


Mezi kvétinami, tfesfiovy kvét; mezi muzi, samuraj.
(Japonské prislovi)

V zemi vychdzejictho slunce vérny Samuraj chrdni Séguna - svého
velitele a pdna. Prohnany Ninja se pokousi po dobrém nebo po
zZlém rozvratit #isi. Cepel katany se blyskd na vdlecném poli, kdyz se
Ronin, pldnujici svou pomstu, pripravuje k boji.

Dokdzes najit své nepiitele zpiisobem, jenz cti cestu vilecnika?

W

¢ 110 karet:

« 7 karet roli (1 x Ségun, 2 x Samuraj,
3 x Ninja, 1 x Ronin)

« 12 karet postav

« 90 hracich karet: o 32 karet zbrani
« 15 osobnich karet

o 43 karet akci

(V8echny karty maji
v pravém spodnim
rohu symbol; tento
symbol slouzi
k odlieni od dalsich
roz$ifeni.)

« 1 karta s prehledem bodovani

« 30 Zetonii cti @%

« 36 Zetonii odolnosti
« Pravidla hry




Hraci jsou rozdéleni do tfi (tajnych) tymau:

 Ségun a Samurajové (pocet Samurajli z4visi na poctu hracit);

o Ninjové (2 ¢i 3 dle poctu hracu);

o Ronin, ktery vzdy hraje osamocen.
Cilem kazdého tymu je nasbirat co nejvice Zetonil cti nebo mit posledniho
stojictho muze ve hre.

SIREPRAVA

Pozndamka: ndsledujici pravidla jsou pro hru ve 4-7 hrdcich. Specidlni
pravidla pro hru ve 3 hrdcich se nachdzeji na konci pravidel.

Pripravte si urcity pocet karet roli, ktery zavisi na poc¢tu hract:

4 hradi: 1x Ségun, 1 x Samuraj, 2 x Ninja (vyberte nahodné jednu ze
3 karet roli Ninja a bez prohliZeni ji vratte zpét do krabice)

5hract: 1 x S(’)gun, 1x Samuraj, I1x Ronin, 2 x Ninja (vyberte
néhodné jednu ze 3 karet roli Ninja a bez prohliZeni ji vratte
zpét do krabice)

6 hraca: 1 x §égun, 1 x Samuraj, 1 X Ronin, 3 x Ninja

7 hraci: 1 x Ségun, 2 x Samuraj, 1 x Ronin, 3 x Ninja

1. Zamichejte karty roli a kazdému hraci rozdejte licem dolt jednu kartu.
Vsichni hraci se podivaji na své role. Ségun musi svou kartu odhalit
a polozit pred sebe licem nahoru. Ostatni hraci své role odhalit nesmi
a karty polozi pted sebe licem dold.

2. Zamichejte véech 12 karet postav a kazdému hraci rozdejte licem
nahoru jednu kartu. Kazdy hra¢ ozndmi jméno své postavy a nahlas precte
jeji zvlastni schopnost. Kazdy hrac si vezme tolik Zetonii odolnosti, kolik
zobrazuje ¢islo na jeho karté postavy, a umisti je na svou kartu. = of
Nepouzité zetony odolnosti odlozte na hromadku doprostred J
ok

stolu. Nepouzité karty rolf a karty postav vratte zpét do krabice. |\

3. Ségun si vezme 5 Zetonii cti. Kazdy z ostatnich hract si vezme 4 Zetony
cti (nebo pouze 3 Zetony cti, pokud hrajete ve 4 ¢i 5 hracich). Tyto Zetony
umistéte na své karty roli. NepouZité Zetony cti odlozte zpét do krabice.

4. Zamichejte vSech 90 hracich karet a kazdému hraci rozdejte karty podle
sméru hodinovych rucicek takto:

- Ségun: 4 karty

- 2.a 3. hrac: 5 karet

- 4.a5. hra¢ (pokud je ve hie): 6 karet

- 6.a 7. hra¢ (pokud je ve hte): 7 karet

Toto jsou vase pocate¢ni karty. Zbyvajici karty tvori dobiraci balicek
uprostied stolu. Vedle dobiraciho balicku ponechte prostor pro
odhazovaci balicek.



o ROSTAVY

“"Vade postava md unikitni zvlatni schopnost (pozndmka: pojmy
»postava“a ,hrac* jsou v téchto pravidlech zaménitelné). Kazda postavama
také urcitou hodnotu odolnosti, ktera urcuje, kolik zranéni mtze utrpét

predtim, nez bude ,,porazena‘.

