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UNJJATCHED

ZAKLADNI PRAVIDLA




SYSTEM UNMATCHED

Unmatched je figurkovou hrou

se souboji nejriznéjsich bojovnikl - od
kniznich postav az po bytosti z myt(.
Kazdy hrdina ma svdj unikatni balicek
karet, ktery utvari zplsob jeho boje.
Navzajem se mohou utkat bojovnici

z jakékoli hry systému Unmatched. Jen
pamatujte na to, Ze vitéz mlze byt vzdy
jen jeden!

Tato prirucka vam poskytne zakladni pravidla ke vSem
hram Unmatched. Hlavni sekce téchto pravidel se
vénuje souboji dvou bojovniku, kde zapasfi jeden

s druhym. Soubojum ,vSichni proti vSem" a ,tymovkam*
se vénuji stranky 18-19.

Kazdy herni set ma sva vlastni pravidla, ktera se tykajf
konkrétnich postav. Jestlize si efekt na nékteré z karet
protireci s nékterym ze zakladnich pravidel, pravidlo
ignorujte.




VSechny vase postavy v boji

HRDINOVE & oznaCujeme jako bojovniky.
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Primarnimu bojovnikovi se rika
hrdina. Hrdiny predstavuji figurky,

kterymi budete pohybovat po bojisti.

Vase ostatni bojovniky oznacujeme za pomocniky. Vétsina
hrdini ma jednoho pomocnika, nékteri maji pomocniki vice,
a jini dokonce nemaji vlibec Zadné. Pomocniky predstavuji
Zetony, jimiZ také budete pohybovat po bojisti.

Kazdy hrdina ma zvlastni schopnost, kterou najdete na
jeho karté postavy. Tato karta zaroven udava hodnotu pohybu
bojovniki a jejich poéateéni zdravi. Kazdy hrdina a jeho
pripadni pomocnici maji svij vlastni bali€ek akénich karet.

PRUBEH HRY

Hraci se stridaji v tazich, béhem nichz se snazi presouvat své
bojovniky na bitevnim poli, spradat lécky a napadat bojovniky svého
protivnika. Abyste vyhrali, musite pokofit protivnikova hrdinu, ¢ehoz
dosahnete tim, ze snizite jeho Groven zdravi na nulu.




PRIPRAVA HRY

4.

. Stardi z hradéd umisti svého hrdinu

. Mladsi z hracl zahaji svij

Vyberte bojisté a umistéte herni plan pfislusnou stranou
nahoru doprostfed herni oblasti.

Kazdy hrag si vybere svého hrdinu a vezme si pfislusnych
30 akeénich karet, kartu postavy, figurku hrdiny, Zetony
pomocniky, ukazatele zdravi a dalsi pfipadné komponenty
pfislusejici danému hrdinovi.

. Kazdy hrac¢ nastavi na prislusnych ukazatelich

pocateCni uroven zdravi pro svého hrdinu a jeho pomocnika.
(Pomocnici, ktefi nemaji svij ukazatel zdravi, disponuji pouze
jednim bodem zdravi.)

Kazdy hra¢ zamicha své akeni karty a vytvori

z nich jeden bali¢ek, ktery umisti licem dold do své
herni oblasti. Poté si vezme do ruky

5 vrchnich karet z tohoto bali¢ku.

. Mladsi z hra&d umisti svého hrdinu na pole € na

bojisti. Poté umisti své pomocniky na samostatna pole
ve stejné oblasti. Nachazi-li se hrdina na poli, které je
soucasti vice oblasti, mize hrac¢ své pomocniky umistit
do kterékoli z téchto oblasti. Musite-li na zacatku

hry ucinit néjaké rozhodnuti tykajici se vaseho
bojovnika (jako je napfiklad Alencina velikost),

ucinte jej nyni.

na pole Q na bojisti a poté podle
pravidel popsanych v 5. kroku
umisti také své pomocniky.

prvni tah.



Bojisté se sklada z kruhovych poli, mezi kterymi se budou
bojovnici pohybovat. KaZzdé pole mize najednou obsahovat
pouze jednoho bojovnika.

Dvé pole spojena ¢arou se povazuji za sousedici. Rada
utoku a efektl karet miiZze mifit pravé na sousedici pole.

