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UvoD I

Vitejte v METAL GEAR SOLID: DESKOVE HRE. Doporugujeme vam zagit
odehranim prvnich 2 drovni kampané Shadow Moses, abyste se naucili
zaklady hry, aniz byste museli ¢ist Knihu pravidel! V téchto Grovnich sice
miZete hréat pouze za Snakea, ale spole¢né ho miiZe ovladat nékolik hraca,
abyste se naucili zaklady, nez ptejdete ke komplexnéj$im trovnim s vice
postavami. Ke Knize pravidel se vratte az po odehrani téchto dvou trovni,
abyste se diikladnéji seznamili s nékterymi pravidly a hernimi priklady.

PISTOLE RAZE .45

~ STRELNAZBRAN PISTOLE

» PREDMET 001

Taiitotte nacil vZP.

HLASITE: Umistéte pod svou
figurku . .

—
> k000201 /I'

» KODEK

Hraci mohou pro ziskévani informaci v priibéhu hry pouzit Kodek. KdyZ hra¢ na
herni komponenté najde ¢iselny kéd, mlze ho vyuZit k nalezeni odpovidajiciho
zdznamu v Kodeku a dozvédét se o ni vic. A kdyZ budete pii hrani METAL GEAR
SOLID: DESKOVA HRA kédy provéFovat pravidelng, moznd narazite i na jedno
nebo dvé tajemstvi!

» KNIHY

» Kampaii Shadow Moses: ZaZijte klasicky Metal Gear Solid pfibéh.
» Kniha VR misi: Tyto mise Ize odehrét kdykoliv, abyste odemkli karty
vybaveni. Skvéle se hodi pro skupinky hract, ktefi chtéji odehrét

samostatnou misi misto kampané.
» Kodek: Zde mlzete béhem mise vyhledavat ¢iselné kédy a ziskévat
dodateéné informace.

» TYPY UROVNI

» Infiltraéni Groveii: Hraci se vyhybaji hlidkém, zatimco se snaZi splnit cil.
Tyto Grovné jsou v prvni fadé o nendpadnosti. Hraéi by se méli pustit do
boje, jen kdyZ to bude absolutné nevyhnutelné.

» Uroveii s bossem: Hréci bojuji proti unikatnimu bossovi!

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA
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DlaZdice bosse: Tank

" DESKAHLIDEK

DlaZdice bosse:
Metal Gear REX

HADOW MOSES
3

KAMPAN SHADOW

Otacon
v prestrojeni

e TAL GEAT
DESKOVA HRA

Gray Fox Ocelot

Mantis

Liquid Raven

12 hlidek

Kniha VR misi

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA

2 karténové krabice
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» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA

32 odemykatelnych karet

Referenéni karta
vybaveni

Meryl v pfestrojeni

7 karet startovniho

Karta Otaconova
vybaveni

terminalu

— REAKCE HLIDEK

SYSTEM - RAVEN

27 karet rozkaz(i hlidek
(20 karet modrych karet,
7 karet Cervenych karet)

6 karet reakci

21 0taconovych ‘
hlidek

systémovych karet
bossti

15 referenénich
karet bossti

Hlidkovy prioritni

Zeton natodeni
Zeton

kamery

12 Zetond cil 4 Zetony
10 Zeton(i dveri 4 Zetony 4 Zetony udalosti
terminall (A-D)

5 Zetondl zamérovace

pasti

' > 41 7etonii zranéni
16 akcnich Zetond 16 Zeton(i 4 7etony podezfeni

(12 Zetoni KO zranéni, 20 Zetont 9 Zetondl
(4 na postavu) soustredéni (1 na postavu) 1zranéni, 10 Zetont 5/10 zranéni) mrtvych hlidek
(4 na postavu)

ek DA A A

12 Zetondl 11 Zetonii Zeton 4 Zetony 2 Zetony min 3 Zetony stel
energie munice 2 Zetony C-4 ¢asované granatii Claymore (2 cervené, 5 Zetondl
néaloze 1modra) provazu

