vyhrava hrac
s nejvyssim poctem nasbiranych bodU. Protihrace lze znovu deaktivovat jesté pred jeho
ozivenim, tim se prodlouzi doba jeho deaktivace, ale hrac tim neziskava zadny bod. Hraci si
mohou nasbirat vice schopnosti, a tak se stavaji v boji silnéjsimi.

Typ mise | Zbrané, Bonusy, Runy
DM1 Samopal, Rakety, Stit, Sila Vylepseni
DM2 Samopal, Rakety, Stit, Sila Vylepseni, Neviditelnost, Atomovka, Nezranitelnost
DM3 Samopal, Rakety, Stit, Sila VylepSeni, Neviditelnost, Atomovka,
Nezranitelnost, Special Samopal, Special Sila Vylepseni, Specidl Stit, Special
Atomovka
Obsah tercu
Hlaska vesty Bonus typ
% i P sobi 2 -
o Hr?c 2|sk:f1 samopal, ktery kazdou ranou pulsobi 25 Zbrand
poskozeni.
=« ” o . oisobl 1 -
Rakety” Hraco mav moznlost stfilet rakety, které plsobi 130 Zbrand
bodU posSkozeni.
, . Prida 100 bodu Zivota, které klesnou kazdou sekundu
»Sila vylepseni Bonus
o 1 bod.
Cotatt Pfida 50 bodu Stitu, ktery vydrzi 5 zdsaha. Diky Stitu
#Stit o vy .. . Y Bonus
ubere protihrac hraci pouze 8 Zivota za kazdou strelu.
»2Atomovka“ ZEtyrnasobi poskozeni. Bonus
»Neviditelnost” Hrac zhasne a vypada jako deaktivovany. Bonus
»,Nezranitelnost” Hrac je na 10s nezranitelny. RUNA
,,Speuval » e Hrac ma 2x rychlejsi regeneraci Zivotu. RUNA
Vylepseni
,Special Stit“ Hrac¢ dostdva o polovinu nizsi poskozeni. RUNA
»Specidl Samopal” Hrac¢ ma rychlejsi stfelbu i zaméreni rakety. RUNA
»Special Atomovka“ Hrac plsobi dvojnasobné poskozeni. RUNA

Terclm se pfifazuji bonusy, zbrané, ¢i runy Cisté ndhodné. Pokud chce hrac obsah terce pro
sebe, mlze jednou stfelou do terce zjistit, co se v ném skryva a druhou stfelou mize potvrdit
vybér. Kazdy hra¢ muizZe z terce ziskat jednu schopnost (viz. tabulka). Hrac tedy mulze ziskat
maximalné 200 bonusovych Zivott, 100 bod( stitu (2x Stit), samopal, raketu, atomovku a jednu
RUNU (dalsi runu lze ziskat zabitim protihrace, ktery ma runu jiného typu). Pokud ziska bonus
ze vSech tfi terc, muze jit znovu od prvniho terCe a bonusy sbirat dal. Musi ale striktné
dodrZovat poradi tercl, ze kterych bonusy bere, pokud poradi nedodrzi, bonus nebude moct
ziskat. V této hre jsou aktivni 3 terce.
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ZOMBICI

Hraci se na zacatku musi rozhodnout, zda chtéji patfit do zakefného tymu zombikd nebo do
jednoho z tymu nevinnych prezivsich. Ve hie maji hra¢i omezeny pocet Zivotl (prezivsi 55
Zivotll a zombi 50) a mohou byt rozfazeni az do 4 tym( prezivsich a vidy jednoho tymu
zombikl, ktefi jsou barevné rozliseni. V prlbéhu hry se snazi zombici o nakaZeni vSech
prezivsich a ti se naopak usilovné snazi o preziti.

Nakazeni: Pokud jakykoli zombi trefi prezZivsiho, ubere mu 10 Zivot( a deaktivuje ho na 5
vterin. Jakmile hrac pfijde o vSechny své Zivoty, je nakazen a ma 60 vterin na to, aby se vylécil.
Pokud se hrac vyléci, ma zpét 45 svych Zivotl a hraje ddl. V pripadé, zZe se vylécit nestihne,
stava se z néj nendvratné zombik.