Pole na bojisti se déli do nékolika oblasti, které jsou

od sebe navzajem odliSeny barevnymi vzory svych poli.
VSechna pole se stejnym barevnym vzorem se povaZzuji za
soucast jedné oblasti, a to i v pripadé, Zze se nachazi

v odliSnych &astech bojisté.

Obsahuje-li pole nékolik barevnych vzort, povazujte jej za
souéast vech prislusnych oblasti. Rada Gtok( na délku

a efektl karet miri pravé na pole v jedné oblasti.

Nékteré herni pldny maji na obou stranach stejné hojisté.
Lisi se pouze ve vzorovém odliSeni oblasti, coz mize byt
napomocné hraclim s poruchou barevného vidéni. Na
opacné strané jsou pak oblasti oznacené pouze barevné. Obé

strany planu jsou jinak stejné.




TAH HRACE

Ve svém tahu musite vykonat 2 akce - nelze jednu Ci vice
akci vynechat. Mlzete vykonat dvé rizné akce, nebo stejnou
akci dvakrat.

Akce, které mate k dispozici, jsou:
— MANEVR
— LECKA
= UTOK
V ruce smite mit nejvyse 7 karet. Pokud mate na konci svého

tahu v ruce vice nez 7 karet, musite nadbytec¢né karty odhodit
na svij odhazovaci bali¢ek.

m R Poté nasleduje tah vaseho protivnika.

A Typ karty: [
Utok Obrana B
’ Lécka Univerzalni E

(Gtok Ci obrana)

Utoén4 &i obrannd hodnota
(je-li ngjaka)

Bojovnik, ktery smi kartu vyuzit
Nazev karty E

VINESEN/ gt
Efekt zahrani karty (je-li n&jaky) E BEHEM 3o e 7
c

7L lento ttok mps,
Hodnota POSILENI gy&gﬁ%ﬁi@%ﬁﬁ%&z
Balicek, do kterého karta patfi el Artug)
Pocet kopii dané karty v balicku AR 3.

Bali¢ek kazdého hrdiny je unikatni, nékteré karty \E‘ \ﬂ

se véak mohou objevit v baliccich vice hrdint.




AKCE: MANEVR

Kdykoli vykonate akci ,Manévr“, musite nejprve tahnout
vrchni kartu ze svého baliCku a poté mizete presunout své

bojovniky.
KROK 1: TAZENi KARTY (POVINNY)
Vezmeéte si do ruky svrchni kartu ze svého baliCku.

V pribéhu svého tahu smite mit v ruce vice nez 7 karet, ale
na jeho konci musite vSechny prebytecné karty odhodit.

Ve chvili, kdy je vas bali¢ek prazdny, jsou vasi bojovnici
vyCerpani. Kdykoli musite tdhnout kartu ve chvili, kdy jsou vasi
bojovnici vyCerpani, ztraci okamzité 2 body zdravi. Karty

v odkladacim balicku nikdy nemichejte a netvorte z nich novy
dobiraci balicek.

Na kazdé z karet ve vaSem balicku je
uvedeno, pro kterého bojovnika plati.
Kartu nelze zahrat po tom, co byl uvedeny
bojovnik pokoren. Pokud je na karté
uvedeno ,KDOKOLLI", kartu smi pouzit
kterykoli z vasich bojovnikd.

I 4

Pokud je na karté uvedeno jméno jednoho
z vicero bojovnikt (napfiklad Harpyje

I 4

JMENO BOJOVNIKA

u Meduzy), musite urit, ktery bojovnik
kartu vyuziva. Kartu |ze zahrat i v pripadg,
Ze méte bojovnik(i méné nez na zacatku
hry, nikoliv vSak, kdyZ ve hie nemate zadné.




KROK 2: PRESUNTE SVE BOJOVNIKY (VOLITELNY)

Po taZzeni karty smite pfesunout své bojovniky.

Vase karta postavy udava hodnotu pehybu. V pribéhu
tohoto kroku mizete postupné jednoho po druhém presu-
nout kazdého ze svych bojovnikl aZ o tolik poli, kolik ¢ini
hodnota pohybu na vasi karté postavy. MUzete se také
rozhodnout svij pohyb POSILIT (viz dal$i stranu).