NESKODNE POSTAVY

Jste povazovani za ,ne$kodné“ v kterékoliv z nasledujicich situaci:
» nemate zddné Zetony odolnosti;
« nemate zadné karty v ruce.

Pokud jste neskodni, tak:
« nemiuzete byt zasazeni kartami zbrani;
« nejste ovliviiovani akénimi kartami Vilec¢ny pokiik a DZiu-dZitsu
(viz Ostatni karty);
« nejste zapocitdvani pti urcovani obtiZnosti ttoku (viz Obtiznost
utoku).
« I kdyz jste neskodni, jste stéle ve hte pro vSechny ostatni ticely.

PR TPRUBEHHRY
“Hru zacina Ségun a poté jsou na tahu ostatni hraci v poradi dle sméru
hodinovych rudi¢ek. Tah kazdého hréce je rozdélen do 4 fazi, které se
musi hrat v pfesné urceném poradi:

1. Uzdraveni: dopliite vSechny své Zetony odolnosti na maximum,
pokud Zadné nemate;

2. Dobirani: doberte si 2 karty;

3. Hrani: zahrajte jakykoliv pocet karet;

4. Odhozeni: odhodte nadbyte¢né karty:

1. Uzdraveni

Pokud jiz neméte zadny Zeton odolnosti, doplite si jejich pocet dle ¢isla
na karté postavy. Vezméte si tolik zetont odolnosti, kolik je uvedeno na
vasi karté postavy, a umistéte je na kartu. Pokud mate alespon jeden Zeton
odolnosti, tuto fazi preskocte.

2. Dobirani

Doberte si do ruky dvé horni karty z dobiraciho balicku. Pokud je dobiraci
balicek prazdny, fidte se pravidly platicimi pfi vycerpani dobiraciho
balicku.

3. Hrani

Nyni muzete hrat karty ze své ruky. Kartami poméhate sami sobé nebo
se snazite uskodit ostatnim hractim, o kterych si myslite, Ze nepatii do
vaseho tymu. Béhem této faze nemusite hrat zadné karty.



(|
\W\ Karty zbrani se pouzivaji k itoku na ostatni postavy a po pouziti se

“ I/ “‘ odhazuji na odhazovaci bali¢ek.
\ d“

—  Alkéni karty maji okamzity tcinek, jakmile jsou zahrany, a poté
se odhazuji na odhazovaci balicek.

@mec:“ Osobni karty maji dlouhodoby ucinek a po zahréni se

"‘ vykladaji licem nahoru pred hrace, kde zustavaji tak dlouho,

\ dokud nejsou néjakym ucinkem jiné karty odstranény ze hry

(napfiklad kartou Gejsa).

=

Muzete zahrat tolik karet, kolik chcete, s nasledujici vyjimkou: V kazdém
tahu muZete zahrat pouze jednu kartu zbrané.

Utinky karet jsou vysvétleny v nasledujicich sekcich pravidel, naleznete je
ale i na samotnych kartach.

Pozndmka: Karty miizete hrdt pouze tehdy, kdyz jste na tahu, s vyjimkou
karet se symbolem odrazeni *\ (viz Zbrané a OdrazZent).

4. Odhozeni

Na konci svého tahu muZzete mit v ruce maximalné 7 karet. Pokud mate
v ruce vice nez 7 karet, musite prebyte¢né karty odhodit na odhazovaci
balicek.

Nyni kon¢i vés tah a hra pokracuje tahem hrace po vasi levici.

Pozndmka: Béhem hry miiZete volné rozmlouvat, coZ je dobré pri
»blafovini* ohledné vasi role. (Ta musi byt drzena v tajnosti aZ do konce
hry!). Nikdy se vsak ostatnich hracii nesmite ptdt na jejich karty v ruce nebo
zda mohou byt kartou ve vasi ruce zranéni.