2 Zetony véz/zed

— Ukazatel
2 Zetony vychodu 11 Zeton(i uzll 4 7etony stin hrozby bosse

8 Otaconovych
systémovych karet

52 karet
bossli

3 Zetony kamer

3% ¢

7 Zetondl
Sniper Wolf

L+

9 Zetond KO
hlidek

2 Zetony
pentazeminu

15 kostek (7 bilych, 8 Cernych)

PN



Il PRIPRAVA UROVNE

Uroveri by méla byt odehrana v ramci jedné hry. Kazdé droven uvédi, kolik ji
miiZe hréat hrdch a odhadovany €as potfebny k jejimu dohrani. Kazdd trove
ma své vlastni pripravné instrukce a v nékterych pfipadech i viastni specidini
pravidla.

POCET HRACU / VYBER POSTAV

1%
38 19

12
V tomto piikladu musite ve hie jednoho hrace hrat za Snakea. V hte 2 hraci
musite hrét za Snakea a Meryl. Ve hie 3 hra¢li pouZijete vSechny postavy
s vyjimkou Otacona. A ve hte 4 hraé pouZijete postavy vSechny. Tento format

bude pouZit u vSech trovni, aby bylo vZdy jasné, které postavy mohou nebo
musi byt v zavislosti na poctu hrach pouzity.

UKoOL
Cilem hraca je spinit Gkol(y) v Grovni. Nékteré drovné mohou mit i vedlejsi
(koly, a kdyZ je hraci spini, dostanou dodatecné odmény.

SELHAN{

Hra skonéi selhdnim, kdyZ je spinéna nékterd z nasledujicich podminek
(i kdyby k tomu doslo v priibéhu akce, ktera by spinila poslednf tikol).
» Neéktery z hrdcl je zabit v akci (KIA).

» Hraclim dojde Cas a je otocena karta Game Over.

» Jsou spinény podminky selhdni dané drovné.

SPECIALNI PRAVIDLA

V nékterych drovnich jsou uvedena specialni pravidla, ktera se aplikuji pouze
v téchto drovnich. Ujistéte se, Ze jste se s nimi seznamili, neZ zacnete hrét.
Specidlni pravidla maji vzdy pfednost pred standardnimi pravidly.

ZETONY UDALOSTI

V nékterych Grovnich jsou na mapé
umisténé pismeny oznacené Zetony
udalosti. Kdyz figurka hrace vstoupi

na pole s udalosti, okamZité vyfeste
stejné oznacenou sekci v kampani.
Pokud k tomu dojde v priibéhu hracovy
akce (napf. pri Prebéhnutf), akce bude
dokoncena po vyreSeni udalosti.

DOKONCENI UROVNE

Kdyz jsou dkoly Gspésné spinény, fidte se instrukcemi v sekci Dokoncent
Grovné. Hraci jsou pak obvykle odménéni novymi kartami vybaventi, které
pridaji do databanky.

DATABANKA

Databanka se pouZiva k uloZeni véech karet vybaveni, které jsou odeméeny
béhem hranf (véetné VR misi). Na konci kazdé hry do databanky uloZte
vSechny odemknuté karty vybavent. Tyto karty mohou byt pouZity v libovolné
nasledujici drovni.

e

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA
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» MAPA UROVNE

AN TYILECHEV METHONT

Mapa: Celd oblast, ve které probiha droven a které sestavé z uréenych dlazdic
a Zetondl.

Zony: Ohranicené herni oblasti, na které budou odkazovat herni mechaniky.
KaZda zdna je v pfipravé drovné ohrani¢end oranzovou linkou. Sou¢asti zény
jsou napojené dlazdice Vytah, Viytahova Sachta a Kasérna. Z6na je povazovana
za aktivni, pokud se v této zoné nachdzi hracova figurka nebo hraéiv

» PRIPRAVA HRACOVY OBLASTI

@Lﬂﬁﬂﬁeﬁ

_ PISTOLE RAZE 45

Kazda troveni vyZaduje, aby si hra¢ nasledujicim zplisobem pfipravil svou
herni oblast:

1. Vybér postavy: Kazdy hrac si vybere dostupnou postavu a polozi pred
sebe jeji desku.

2. Pripraveni hracovych Zetonii: Vezméte si 4 odpovidajici akéni Zetony,
4 Zetony soustiedéni a oboustranny Zeton podezieni a poloZte je vedle
desky postavy.