Bojovniky smite pfesouvat pouze mezi sousedicimi poli.
Svého bojovnika smite prfesunout skrze pole obsazené
spojeneckymi bojovniky (napf. vasimi vlastnimi), nesmi
vSak na takovém poli svij pohyb ukongit. Skrze pole
obsazena bojovniky protivnika své bojovniky presou-
vat nesmite.

Presun svych bojovnikl mizete vyhodnotit v libovolném
poradi, vzdy ale musite nejprve dokoncit cely pfesun jed-
noho bojovnika, nez za€nete presouvat bojovnika dalsiho.
Nemusite presunout vSechny své bojovniky o stejny pocet
poli. M(zZete se i rozhodnout néjakého bojovnika nepresu-
nout vibec.

EFEKTY POHYBU

Pokud vam néjaky efekt umozni ,pfesunout” bojovniky protivni-
ka, musite pfitom respektovat vSechna vySe uvedena pravidla
z perspektivy vaseho protivnika.

Pokud vam efekt umozni bojovnika ,pFemistit”, mliZete jej
umistit na kterékoli neobsazené pole, aniz byste dodrzovali
pravidla pohybu.




Pfi vyhodnocovani akce ,manévr” mizete
pohyb vasich bojovniki pesilit. Abyste tak
ucinili, odhod'te kartu ze své ruky a prictéte
jeji hodnotu POSILENI ke své hodnoté pohybu.
Ignorujte vSechny dalsi efekty odhozené karty.

Nékteré efekty (jako napriklad Meduzina
karta Dvojity zdsah) vam dovoli posilit i jiné
hodnoty — napriklad hodnotu vaseho Gtoku.

Karty, které jiz nemuzete plnohodnotné
zahrat, protoze prislusny bojovnik jiz
byl pokoren, je stale mozné odhazovat
k posilovani pohybu (a pripadné
dalsich efekta).

AKCE: LECKA

Chcete-li vykonat akci ,Lécka“, zahrajte z ruky kartu
[éCky (oznacenou symbolem 77) licem nahoru pred sebe.
Musite urcit bojovnika, ktery ve hre I[éCku vyhodnocuje —
oznacujeme ho za aktivniho bojovnika.

Vyhodnotte efekt karty a poté ji odhodte
na svij odhazovaci bali¢ek.

ODHAZOVACI BALICKY

Kazdy hra€ ma svijj viastni odhazovaci bali¢ek. Na odhazovaci
balicek odkladejte vSechny karty, jakmile je zahrajete

a vwyhodnotite. Na odhazovaci balicek odkladejte karty licem
vzhru, abyste jej mohli snadno odlisit od dobiraciho balicku.
Kdykoli v priibéhu hry si smite prohlédnout karty ve svém
odhazovacim balicku a stejné tak do néj smi nahlizet i vas protivnik.

SNELME >
7 Alenku a7 03 pole.
ostvaios.




PRIKLAD AKCE MANEVR & LECKA

Honza hraje za Kréle ArtuSe. Anezka
hraje za Meduzu. Honza je na rfadé,
v ruce ma malo karet a je obklopen
Meduzou a jejimi harpyjemi.

Jako prvni akci zahraje kartu [éCky,
Proroctvi. Honza ma po vyhodnoceni
jejiho efektu o dvé karty v ruce navic
a rozhodne se strategicky stahnout.

Jako druhou akci voli manévr. Po-
tahne si kartu z dobiraciho baliCku,
svlj pohyb se rozhodne posilit od-
hozenim karty VznesSena obéft a tim
si zvysi hodnotu pohybu ze 2 krok
na 5. PfekrocCi svého pomocnika
Merlina a posune se o 4 pole dal,
BMMWWN'M‘TG&T do bezpedi. Merlina se rozhodne
)

; u posfen! P
i tctopnos el AL, neposouvat.




AKCE: UTOK

P¥i vyhodnocovani akce ,,Utok“ musite vyhlasit, ktery z vasich
bojovnik{ je jeho vykonavatelem a na koho Gtoci. Nemate-li

Vv ruce zadnou utocnou kartu nebo nema-li zadny z vasich bojov-
nikéi v dosahu platny cil Gtoku, nem(izete akci ,,Utok“ vykonat.

KROK 1: ZACILENi

Kazdy bojovnik smi zacilit na bojovnika na sousedicim poli, bez
ohledu na to, v jakych oblastech se bojovnici nachazi.