O 267 7218
K tomu, abyste zasahli jinou postavu pomoci karty zbrang, musite nejprve
provéfit obtiznost utoku: Obtiznost > D —
utoku na postavu se rovnd minimalnimu ;
poc¢tu mist mezi dvéma postavami, po / [ E Cc
nebo proti sméru hodinovych rudicek, [ 7
jak je zndzornéno na obrazku. Pokud je < { ©
postava neskodna, pak se pfi provérovani / B/
obtiznosti utoku nezapocitivd. Nékteré oty 2
postavy se tudiz béhem hry mohou S N 4
stat docasné snadnéj$im cilem, protoze .
nékteré postavy mohou byt neSkodné.



|
g ‘\ Karta Zbroje méni obtiznost, kdyZz ostatni hraci zamiti sviij tok
h e B 0‘ na vas. Kazda karta Zbroje, kterou mate ve hte, zvy$uje obtiZnost
It .| pro ostatni hrace o 1. Vy vSak muzete na ostatni hrace (beze

“\‘/L Zbroje) tto¢it dle normalni obtiznosti.

Ptiklad: Hri¢ A ma 2 karty Zbroje, takZe hrd¢i B a F maji obtiZnost 3,
pokud zattoli na A. V tomto pripadé maji hrdaci C a E obtiznost 4 a hrd¢
D md obtiznost 5. AvSak hrda¢ A miiZe na ostatni hrdce zatitocit s normalni
obtiznosti, jakou zndzornuje obrdzek.

ket dic sl

Hlavnim zptisobem, jak zptisobit ostatnim postavam
zranéni, je zauto¢it na né zahranim karty zbrané.

Na kazdé karté zbrané jsou zobrazena dvé ¢isla: Horni
¢islo znazornuje maximalni obtiZnost, se kterou muZzete
s touto kartou utocit; spodni Cislo zobrazuje pocet
zranéni, ktera tato zbran zpusobi, pokud zaséhne.

Pokud chcete zahrat kartu zbrané za tcelem napadeni jiné postavy,
musite:

a) Zkontrolovat obtiznost Gtoku na cilovou postavu.

b) Zkontrolovat, zda je vase zbran dostatené dobra, aby tuto obtiZznost
vyrovnala nebo prevysila.

Nezapomerite: Nikdy nesmite zahrdt kartu zbrané proti neskodné postavé!

(ff—f”@&fm Pokud jste cilem kart}‘r zbrané vy, mizete ihned zahrat Odrazeni
""x / (kartu se symbolem ﬁ‘), abyste utok odrazili (i kdyZ nejste na
i tahu). Odrazeny ttok nema zadny ucinek a nezpiusobi zadné
i zranéni. Pokud ttok neodrazite, zbran zasdhne a vy ztratite tolik
> - "2 Zetont odolnosti, kolik zobrazuje karta zbrané. Pokud hra¢ ztrati
svij posledni Zeton odolnosti, je ,porazen® a stava se neSkodnym
(viz Porazeni hrace na stran¢ 7). Jakmile je hra¢ porazen, jsou
vSechna prebyte¢na zranéni ignorovana.

Ztracené Zetony odolnosti umistéte na hromadku uprostied stolu. Karta
zbrané se odhodi na odhazovaci balicek, at uz byl utok odrazen, nebo byl
uspésny.

Pozndmka: Hrdc miize odrazit pouze titok, ktery miti na ného.

Priklad: Hra¢ A chce napadnout hrdce D. Utok z mista A do D md
obtiznost 3 (D nemd Zddnou zbroj). A tudiz bude potiebovat silnou zbrati
jako je Daikyu, Nodaci nebo Nagitana. Zbrané jako Bo nebo Wakizasi
nejsou dostatecné. Pokud by hra¢ D mél néjakou kartu zbroje, obtiznost by
se zvysila na 4 a v tom pripadé by ani Nodaci nebylo dostatecnou zbrani!
Hrac¢ A pouzije k titoku Daikyu. Hrdc D nehraje zdadné odrazeni % , a tak
utrpi 2 zranéni: a pokud pred. titokem nemél alesporn 3 Zetony odolnosti,
bude porazen! 4
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Pokud ztratite sviij posledni Zeton odolnosti, stivate se ,porazenym
V takovém pripadé musite dat jeden ze svych Zetonu cti hraci, ktery vas
porazil. To plati také pro ak¢ni karty Vilecny pokfik nebo Dziu-dZitsu.
Pokud vam nyni nezbyvaji Zadné Zetony cti, hra ihned kon¢i (viz Konec
hry).

Pokud jste porazenym, stavate se neskodnym az do zacatku svého dalsiho
tahu.