3. Priprava vybaveni: Vezméte si odpovidajici startovni vybaveni a karty
vybaveni z databanky, aniz byste prekrocili maximalni pocet karet
vybaveni. Hradi si také dodate¢né vezmou Zetony munice a energie
a specialni Zetony, které jsou uvedeny vpravo nahote na jejich kartach
vybaven, a pfiloZi je k odpovidajicim kartam.

4. Priprava kostek a dodateénych Zetonii: Umistéte vSechny kostky,
6 Zetony do zasoby, kam na né vsichni snadno

1 1 1

doséhnou.

VYBAVENI V DATABANCE
0Odemcené karty vybaveni si z databanky miiZete vzit a vybavit je
béhem pripravy. Hraci se spole¢né dohodnou, jak si vybaveni rozdéli.
Startovni karty mohou byt vyménény za libovolny pocet karet vybaveni
z databanky, pokud tim nepfekrocite jejich maximalni pocet.

. pRAVIDLA

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA




» STARTOVNI VYBAVENI » PRIPRAVA UROVNE S BOSSEM

KATEGORIE A PODKATEGORIE Urovn s bossem nepouZivaji desku hlidek, balicek hlidek a figurky hlidek.
YBAVEN' NAZEV Misto nich pouZijete desku daného bosse, jeho balitek a figurku, které
umistite vedle mapy. Pfi pripravé trovné si kromé pripravné sekce dlikladné

‘ :lz'_l POCET POUZITI preCtéte i instrukce na desce bosse.
= ;
= — |LUSTRACE
! ~;
=
> - .
= CISLO VYBAVENI
=
% .
N
Udsuaﬁ(el\.lamnilena L.
dvie — UCINEK AKCE
HLASITE: Umistéte pod svou ’

KODEKOVY KOD ~ CENA AKCE

Nékteré postavy maji startovni vybavent, které mohou pouZzivat pouze ony,
coz poznate podle jejich ilustrace na rubu. Kdyz si vybirate karty z databanky,
miZete s nimi nahradit startovni vybaveni. Maximalni pocet karet vybaveni je
uveden na deskach postav.

> Snake: 7adné (vybaveni se ziskéva b&hem mise) Referenéni karta bosse: Nékteré drovné s bossem pouZzivaji specialni akéni
» Meryl: Pistole réZe .50 a Lehkd tto¢na puska karty, které hraci v této Girovni umoZiiuji provadét specialni akce. Referenéni
» Otacon: ADV Stealth maskovani a Proviant kartu bosse pii pripravé poloZte na oznacenou ¢ast desek vSech hraci tak,

» Gray Fox: Stealth maskovani, Vysokofrekvenéni me¢ a Ruéni délo aby zakryvala jejich akce, které se v této Grovni nepouZivaji.

Nékteré vybaveni ma omezeny pocet pouZiti. Kdyz hrac uvidi v pravém hornim
rohu karty vybaveni tyto symboly, pfiloZte k ni béhem pfipravy stejny pocet
odpovidajicich Zeton(i. Nékdy budou moct hraci ziskat dal$i munici nebo
energii, ale pocet Zeton(i u karty nikdy nesmi prekrogit vytistény pocet. Ostatni
vybaveni je odhozeno po jednom poutZiti. Pokud je odhozena karta, na které

se nachdzely akéni Zetony, umistéte tyto Zetony na desku hrace. Znovu budou
moct byt pouZity aZ v nésledujicim tahu hrace.