Léceni: Na vyléceni ma hrac 60 vterin. Nakazenému hraci zahlasi vesta po 30 vtetindch ,,cas
malo“ a zacne problikavat zelené. Po 15 vtefindch zahlasi ,,cas kriticky” a zelend barva je
intenzivnéjsi. V téchto 60 vtefinach musi hrac podrzet (cca 3 vtefiny) specialni tlacitko a tim
pouzije 1€k a nakazu zazene. Kazdy hrac¢ u sebe muize mit maximalné 2 léky. Na zacatku hry
kazdy prezivsi vlastni 1 lék a az tfi mUze ziskat z aktivnich tercd terc je pro hrace neaktivni,
pokud drzi maximalni pocet Iékd. Pokud hrac deaktivuje ter¢, je poté ter¢ na 30 sec zhasnuty
a nejde deaktivovat jinym hracem.

Béhem hry se mohou navzdjem trefovat i tymy prezivsich. Za kazdy zasah protihrace ziska hrac
100 bodu a deaktivuje ho na 5 vtefin, bez ztraty Zivota. Také Ize vyslat raketu, za kterou prezivsi
obdrzi 500 bodu, pokud nékoho zasahne.

Specialni vyhody zombika: Zombik je v této hie opravdu silna postava. Pokud zombik dlouho
nikoho nezasdhne, stava se neviditelnym (zhasne mu vesta se zbrani). Jakmile zombi opét
vystreli tak znovu sviti. Jestlize prijde zombik ve hie o vSechny své Zivoty, staci mu vyhledat
jiného zombika, ktery mu Zivoty doplini tim, Ze ho zasahne. Kdyz zombik vysle na jakéhokoli
prezivsiho raketu, tak se za¢ne prezivSimu odecitat poslednich 60 vtefin Zivota (Cili je nakazen),
bez ohledu na to, kolik Zivotl pred tim mél.

Bodovani

Strelec Cil Strela Body Zivoty
Prezivsi Prezivsi Vystrel 100 -
Prezivsi Prezivsi Raketa 500 -
Prezivsi Zombie Vystrel 100 -1
Prezivsi Zombie Raketa 500 -10
Zombie Prezivsi Vystrel 100 -10
Zombie Prezivsi Raketa 1000 + Nakaza Vynuluje
Zombie Zombie Vystrel -/ oZiveni -
Zombie Zombie Raketa - -

Hra kon¢i po uplynuti 12 minut nebo v ptipadé, Zze uz nezbyl ani jeden prezivsi.
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HRA STINU

Tato hra je dokonalym testem hracovych dovednosti infiltrace a skryvani se v nejtemnéjsich

koutech arény. Hrac se v prostorach arény pohybuje v jednom ze dvou médu, bud v médu
,strelba“ nebo v médu ,rakety”.

1.

moment prekvapeni.

madd stielba - Vtomto mdédu mize hrac normadlné stfilet po protivnicich a zaroven
vysilat rakety. Nevyhodou je, Ze hrdci sviti vesta a je tak viditelny pro své okoli.

mad rakety — V tomto modu je raketa jediny utok, ktery mize hrac pouzivat. Raketa
se ale zaméri mnohem rychleji nez hraci v médu strelba. Vesta hrace je zhasnutd a je
proto hlr rozeznatelny od deaktivovaného hrace, coz mu dava urcitou vyhodu a

Hra¢ mlze tyto mody ménit i v pribéhu hry, a to pomoci specialniho tlacitka na zbrani.

Pokud je hra¢ zaméren raketou, vesta rozsviti na plnou intenzitu led diod. Pokud hrac
zaméreni rakety prezije, svétlo se bude postupné zhasinat po dobu nékolika malo sekund.

Pozn. Hradi si tuto hru mohou vychutnat jak v tymech, které soupeti proti sobé, tak i vSichni

Tabulka bodovani:

proti vSem, kde se ukaze, kdo je skutecné nejlepsi.