SSNCES3NT Ol 2 10500 0Y 2 ML TS
Kdyz je zasoba karet v dobiracim balicku vycerpana, zamichejte
odhazovaci balicek a vytvofte novy dobiraci balicek. Soucasné s timto
musi kazdy hrac odevzdat 1 Zeton cti zpét do krabice (coz muZe zpusobit
konec hry, viz nize).

W2 W ECTHRY
Kdykoliv jednomu nebo vice hra¢tim nezbyva zadny Zeton cti, hra ihned
kon¢i. Vsichni hraci nyni odhali své karty roli a sectou své body. Celkovy
pocet bodii hrice se rovnd poctu Zetond cti, které vlastni, vynasobeny
bonusem odpovidajici hrd¢ové roli a poc¢tu hré¢t. Tyto bonusy najdete
v nasledujici tabulce a také na prehledové karté.

3 hradi 4 hradi 5 hraca 6 hraca 7 hra¢a
Ségun 90 x1 x1 x1 x1
Samuraj - x2 x1 x2 x1
g 1 (méné hvézdic)
Nln’l S x1 2 (vice hvézdic) x1 x1 x1
Ronin - | - | x2 | %3 | x3

(Ve hte 4 hracu zdvojnésobi své body pouze
Ninja s vice hvézdicemi.)

Dalsi body se udéluji za:

o Karty Daimjo: Kazdé Daimjé v hracové ruce ma hodnotu
1 bodu (pokud hra¢ neni Ronin). Body za Daimjé nejsou nikdy
zdvojnasobeny ¢i ztrojnasobeny. Karty Daimjé v Roninové ruce maji
hodnotu 0 bod.

o Smrtelny dder: Pokud hra kon¢i tim, Ze néjaky hra¢ byl porazen
hrac¢em svého tymu, utrpi tento tym postih 3 body.

Nyni se settou dohromady body viech hra¢t v tymu: Ségun seite
své body dohromady se Samurajem (Samuraji); Ninjové sectou své
body dohromady; Ronin hraje osamocené. Tym, ktery md nejvétsi
pocet bodi, vitézi. Pokud je shoda mezi Ninji a jinym tymem,
vyhrévaji Ninjové. Pokud je shoda mezi tymem Ségun/Samurajové
a Roninem, vitézi tym Ségun/Samurajové.



P#iklad: Na konci hry Sesti hrdci md Ségun 1 Zeton cti, Samuraj md 3 Zetony
cti, Ronin md 3 Zetony cti a Ninjové maji 2, 3 a 0 Zetonii cti. Tym Ségun/
Samuraj ma 1 + (3 x 2) = 7 bodii. Tym Ninjit md 2 + 3 + 0 = 5 bodii. Ronin
ziskal 3 x 3 = 9 bodii. Zatim to vypadd, Ze vyhraje Ronin. AvSak Samuraj
i Ségun maji kazdy 1 kartu Daimjo v ruce, takze celkové md jejich tym 7 + 1
+ 1 =9 bodil. A protoZe jsou ve shodé s Roninem, tak vyhravaji!

N TEZSTY T STRAMECE”
Pokud se kdykoliv stane, Ze je ve hie pouze jeden hrac, ktery ma néjaké
zetony odolnosti, hra ihned kon¢i a tym tohoto hrace vyhrava hru.
Toto mimoiadné vitézstvi se nazyva ,,Vitézstvi mistra mece.

Dilezité: Vitézstvi mistra mece nenastane v pripadé, Ze hra skonci,
protoze hrdc byl porazen clenem svého vlastniho tymu! V takovém
pripadé hra samoziejmé konci, avSak pocitaji se ziskané body, jak je
uvedeno vyse.

MYt bs09 00 /0 Bs2 IE SO0 0
Jednomu z hracti je nahodné rozdana karta Séguna. Ostatni dva hraéi jsou
Ninjové. Ségun zaéind se 6 zetony cti, kazdy Ninja zalind se 3 Zetony cti.
Hra se hraje podle normalnich pravidel s nasledujicimi vyjimkami:
« Ségun dobira v kazdém tahu béhem své fize dobirani 1 kartu navic
(nyni tedy 3 karty namisto 2).
« Ségun miize béhem svého tahu zahrat kartu zbrané navic (nyni tedy
2 karty zbrani namisto 1).
« Ségun na konci hry body za své Zetony cti zdvojnasobi.
« Ségun nikdy neztraci Zetony cti kviili Busidu. Pokud by se tak mélo
stat, tak Busido jen odhodi na odhazovaci balicek.
« Vitézstvi mistra mece neni aplikovano.

