Potieby hracu

Cil hry

& BEZ UMELYCH BARVIV / BEZ UMELYCH FARBIV

(& S COKOLADOU UVYNITR / VNOTRI

hodinky (mobil) sefizené na velitelsky cas

Ziskat nejvyssi pocet bodit obsazovanim ulic na hraci plose.

Hraci doba

Hra ma 10 kol, jedno kolo trva 15 minut, kolo vrcholi vzdy v celou, o ¢tvrt, o ptl a o trictvrté
(dle velitelského casu).

Bodovani

Na konci kazdého kola obdrzi tym za kazdou obsazenou ulici 1 bod; na konci posledniho
kola za kazdou obsazenou ulici 3 body.

Hraci plocha, ziskavani uzemi

Hraci plocha je centrum mésta (viz. mapka).

Velké namésti (VN) = Gstfedi, neutrdlni zona; odtud hra zacing, je zde velka mapa bitevniho
pole & ¢asomira.

Srafované oblasti na mapce jsou tzv. ,chrupavky” - pies ni sousedi jednotlivé ulice.

VN je jedna velkd chrupavka — tzn. Ze vSechny ulice ustici na VN spolu sousedi

Hvézdy na mapce predstavuji teleporty (transdimenzionalni chrupavky) — ulice s teleporty
spolu sousedi.

Tym ziskdva tizemi dobyvanim ulic = vysild do nich své jednotky (hrace) tak, aby na konci
kola mél v dané ulici bojovou prevahu.

Tym miize atocit pouze na ulice sousedici s jeho tzemim, které je propojeno s VN, nebo na
ulice pfimo sousedici s VN.

Pokud tym pfijde o spojeni s VN (tzn. ztrati klicovou ulici a zbytek jeho tizemi je odfiznut),
uzemi zlstava jeho, avSak nesmi jej branit (dokud jej opét nepropoji s VN).

Souboje

Kazdy hrac¢ ma urcitou obrannou a utocnou silu, obrannou vyuziva pfi obrané vlastni, jiz
obsazené ulice proti nepratelim a Gtocnou pii obsazovani prazdnych ¢i soupefovych ulic.
Tym, ktery ma na konci kola v dané ulici vétsi bojovou silu (obrannou ¢i ato¢nou — podle
situace), ziskava ulici.

V ptipadé remizy zlistava tzemi beze zmény.

Boje probihaji ve stiedu wulice (u potencidlné nejednoznacnych ulic jsou mista bojl
specifikovana na mapce).

Vysledky soubojti se oznamuji na VN do 5 minut od konce kola.

Casy soubojti se #idi vyhradné podle velitelského ¢asu - pokud se tymy nemtizou shodnout,
kdo ma spravny cas okamziku souboje (a ovlivnilo by to vysledek), fesi se situace opét na VN
porovnanim s velitelskym casem.



Hodnosti

Hraci maji rtzné hodnosti lisici se ito¢nou a obrannou silou.

Utocna sila (US) a obranna sila (OS) kazdé hodnosti je specifikovana na karti¢kéch.
Karticky jsou pfenosné mezi hraci, kazdy hrac nese pravé jednu karticku.
Karticky (= hodnosti) jsou nevefejné az do okamziku souboje na konci kola.

Hodnost US| OS

Poznamka

Velitel n|n

Hodnota 7 v jeho sile odpovida celkovému poctu lidi v bojové skupinég, jiz je
Velitel aktudlné clenem (vcetné Velitele, tj. Velitel sdm ma silu 1/1, s dvéma
dal$imi lidmi 3/3 apod.).

Kamikaze 710

Po atoku nemtiZe nasledujici kolo utocit.

Balvan 0|7

Jeho ptisobeni miize byt provedeno pouze na sousedni (nebo stejné) ulici
oproti minulému kolu. (Balvan, ktery ztistane na tizemi odfiznutém od VN, se
resetuje na VN.)

Hypnotizér | 0 | 0

Pfed samotnym soubojem (tj. ukazovanim kartic¢ek) se Hypnotyzéfi tcastnici
se souboje prihldsi a vyberou jednoho c¢lovéka ze soupefova tymu. Tento
vybrany clovék se poté souboje neucastni. Hypnotizér nemtze byt
zhypnotizovan.

Samotar 5|4

Musi utodit sam, jinak ma silu 1/1. (Zhypnotizovany spolubojovnik je stale
spolubojovnik.)

Krtecek 007 | 1| 0

MtiZe zattodit na libovolnou ulici bez omezeni kromé ulic s teleporty. Pokud
se Krteckem dobyté izemi nespoji v daném kole s VN (napt. dobytim vhodné
ulice jinou bojovou skupinou), nelze jej v dalsim kole branit.

Pésak 2|2

Zakladni jednotka.

Specialni kola

e Ve vybranych kolech plati zvlastni pravidla:

Kolo Udalost

Popis

4.kolo |Pearl Harbor Po tspésném utoku skupiny, jiz byl kamikaze ¢lenem, nesmi

soupefovi bojovnici z dané porazené ulice dalsi kolo hrat, naopak
kamikaze mtize.

7.kolo |Noc dlouhych noztt |Samotafi maji silu 20/20 (pokud utoci sam, jinak opét 1/1)

9.kolo |Koncert Rolling Pro Balvana v tomto kole neplati jeho pohybové omezeni a ma

Stones

silu 7/7.
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