Hrac, ktery deaktivuje ter¢ v aréné, se rozsviti na plnou intenzitu diod, a stejné jako
kdyz je zaméren raketou, bude pomalu zhasinat.

délka deaktivace se liSi podle smrti, pokud hra¢ zemre diky normalni strele, je
deaktivovan na kratsi dobu, nez kdyz je zasaZzen raketou.

zasah Bodovani
Deaktivace protivnika 100
Deaktivace spoluhrace -100
Deaktivace protivnika raketou | 500
Deaktivace spoluhrace raketou | -500
Deaktivace terce +801

Rozdil urovné hraje roli v bodovani, pouze pokud hraji clenové, ktefi mohou mit rlizné Grovné
na svych kartickach. V opa¢ném pfipadé, jsou vSichni hraci automaticky na drovni 1.
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SPACE MARINES 4/5

Hra pro 2 aZ 3 tymy kde hraci zastoupi role vojak(. Na vybér je z péti povolani, které jsou nize

popsané. Kazdy hrac plni v tymu urcitou roli a musi se naucit spolupracovat s ostatnimi hraci,
bez kterych se v boji neobejde. U¢elem hry je nasbirat co nejvyssi skére tymu, zabit nepfitele
a samoziejmé prezit. Za deaktivaci hrace se pfricita 100 bodU a 1 specidlni bod (sp), protihraci
se 20b odecte. Hraci mohou tremi vystrely znicit terc, kazdy z terct pridd 1001 bodd. Pokud
hraci dojdou zZivoty, v boji skoncil a musi opustit arénu. Hra konci po uplynuti ¢asu nebo po

vyrazeni vSech protivnikd. Vitézi tym s vétsim skore.

Prehled povolani

Cisla v tabulce udavaji pocet zasahi,
Pocatecni/Max/Doplnéni ktery potfebuji jednotlivi hrai,
., ., aby deaktivovali protihrace. Napriklad
Povolani Rakety medik potiebuje 3 zasahy, aby zabil
Zivoty Néboje velitele.
Medik (M) 20/40/0 15/30/5 0
Munice (A) 10/20/3 Nekoneéno 0
Prizkumnik (S) 15/30/5 30/60/10 0
Vojak (H) 10/20/3 20/40/5 5
Velitel (C) 15/30/5 30/60/5 5
Schopnosti
Povolani Pasivni schopnost Aktivni schopnost (specidlni tlacitko)
-Za 10 specidlnich bod( doplni viem
Medik (M) -Zasahem spoluhra¢e mu doplni | spoluhra¢dm  Zivoty, aniz by je
Zivoty (viz. tabulka vise) deaktivoval. (Nevyhodou medika je Ze
nemuze |écCit sebe ani jiného medika)
-Zasahem spoluhrac¢e mu doplni | -Za 15 speciadlnich bodl doplni vsem
Munice (A) naboje (viz. tabulka vise) spoluhra¢im naboje, aniz by je
-Neomezené naboje deaktivoval.
-Za 10 specialnich bodl si mlze aktivovat
Prazkumnik (S) | -Nic samopal. (Samopal se deaktivuje pfFi
deaktivaci protihrace)
-Vydrz (3)
Vojak (H) -Poskozeni (3) -Nic
-Rakety
-Vydrz (2) -Za 20 specidlnich bodl muze aktivovat
Velitel (C) -Poskozeni (2) atomovku, ktera deaktivuje vSechny
-Rakety protihrace.

Schopnosti, jsou hraci schopni aktivovat pomoci specidlniho tlacitka na zbrani.
Je moZnost zahrat si i Space Marines 4. Hra se liSi pouze v Medikovi, ktery ve hfe chybi.
Z tohoto dlvodu hracéi maji neomezeny pocet zivotll. A prizkumnik nema samopal, ale

neviditelnost.
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Zazij dobrodruznou vypravu se svymi druhy v dracim doupéti a stan se absolutnim vitézem.

Hraci si v tymu mohou rozdélit az ¢tyfi hrdinské role jako je bojovnik, zlodéj, knéz a kouzelnik.
Kazdy z hrdinG ma své unikatni schopnosti a svou specifickou tlohu v tymu.

Hradi zacinaji s danym poctem Zivotu (HP) a obrany (TG). Pokud je hrac zasazen protivnikem,
ztraci jednu obranu. Jakmile nema Zadnou zbyvajici obranu je deaktivovan a ma minus jeden
Zivot. Po obnoveni ma opét nabitou plnou obranu ale o Zivot méné.