Bojovnici Utocici na blizko (se symbolem @) mohou zacilit
pouze na bojovnika na sousedicim poli.

Bojovnici Uto&ici na dalku (se symbolem »@+ mohou zacilit na
bojovnika na sousedicim poli nebo na bojovnika nachazejiciho se
kdekoli ve stejné oblasti jako aktivni bojovnik.

KROK 2: VYBER A ODHALEN KARET

Utoénik musi vybrat Gtodnou kartu ze své ruky a zahrét ji licem
dolt pred sebe (musi se jednat o kartu, kterou smi Gtocici bojov-
nik vyhodnotit). Obrance poté muze (ale nemusi) vybrat ze své
ruky obrannou kartu a zahrat ji licem dolli pfed sebe (musi se
jednat o kartu, kterou smi branici se bojovnik vyhodnotit).

Jakmile oba hragi vybrali své karty, naraz je otoci. Poté vyhod-
noti souboj.

UNIVERZALNI KARTY

Karty se symbolem j' jsou
univerzalni. Mohou byt pouzity jak
pri Gtoku, tak pri obrané. Pro Gcely
dalsich hernich efektl se univerzalni
karty pocitaji jako Gto¢né

LES,
i jako obranné karty. T

OKA

ZITE: 710 30
na kartg Protivn ik, echny Efekly UVedang
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Vétsina karet s sebou nese néjaké efekty s oznacenim, kdy
nastavaji: OKAMZITE, BEHEM BOJE, nebo PO BOJI.
Efekty mohou byt jak na Gtoénych a obrannych kartach, tak
i jinde (naprF. na karté bojovnika).

V pripadé, Ze byste méli vyhodnotit dva efekty

najednou, vyhodnotte nejprve efekt obrance. Pokud se
na karté jednoho hrace objevuji dva efekty vyhodnotitelné ve
stejny Cas, hrac si vybere jejich poradi.

| v pripadé, Ze je bojovnik pokoren, efekt na jeho karté se
stdle vyhodnocuje. Nékteré efekty vSak neplijde spustit
(napriklad v pripadé, Ze by musel pokoreny bojovnik
sousedit s protivnikem).




KROK 3: VYHODNOCENI SOUBOJE

Souboj se vyhodnocuje v nasleduijicich krocich:

OKAMZITE: Poté, co jsou karty odhaleny, se vyhodnocuje
OKAMZITY efekt. Takovy efekt Casto rusi efekty nasledujici.

BEHEM BOJE: Vyhodnotte veskeré efekty oznacené jako
,BEHEM BOJE". Tyto efekty Gasto méni hodnoty Utoku &i obrany.

VYSLEDEK SOUBOJE: Vlyhodnotte vysledek souboje. Utognik
ustedri tolik zranéni, kolik urCuje hodnota jeho uto¢né karty. Pokud
obrance zahral obrannou kartu, odectéte jeji hodnotu od hodnoty
utoku. Za kazdé zranéni, které obrance utrpi, si jeho bojovnik
odecte prislusny pocet bodl na svém ukazateli zdravi. Obrance
svou obrannou kartou nikdy neutoci zpét (ani v pripade, ze je jeji
hodnota vyssi nez hodnota utoc¢né karty).

PO BOJI: Poté, co jste urcili vysledek souboje, vyhodnotte
vSechny efekty karet, které nastavaji PO BOJI. Tyto efekty
umoznuiji posunuti bojovnikd, tazeni karet apod.

UKLID: Presurite vdechny zahrané karty na prislugné
odhazovaci baliCky.

ZVLASTNI EFEKTY: Poté, co jste vyhodnotili efekty karet,
vyhodnotte vSechny ostatni herni efekty nastavajici po boji
(napriklad zvlastni schopnost hrdiny). Tyto efekty se vyhodnocuiji
jako Uplné posledni.




Efekty karet jsou povinné a musi byt

WHUDNUCUVANi vyhodnoceny, pokud neni uvedeno jinak.

Pokud je v textu pouzito sloveso ,moci“

E FE KTlol nebo .smét*, hrac si smi vybrat, zda si

efekt preje vyhodnatit.

Pokud vlivem efektu vznikne situace, kdy mate napr. posunout
bojovnika .aZ o 3 pole”, smite si vybrat 0, tedy jej nechat na poli
soucasném. Stejné tak se pfistupuje i k efektim

v podobném znéni.