556077 hssn9 nh /0

Zlaté pravidlo: Kdykoliv karta popira pravidla, ma prednost karta!

Vileény pokfik: Kazdy z ostatnich hra¢t musi bud zahrat
r&wmﬁ’m odrazeni (pod podminkou, Ze néjaké ma!), nebo utrpi
\'\ 1 zranéni. 'ﬁ neskodné hrace Vale¢ny poktik neptisobi.

Dechové cviceni: Znovu ziskite vSechny své

ztracené Zetony odolnosti (tzn.: uzdravite si lm:;wg;,ﬁrj
vSechna sva zranéni). Poté si 1 jiny hra¢ (ne vy!), ;

kterého vyberete, dobere 1 kartu z dobiraciho balicku.

Nesmite 1écit jiné hrace. Dechové cviceni muzete zahrit, "

i kdyz mate v$echny své Zetony odolnosti. L




ol Busido: Umistéte tuto kartu pred jakéhokoliv hrace, i kdyby byl
“' neskodny, a bez ohledu na obtiznost.
%; Hra¢, pred kterym Busido lezi na konci jeho faze uzdraveni, musi
\ = || otocit a odhodit na odhazovaci bali¢ek horni kartu z dobiraciho
balicku. Efekt Busida zalezi na karté, kterd je takto otocena:
o Pokud je to zbran: Hra¢ musi bud odhodit kartu zbrané ze své
ruky, nebo ztrati 1 Zeton cti (do krabice). Pokud hra¢ odhodi
zbran, je Busido premisténo pred hrace po jeho levici (ktery musi

ve svém tahu provést stejny postup). Pokud hra¢ ztrati 1 Zeton cti,
je Busido odhozeno na odhazovaci balicek.
« Pokud to neni zbraii: Busido je pfemisténo pted hrace po levici,
ktery musi ve svém tahu provést stejny postup (atd.).
V obou pripadech hra¢ pokracuje ve svém tahu jako obvykle.
Ve hie muize byt pouze 1 Busido: nelze zahrat Busido, pokud je jiz jina
karta Busido ve hre.

maji hodnotu 0 bodu.

o |
‘I LSy ‘ Odlakani pozornosti: Vezméte si nahodné 1 kartu z ruky jiného
\{* * 1| ‘ hrace (bez ohledu na obtiznost) a dejte si ji do ruky.

i
\L/J Rychlé taseni: Pokud jste zasahli jinou postavu kartou h
zbrané, zpusobite této postavé 1 zranéni navic za

/' Kocmm,\:ﬁ kazdé Rychlé tasent, které mate ve hte.

| " . 4 P
’» za kazdou Koncentraci, kterou mate ve hre.

Gej$a: Donutite 1 hrace odhodit 1 kartu (bez ohledu
na obtiZnost). MuiZete si vybrat libovolnou osobni kartu ve hie
nebo vzit ndhodné jednu kartu z ruky jiného hréce.

‘rozm ]| Driu-dzitsu: Kazdy z ostatnich hra¢t musi bud zahrat

\l o & | 1 kartu zbrané (pod podminkou ze néjakou ma!), nebo utrpi

‘\‘ 1 zranéni. Na neskodné hréce DZiu-dZitsu neptisobi.
|

i mmm

Cajovy obiad: Vezmi si 3 karty z dobiraciho balicku. |} ‘r
Kazdy z ostatnich hrac¢u si vezme 1 kartu z dobiraciho bahcku i ‘

i 2
9~




WBPOSTAVY

Pokud neni na vasi karté uvedeno jinak, muzete svou zvlastni schopnost
pouzit tolikrat, kolikrat chcete (pokud muizete).

Benkei (5): Vsichni ostatni hra¢i maji obtiznost +1, kdyZz na vas
utodi.

Chiyome (4): Muizete byt zranéni pouze diky kartam
zbrani. Karty Dziu-dzitsu a Vilecny pokfik na vis nemaji vliv.
Ostatni ak¢ni karty na vas pusobi jako obycejné, naptiklad
Cajovy obfad.