V priibéhu hry hraci ziskavaji zkusenosti a nové Urovné, které dostanou za deaktivaci svych
protihrach (¢im vice zkusenostnich bodd hrac nasbira, tim vyssi uroven ma). Jakmile hrac
dosahne nové Urovné, doplni se mu vSechny Zivoty, zaroven hrac ziskava vice bodl obrany,
vice Zivotu, specidlni body a u kouzelnych bytosti (knéz a kouzelnik) odemyka i nova kouzla.
Bojovnik své bonusy ziskava nejrychleji ze vSech, nasleduje ho zlodéj, pak knéz a kouzelnik
ziskava bonusy nejpomaleji.
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Popis hrdinskych roli

Bojovnik:
Bojovnik je nejjednodussi role, za kterou ve své hrdinské vypravé muizes hrat. Body obrany (TG)
dostavas nejrychleji ze vsech hrdin( a jsi proto nejsilnéjsi na ptimy boj. Tvoji jedinou specialni
schopnosti je lektvar Zivota. Tuto schopnost miZes pouzit pouze po nasbirani specialnich bodl
(Spec.), které dostavas kazdou lichou uroven. (viz. Tabulka Bojovnik). Pokud specialni
schopnost nechces pouZit, mizZes si schranovat své specialni body a v pfipadé nouze, pouzit
|éCeni vickrat.

Tabulka Bojovnik Legenda:
HP: 28 Legenda:
HP: 20 TG: 4 HP — Hit Points (iivoty)
5 TG: 1 ) SPEC: Udava Maximalni pocet tvych Zivotd na aktudlni
Uroven 1 SPEC: +1 Uroven 6 +0 drovni. Po jejich vyéerpan umiras.
XP: 0 XP:
7500 TG — Toughness (odolnost/ obrana)
HP: 29 Udava pocet tvych bodl obrany, na udrovni,
HP: 22 TG: 4 které dosahnes. Kolik mas téchto bodd, tolik ran
’ 1G: 2 ’ SPEC: do tebe musi protihra¢ vypdlit, aby té
Uroven 2 SPEC: +0 Uroven 7 +1 deaktivoval.
XP: 1500 XP:
9000 SPEC — Special points (specidlni body)
HP: 30 LisSi se u kazdého hrdiny. U bojovnika uddava
HP: 24 TG: 5 moznost pouziti lektvaru Zivota. Lektvar ti
. . TG: 2 . . SPEC: obnovi vSechny tvé Zivoty.
Uroven 3 SPEC: +1 Uroven 8 +0 v v
XP: 3000 XP: XP — Experience points (zku$enosti)
10500 Udava potrebny pocet nasbiranych zkusenosti,
HP: 31 pro dosazeni dalSi vysSi  Urovné.
HP: 25 TG:5
7 . TG: 3 ; Y SPEC:
Uroven 4 SPEC: +0 Uroven 9 +1
XP: 4500 XP:
12000
HP: 32
HP: 26 TG: 6
“ TG: 3 , . SPEC:
roven 5 SPEC: +1 Uroven 10 +0
XP: 6000 XP:
14000
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Zlodéj:

Zlodéj by se dal popsat jako Istivd postava. V pfimém boji jsi slabsi nez bojovnik, ale oproti
nému ma spoustu specialnich schopnosti, které mlizes pouzivat.

Pokud pouZijes kradez, mlzes protihraclim ukrast jejich zkusenosti, ale pouze
omezeny pocet. Kolik mizes ukrast je dano hlavné jejich urovni, nemuzes jim
ukrast vice, nez potrebuji k dosazeni Urovné.

Kradez:

priklad: Pokud ma bojovnik troven 2 a 1500 XP, ty mu nemuzes ukrast zadné
zkusenosti. Pokud ma ale Uroven 2 a 1800 XP ty mu muUzes 300XP
ukrast.

Pokud chces pouzit kradez, musis na protihrace mifit raketu, ¢im déle budes
mifit, tim vice zkusenosti budes krast.