Pokud se efekt karty zmifiuje o ,tisténé hodnoté”, odkazuje to
na hodnotu karty jako takové (v levém hornim rohu), pficemz
ignorujte vSechny efekty, které tuto hodnotu mohly zménit.

Nékteré efekty zpusobi, Ze mate ignorovat hodnotu dané karty.
V takovém pripadeé se k jeji hodnoté pristupuje jako k 0, tedy
tehdy, kdy by jeji celkova hodnota méla byt vypoctena €i jinak
upravena jinymi efekty.

7z wr

Pokud se néktera cast efektu neda vyhodnotit, vyhodnot'te,

co jde, a zbytek ignorujte. Napriklad: Pokud vas efekt pobizi

k taZeni karty a vaseho protivnika zaroven k odhozeni, tdhnete
kartu i v pripadé, kdy protivhik nema co odhodit.

Néktereé efekty rusi jiné efekty. Pokud je efekt zrusen,
nevyhodnocuijte jej.

VITEZSTVIi V SOUBOJI

Nékteré efekty PO BOJI zavisi na tom, kdo v souboji zvitézil.

Utoé&nik v souboiji zvitézil v pripadé, Ze protivnikovi ustédtil alespori
1 zranéni pfimo samotnym utokem (nikoli dalSimi efekty).

Obrance v souboji zvitézil v pfipadé, Zze neutrpél zadné zranéni
primo ze samotného Utoku (mohl jej tedy utrpét v disledku
dalSich efektd).




POKORENI BOJOVNIKA

Bojovnici mohou utrzit zranéni z UtokU
¢i jinych efektl. Kdykoli klesne uroveri
zdravi nékterého z vasich bojovnik{

z jakéhokoli diivodu na nulu, je dany
bojovnik pokoFen.

Nékteré efekty vam umozni se vylécit.
Bojovnikovo zdravi nesmi prekrocit
hranici jeho pocatecniho zdravi. Pokoreny
bojovnik se nemiize Iécit.

Je-li bojovnik pokoren, odeberte jeho figurku &i Zeton z herniho planu.

Je-li na zacatku ¢i konci efektu hrdina vaseho protivnika poko¥en,
okamzité vitézite. Pokud jsou oba bojovnici pokoreni sou¢asné, vitézi
ten hrac, ktery byl zrovna na tahu.




PRIKLAD SOUBOJE

Anna hraje za Alenku. Karel hraje
za krale Artuse. Anna chce ve
svém tahu zautodit na krale Artuse.

Alenka a Tlachapoud bojuji oba
na blizko, tedy by méli pred
utokem na krale ArtuSe stat na
jeho sousedicim poli. Alenka ma
hodnotu pohybu 2. Anna by mohla
odhodit kartu a pohyb si tak posilit
ale to nemusi, protoze ma v ruce
uto¢nou kartu Tlachapouda.

Anna posune Tlachapouda o 1 na
pole sousedici s kralem ArtuSem,
aby mohla zautocit. Alenku

necha, kde je.

Anna napadne krale ArtuSe s pomoci Karel ma v ruce Svaty
Tlachapouda. Nem(ize zahrat Smik gral, ale rozhodne se

a let (jedna se o kartu, kterou mtize Setfit si ho na pozdéji.
vyuzit jen Alenka, a ta s Artusem Zahraje proto obrannou
nesousedi) a Zrcadlo je obrannou kartu Sarvatka, rovnéz
kartou. Jako svou utoCnou kartu tedy licem dold.

licem dolli zahraje Tlamu zubatou.

o
=
=
=
=3
—
=
=
=




Anna i Karel naraz otoci své zvolené karty licem vzhdru. Ani
jedna z karet neobsahuje OKAMZITE efekty ani efekty BEHEM
BOJE. Tlama zubata i Sarvatka maji obé hodnotu 4, takze utok

neustédii zadné zranéni. Artus je tedy vitézem souboje (neutrpél
zadné zranéni).

KDOKOL) (s x

TucHpo (=

TLAMAZUBKTA POBOJ Pokqjg

Ep—— , ' souboi iz
20 B0 Ui 2 zandni bovold VYber o b o

o~ em. ] L jovnikil, ktery ;
o susedinu s Tactapous Gt a e g7 g 209
0 RRALARTUS 3o

/ / Obé karty nesou efekty
PO BOJIL. Obrance
(Artus) vyhodnoti svij

jako prvni. Karel prfesune
Tlachapouda o dvé pole
dal, vedle Alenky.