Goemon (5): Béhem svého tahu miizete zahrat 1 kartu zbrané
navic. Tudiz pokud mate ve hie Koncentraci, mizete v kazdém tahu
zahrat 3 karty zbrani.

Ginchiyo (4): Pfi zasahu jakoukoliv zbrani utrpite o 1 zranéni
méné nez obvykle, minimalné vsak 1 zranéni. Naptiklad Nodaci
vam zpusobi pouze 2 zranéni namisto 3, ale Suriken vam zpusobi
1 zranéni.

Hanz0 (4): Muzete zahrat kartu zbrané z ruky jako odrazeni,
pokud to neni jedina karta ve vasi ruce. Tuto svou zvlastni
schopnost muzete rovnéz pouzit jako odpovéd na karty, jako je
naptiklad DZiu-dzitsu.

Hidejosi (4): Behem své faze dobirani si vezmete o 1 kartu vice
nez normalné.

Iejasu (5): Béhem své faze dobirani si muzete vzit horni kartu z
odhazovaciho balicku jako svou prvni dobiranou kartu. VSechny
ostatni dobirané karty si musite vzit z dobiraciho balicku.

Kojir0 (5): Vase zbrané zasdhnou jakoukoli obtiznost, bez
ohledu na hodnotu zobrazenou na vasi karté zbrané.

Musasi (5): Pokud uspé$né zasahnete jinou postavu kartou
zbrang, zpusobite o 1 vétsi zranéni. Toto nelze aplikovat na karty,
které nejsou kartami zbrani, jako naptiklad DZiu-dZitsu.

Nobunaga (5): Béhem své faze hrani muzZete odstranit 1 svij
zeton odolnosti a vzit si z dobiraciho balicku 1 kartu. Timto
zptsobem nemuiZete vyuzit svij posledni Zeton odolnosti.

Tomoe (5): Pokud uspé$né zaséhnete jinou postavu kartou
zbrané, vezmete si 1 kartu z dobiraciho balicku. Vezmete si pouze
1 kartu, i kdyby vade zbran zpisobila vice nez 1 zranéni.

UsSiwaka (4): Za kazdé zranéni, které vam zpusobi jakakoliv
karta zbrané, si vezméte 1 kartu z dobiraciho balicku (tudiz

3 zranéni = 3 karty). .
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& Nezapomeiite, Ze hrac¢ bez karet v ruce je neskodny, a tudiz
nemiize byt cilem vétsiny karet, predevéim zbrani. Pokuste se
vzdy svou ruku vyprézdnit, abyste byli neskodni! Pokud jsou
ostatni hrac¢i ne$kodni, protoze nemaji v ruce zadné karty,
muzete zahrat Cajovy obfad nebo Dechové cviceni, aby si
kartu dobrali a stali se tak opét moznym cilem!

& Vykladejte své osobni karty! Jejich efekty se s¢itaji dohromady
a muzete se tak stat smrtelné nebezpeéni (napriklad s parem
karet Soustfedéni nebo Rychlého taseni). Pokud si tyto karty
ponechate v ruce, nemaji pro vas zadny uzitek.

& Dejte si pozor na Ronina! Zvlasté ve hre 6 ¢i 7 hraca.
Nezapomerite, Ze své body za Zetony cti ztrojnasobuje. Snazte
se co nejdiive odhalit své(ho) spoluhrace, abyste mohli
vytvorit efektivni tym. Nedopustte, aby mél néjaky hrac
prili§ mnoho Zetont cti, pokud si opravdu nejste jisti, ze patii
do vaseho tymu - coz nastava velmi zfidka! A viimejte si
kazdého, kdo zahraje Daimjo, aby si dobral karty.

& Pokud jste Ronin, méli byste zpocatku predstirat, Ze vase role
je Ninja nebo Samuraj, a touto volbou se pii hre ridit. Pokuste
se, aby se ostatni hraci z tymu, ktery si vyberete, navzdjem
podezirali a nevédeéli, kdo je Ronin. V samotném zavéru hry
byste mohli porazit néjakou slabou postavu, bez ohledu na jeji
roli, abyste ziskali drahocenny Zeton cti.

& Svéakce a utoky ospravedlnte mluvenim, pokud je to nezbytné,
zejména pokud jste Ronin. Pokud budete presvédcivi, miizete
zmast ostatni hrace!
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