Tuto schopnost muzZes aktivovat stisknutim specidlniho tlacitka. V tomto
okamziku zhasnes a stavas se , neviditelny” pro ostatni hrace (prestanes svitit).
Pokud pouzijes tuto schopnost, nemuzes strelit po jinych hracich.

Neviditelnost:

Utok ze zélohy: Utok ze zalohy mGze$ pouZit pouze pokud jsi neviditelny a to tim, ze vypali§ na
protihrace raketu. Je to jediny uUtok, ktery mlzes v neviditelnosti pouzit. Pokud
se ti Utok zdarné podafi, protihrace deaktivuje$ a uberes mu 2 jeho Zivoty, bez

ohledu na mnoZstvi jeho obran.

Tabulka Zlodéj Legenda:
HP: 20 HP: 26 HP — Hit Points (Zivoty)
) TG: 1 ’ 1G: 3 Udava Maximalni pocet tvych Zivotl na aktualni
Urovenl | coee.cn | UroveR 6 | epec. 100 | trovni. Po jejich vyéerpani miras.
XP: XP: 7500
HP: 22 HP: 27 TG — Toughness (odolnost/ obrana)
’ 5 1G: 2 ; ) 1G: 4 Udava pocet tvych bodl obrany, na Grovni, které
Uroven 2 SPEC: 60 Uroven 7 SPEC: 110 dosahnes. Kolik mas téchto bodd, tolik ran do
XP: 1500 XP: 9000 tebe musi protihrac vypalit, aby té deaktivoval.
HP: 23 HP: 28 . ; o
) 1G: 2 ) 164 SPEC — Spescial points (specialni body)
Uroven 3 SPEC: 70 Urover 8 SPEC: 120 Lisi se u kazdého hrdiny. U zlodéje udava
XP: 3000 XP: 10500 mnozstvi ukradenych XP za jednu vtefinu.
) :g ;4 ) :_lg ;9 XP — Experience points (zkusenosti)
Uroven 4 SPEC: 80 Uroven 9 SPEC: 130 Udava potrebny pocet nasbiranych zkuSenosti,
XP: 4500 XP: 12000 pro dosaZeni dalSi vyssi Urovné.
HP: 25 HP: 30
Uroveri s | T6:3 Uroven TG: 5
SPEC:90 ] 10 SPEC: 140
XP: 6000 XP: 13500
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Hrdinové vyuzivajici kouzla:

TO OPRAVDU NENI VSE © — ZA CHVILI TO BUDE

Tito dva hrdinové (knéz a kouzelnik) mohou kromé klasické strelby vyuzivat kouzla. Z tohoto

Vv

samotné zvladnuti hratelnosti.

Pokud bude chtit hrac¢ pouzit néjaké ze svych kouzel, musi se nejdfive dostat do kouzelného
madu, diky kterému je schopen kouzla vyuzivat. Do tohoto mddu, se hrdina dostane stisknutim
specidlniho tlac¢itka na zbrani. Jakmile je hrac¢ v kouzelném maédu mlize pomoci spousté na
zbrani vybirat mezi samotnymi kouzly. Musi vSak pamatovat na podminky a rizika samotného
pouziti (viz. Kouzelnik a Knéz). Pokud se hrac¢ dostane az nakonec vSech svych kouzel, kouzla se
zacykli a vybira zase od zacatku (kouzla: ¢.1, ¢.2 ,¢. 3,¢. 4, -> cyklus->¢.1, €.2, €.3, €.4). Po vybrani
kouzla musi hrdina pockat 3 vtetiny, nez vesta potvrdi aktivaci kouzla pozitivni odezvou a poté
jej muZe pouzit. Jakmile se hraci podari kouzlo aktivovat ma jej ,nabité” az do vystrelu.

Priklad:
1. Knéz stiskne specialni tladitko a dostane se do kouzelného mddu.
2. 1xstiskne spoust, tim vybere 1. kouzlo, pocka tfi vtefiny na aktivaci a kouzlo pouzije
3. Pokud nechce poufzit 1. kouzlo zmackne spoust 2x a tim se dostane na kouzlo ¢.2.
4. V okamziku, kdy hrdina poZzadované kouzlo vybere, pocka 3 vtefiny na aktivaci a kouzlo

pouzije.