Nyni Anna vyhodnoti
efekt Tlamy zubaté.

Musi ustédfrit 2 zranéni
libovolnému bojovniku

na sousedicim poli
Tlachapouda. V tuto chuvili
vSak sousedi pouze

s Alenkou, a ta tak utrpi
2 zranéni.
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VSICHNI PROTI VSEM

Unmatched mizete hrat ve 3—4 hracich
jako souboj vsSichni proti vSem dle
nasledujicich pravidel:

Vyberte si bojisté obsahuijici 4 nebo vice
startovnich poli. (Néktera bojisté obsahuji
pouze dvé startovni pole, a nemohou proto byt
pro hru vSech proti vSem pouZita.)

. Hra¢ smi béhem svého prvniho tahu zautocit

pouze na toho hrace, ktery hraje t&sné po
ném, nebo na ty, ktefi uz svlj tah provedii.
Napriklad: P¥i hie ¢tyr hract nesmi prvni hrac
zautoCit na hrace v poradi tretiho Ci Ctvrtého
a stejné tak druhy hrac¢ na ¢tvrtého.

. Pokud se efekt na karté vztahuje na ,,protivnika®,

mini se tim protivnik v aktivnim boji.

. Hra¢ prohrava, je-li jeho bojovnik pokoren.

V takovém pripadé odstrante figurku postavy
i vSechny jeho pomocniky.

. Vitézem se stava hrac, ktery na boijisti zlistava
jako posledni!




Unmatched mdzete hrat ve 3—4 hracich jako
tymovou hru dle nasledujicich pravidel:

1. Vyberte si bojisté obsahuijici 4 startovni pole.
(Néektera bojisté obsahuji pouze dvé startovni
pole, a nemohou proto byt pro tymovou hru
pouzita.) Spoluhraci sedi vedle sebe na stejné
strané bojisté a mohou spolu komunikovat
ohledné svych karet a zvolené taktiky. Kazdy
z hracl vsak ovlada svého vlastniho hrdinu
a jeho pomocniky. Bojovnici vaSeho
spoluhrace jsou pokladani za vase spojence.
(P¥i he tri hracl ovlada jeden hra¢ oba hrdiny
a vSechny pomocniky daného tymu.)

4

TYMOVA HRA

2. V pribéhu pfipravy hry se hraci v umistovani svych
hrdind stfidaji:

> Prvni hra€ z tymu A umisti svého hrdinu na pole €p.
> Prvni hra¢ z tymu B umisti svého hrdinu na pole €.
>
>

Druhy hra¢ z tymu A umisti svého hrdinu na pole €p.
Druhy hra¢ z tymu B umisti svého hrdinu na pole €p.

Po umisténi svého hrdiny hra¢ umisti do stejné oblasti
take své pomocniky dle zakladnich pravidel.

3. V prlibéhu hry se hradi stfidaji v tazich v nasledujicim poradi:

> Tah prvniho hrace z tymu A.
> Tah prvniho hrace z tymu B.
> Tah druhého hrace z tymu A.
> Tah druhého hrace z tymu B.

V tomto poradi se hraci poté stfidaji po zbytek hry.

4. Je-li néktery z hrdinl pokoren, okamzité odstrarite jeho
figurku z bojisté. Dokud ma hrac ve hre alespon 1 figurku Ci
zeton (hrdinu ¢i pomocnika), nadale vyhodnocuije své tahy
podle obvyklych pravidel. Jsou-li pokoreni vsichni bojovnici
daného hrace, tento hrac se uz hry nadale neucastni.

5. Ve chvili, kdy jsou pokoreni oba hrdinové daného tymu,
tym protivnikl zvitézill



PREHLED SYMBOLU

Tuto kartu lze pouzit pouze k Gtoku.

Tuto kartu lze pouzit pouze k obrané pred titokem.
Tuto kartu lze pouzit k Gtoku i obrané pred Gtokem.

’ V ramci prislusné akce smi byt vyhodnocen efekt této karty.

»@- Tento bojovnik smi provadét Gtoky na blizko i na délku.

@5 Tento bojovnik smi provadét pouze Gtoky na blizko.
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