Pokud vesta vyda negativni odezvu pfi vybéru kouzla, hra¢ neni schopen toto kouzlo pouzit a
musi se pokusit vybrat jiné nebo zrusit kouzlici mdd. Je-li hrac¢ deaktivovan a ma aktivni kouzlo,
kouzlo ztraci a musi jej znovu aktivovat. Podminky pouzivani kouzel jsou popsané jednotlivé u
kazdé kouzelné postavy (viz. Kouzelnik a Knéz).
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Knéz:

Jako knéz pInis ulohu Iécitele a podplrce tymu. Jsi proto dileZitou soucasti party a kdyby tebe
nebylo, je parta odsouzena k brzkému konci.

Pokud chces bezstarostné kouzlit, musiS pochopit a poznat veskera kouzla a jejich pravidla.

vyjimky, které toto pravidlo vylucuiji:

1. deaktivuji té — pokud jsi deaktivovdn a znovu aktivovan, mGzes dané kouzlo znovu
pouZzit.

2. ¢as — pokud pockas urcity ¢as, kouzlo se reaktivuje a ty jej mize$ znovu pouzit. Casy
obnoveni kouzel najdes v popisu kouzel.

3. nepovede se — Pokud kouzlo aktivujeS a nepovede se ti na nikoho uplatnit, mizes
kouzlo znovu aktivovat.

Druhé pravidlo je, Ze mUzZe$ pouZzivat jen takova kouzla, kterda mas odemcend. K odemceni
kouzel dochazi automaticky mnozstvim dosazenych drovni béhem hry (viz. Tabulka Knéz).

Kouzla knéz:

Kouzlo ¢.1

Léceni/Poskozeni - Pouzij toto kouzlo na svého spoluhrace a jsi schopen obnovit mu urcity
pocet jeho Zivotl. Pocet ZivotU, které obnovis, jsou uvedené v tabulce
(tabulka knéz)
pouzij toto kouzlo na protihrace a jsi ho schopen deaktivovat na jednu
ranu, bez ohledu na pocet jeho obranych bod.

Kouzlo ¢.2

PoZehnani/Prokleti -  PouZij toto kouzlo na svého spoluhrace a pozehnas mu rychlou strelou.
Od té chvile je hrac¢ schopen vystrelit vice ran béhem jedné vteriny.
Pozehnani hraci zlistava i pokud je deaktivovan.
Pouzij toto kouzlo na protihrace a proklejes ho pomalou strelou. V tu
chvili mlze hrac vystrelit méné strel za vtefinu a ani deaktivaci se
prokleti nezbavi. Prokleti je pfesny opak pozehnani.
Hrac, na kterého toto kouzlo pouzijes, zacne blikat rychleji a je tak
rozeznatelny od ostatnich.

Kouzlo ¢.3

Zruseni kouzla - Timto kouzlem jsi schopny spoluhraci odstranit prokleti, které dostal
od jiného knéze.
Protihraci jsi schopny odstranit pozehnani, které ma na sobé nebo
v pfipadé kouzelnika stit, ktery bude popsan v nize (viz. kouzla
kouzelnik).
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kouzlo ¢.4
Duchovni spojenti - Kouzlo se pouzivd na protihrace. Pokud se s protihrdcem duchovné
spojis, tak polovina vSech jeho zkusSenostnich bodd, které od té doby
ziska, bude prictena tobé.
kouzlo ¢€.5
Oziveni - Pokud tvlj spoluhra¢ zemre, pouzitim tohoto kouzla mas moznost
vratit ho do hry s plnym pocétem Zivotl. Musis to vSak stihnout do
minuty, jinak hra¢ zemfe Uplné a musi ven z arény. Kouzlo se neda
pouzit, pokud je hrac pouze deaktivovan.
Tabulka Knéz 1 Legenda:
HP: 20 HP: 25 HP — Hit Points (Zivoty)
TG: 1 1G:3 Udava Maximalni pocet tvych Zivotd na
Urover 1 | SPEC: 8 Urover 6 SPEC: 10 aktualni Urovni. Po jejich vycerpani umiras.
XP: 0 XP: 6800
spell: ¢.1 spell : ¢.3 TG — Toughness (odolnost/ obrana) Udava
HP: 21 HP: 26 pocet tvych bodl obrany, na drovni, které
1G: 1 1G: 3 dosahnes. Kolik mas téchto bodu, tolik ran
Uroven 2 | SPEC: 8 Uroven7 | SPEC:11 | do tebe musi protihrac vypalit, aby té
XP: 1300 xp:g400 | deaktivoval.
Spell: ¢.1 Spell : ¢.4
HP: 22 HP: 27 SPEC — Spescial points (specialni body)
1G: 2 TG:4 LiSi se u kazdého hrdiny. U knéze udava
Uroveri 3 | SPEC: 9 Urovern: 8 SPEC: 12 mnozstvi vylé¢enych HP svému spoluhradi,
XP: 2600 XP: 10000 pfi pouziti kouzla ¢.1.
Spell: ¢.2 Spell : ¢.5
HP: 23 HP: 27 XP — Experience points (zkusenosti)
) TG: 2 ) TG:4 Udavd potfebny podet  nasbiranych
Uroven 4 | SPEC: 9 Uroven 9 SPEC: 13 zkugenosti, pro dosazeni tvé dalsi Grovné.
XP: 3900 XP: 11600
Spell: ¢.2 Spell : ¢.5 spell - (kouzlo)
HP: 24 HP: 28 Pro zndzornéni je vidét, na jaké dosazené
Uroveri 5 ;I?Eg 10 Urover 10 ZSE:I‘ 14 mf,’f’”f’ >€ ji Letul i3 CEIMHCRL, L
XP: 5200 Xp: 13200 | Muzes pouzt.
Spell: ¢.3 Spell : ¢.5 .
Cas — Po uplynuti této doby, mas moznost
= kouzlo pouZit znovu, pokud je mas
Tabulka Knéz 2 odemknuta.
Kouzlo Cas obnoveni
¢.1 |éceni/poskozeni 0:20 m
¢.2 pozehnani/prokleti 0:35m
¢.3 zruseni kouzla 0:50 m
¢.4 duchovni spojeni 1:10m
¢.5 oziveni 2:20m
OBTIZNOST
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Kouzelnik:

Kouzelnika naprosto dokonale vystihuje slovo ,zabijak.” Za tento titul vdéci predevsim sile a

mnozstvi jeho Utocnych kouzel, které maji jak obrovskou silu, tak i Spetku té zakernosti.

Jako kouzelnik mlzZes pouzivat sva kouzla bez ohledu na to, jestli jsi jej uz pouZil nebo ne. Musi$
se fidit dvéma zakladnimi podminkami:

1. jsi zavisly na mnozstvi své many (specidlnich bodu). Kazdé pouziti kouzla, té bude stat

urcité mnozstvi této many. Pokud manu vycerpas, musis pockat na jeji doplnéni. Mana

se doplfiuje v ¢ase a s kazdou novou dosazenou urovni. (viz. Tabulka Kouzelnik 1,2)

2. Tva kouzla, se ti odemykaji s novymi dosazenymi trovnémi béhem hry. To znamen3,

¢im vyssi Uroven dosahnes, tim vice kouzel se ti odemkne. (viz. Tabulka Kouzelnik 1)

Kouzla kouzelnik:

kouzlo ¢.1
Raketa poznani -

kouzlo ¢.2
Stit -

kouzlo ¢.3
Ohniva koule -

kouzlo ¢.4
Totalni zkaza-

Pouzij toto kouzlo a tvoji protihraci poznaiji, Ze nejsi nepfitel, kterého
by Slo tak jednoduse porazit. Protivnika jsi diky tomuhle kouzlu
schopen deaktivovat na jednu jedinou ranu, bez ohledu na pocet jeho
obranych bodu. (narok 3 mana)

chces bonus ke své obrané? Poufzij Stit a tva obrana se zvedne o dva
body a ani deaktivace ti Stit nesunda. (narok 5 mana)

Ohniva koule, je dalsi itocné kouzlo do kouzelnikova arzendlu. Ohniva
koule funguje jako retézova reakce. Nejprve musis na prvniho hrdinu
z protéjSiho tymu namifit ohnivou kouli podobu tfi vtefin, pak
stisknout spoust a protivnika zneskodnit. Vtom Momentu mas 4
vtefiny, ve kterych se snazi§ pouze namifit na ostatni protihrace. Pokud
se ti kouzlo povede, po uplynuti onéch ctyr vtetin, vSichni hraci, na
které jsi kouzlo pouzil, umiraji a ptichazi o dva své drahocenné Zivoty,
s vyjimkou prvniho hrace, ktery prichazi az o 14 Zivotu. (narok 7 mana)

poslednim a zaroven nejzdkernéjsSim utoénym kouzlem je Totalni
zkaza. Kouzlu je mozno fikat také ,,zbran hromadného niceni“, protoze
presné takovy efekt ma. Abys kouzlo pouZil, musis jej nejprve aktivovat
a poté vystrelit (do prazdna). Pokud se ti to povede, mas uz vyhrano,
protoZze vSechny protivniky deaktivujes a z jejich zbrani na 50 vtefin
udélas nepoutzitelné hracky, které nebudou strilet. (narok 10 mana)
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Tabulka Kouzelnik 1

HP: 20 HP: 23
TG: 1 TG: 2

Uroveri 1 | SPEC: 5 Uroveri 6 SPEC: 10
XP: 0 XP: 6500
Spell — nic Spell — ¢.3
HP: 20 HP: 24
TG: 1 TG: 2

Uroveri 2 | SPEC: 6 Urovent 7 SPEC: 11
XP: 1100 XP: 8200
Spell —¢.1 Spell — ¢.3
HP: 21 HP: 25
TG: 1 TG: 3

Uroveri 3 | SPEC: 7 Urover 8 SPEC: 12
XP: 2300 XP: 10000
Spell — ¢.1 Spell - ¢.4
HP: 22 HP: 25
TG: 2 TG: 3

Uroveri 4 | SPEC: 8 Urovenr 9 SPEC: 13
XP: 3600 XP: 12000
Spell — ¢.2 Spell - ¢.4
HP: 22 HP: 26
TG: 2 TG: 3

Urover 5 | SPEC: 9 Urover 10 | SPEC: 14
XP: 5000 XP: 14000
Spell —¢.2 Spell - ¢.4

Tabulka Kouzelnik 2
Kouzlo Narok na manu

Kouzelny mod 2

¢.1 Raketa poznani 3

¢.2 Stit 5

€.3 Ohniva koule 7

¢.4 Totalni zkaza 10

Legenda:

HP — Hit Points (Zivoty)
Udava Maximalni pocet tvych Zivotl
na aktualni drovni. Po jejich
vycerpani umiras.

TG- Toughness (odolnost/ obrana)

Udava pocet tvych bodl obrany, na
urovni, které dosahnes. Kolik mas
téchto bodu, tolik ran do tebe musi

protihrdc vypalit, aby té deaktivoval.

SPEC — Spescial points (specialni body)
Lisi se u kazdého hrdiny. U Kouzelnika
udava mnozstvi many, diky které je
schopen kouzlit
XP —  Experience points (zkuSenosti)
Udava potrebny pocet nasbiranych
zkuSenosti, pro dosazeni tvé dalsi
urovné.

Spell - (kouzlo)
Pro znazornéni je vidét, na jaké
dosazené urovni, se ti odemkne dalsi
kouzlo, které muzes pouzit.

Mana — Pokud kouzelnik pouzije kouzlo,
odecCte se mu mana zjeho zasob,
které se postupné opét doplfiuji. Cim
vysSi ma kouzelnik droven, tim
pomaleji se mu mana doplniuje.

Cim vy$8i ma kouzelnik Groven, tim siln&jsi jsou jeho kouzla. Napiiklad kouzlo ¢.1 ubere protihraci
méné Zivotl na prvni nez na desaté urovni.

Poznamka:

Terce pripevnéné v aréné, pini funkci karticky ,,Nahoda“. Bud' z terce ziskate kladny, nebo
zaporny bonus a v poslednim pripadé také nemusite dostat nic.

Kladné bonusy: PoZehnani, pridani zkuSenosti nebo zvyseni Urovné.

Zaporné bonusy: Prokleti, ubrani zkusenosti nebo snizeni Urovné.

OBTIZNOST
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