» PRIPRAVA INFILTRACNI UROVNE

SOLID SNAKE

SNAKE

E“

ROZKAZY HLID

'ROZKAZY HLIDEK

Bossiiv balicek: Kazdy boss ma sv(j vlastni balicek. Zamichejte ho a polozte
ho vedle mapy. Kdyz vyfesite kartu bosse, zasurite ji dospod bossova balitku,
pokud vdm neni fe¢eno néco jiného. Bosstiv balicek se béhem hrani znovu
nemichd.

DESKA HLIDEK

TAMDIEALD v
\

ARTIEN: KAM

V8echny infiltraéni Grovné vyZaduji pfipravu desky hlidek:

5. Umistéte desku hlidek vedle mapy.

6. 0ddélené zamichejte modré a Cervené karty rozkaz( hlidek, jejich pocet
bude uveden v pfipravé kazdé tirovné. Polozte modré karty na éervené
a vytvorte tak bali¢ek rozkazd, ktery poloZte k odpovidajicimu slotu na
desce hlidek.

7. Zamichejte balitek reakef hlidek, ktery pak poloZte k odpovidajicimu slotu
na desce hlidek.

P > METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA
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ZAKLADNI KONCEPTY

» SOUSEDNI POLE

Pravidla budou ¢asto odkazovat na sousedni pole nebo komponenty. To ve viech
pripadech znamend, Ze se tyto komponenty nachazeji na polich, které se vychoziho
pole dotykajf kolmo, a neplatito pro pole, kterd se ho dotykaji Ghlopficné nebo se
nachdzeji za prepazkami, jakymi jsou zdi nebo zamcené dvere.

» PROVADENI AKCI

Hlavni zplsob, jakym bude hr&é ovliviiovat hru, je provadéni akci. Hra¢ miize
v kazdém tahu provést 4 akce a provede je tak, Ze do odpovidajiciho slotu
umisti akéni Zeton. Akce, které ma hrac k dispozici, jsou uvedené na riiznych
komponentech jako deska hrace, karty vybaveni a specidlni akéni karty.

Nékteré akce jsou hlucné. Ty poznéte podle @ ikony vedle akce.

POZNAMKA: Hraci mohou stejnou akci provést opakované,

CENA AKCE
Nekteré akce stoji vice jak 1aktni Zeton, jak | @ e e
je uvedeno vedle nich na desce hrace, karté | %

vybaveni nebo karté specialni akce. I

Zaiitofte na sousedni postavu.
Ipiisobi

CENA AKCE

» STANDARDNI AKCE HRACE

PliZzeni: 1akce
Pohnéte se 01 pole.

PFeb&hnuti: 1 akce
Pohnéte se 0 2 pole. @

Boj beze zbrané: 1 akce
Zaltocte na sousednf postavu. Hodte @ Zplsobte o

Utoénéa kombinace: 2 akce
Zaltocte na sousednf postavu. Hodte @ @ @ Zplsobte o

Soustredéni: X akce

Umistéte X akénich Zeton{ na neaktivni Zeton soustiedénti,
abyste ho aktivovali, kdy X se rovna cené za aktivovani
(viz strana 10)

®)
&)
@,
&
&

Presun téla: 1akce

Vezméte 1 {} nebo @ na hracové nebo sousednim poli. Pak

se pohnéte o 1pole a umistéte Zeton na prazdné sousedni pole.
((*)

Pouziti: 1 akce 5

PouZijte element na mapé s , ktery je uvnitf nebo na okraji
hracova pole, jako vytah nebo zamcené dvere.

POZNAMKA: Kdyz hrac pouZivé predmét, ktery vyZaduje hod
kostkou, jako jsou zamcené objekty, pocet a typ kostek, kterymi
bude hézet, je uveden na desce hrace.

ODEMYKANi UZAMCENYCH OBJEKTU
Nékteré objekty jsou zamcené a je u nich
uvedena kombinace kostek. Hraci tyto objekty
mohou odemknout provedenim akce PouZiti a pak
hodit uréenym poctem kostek. Hra¢ pak mliZe akci
béhem svého tahu zopakovat a znovu hodit libovolnym

poctem téchto kostek. Jakmile hozené vysledky odpovidaji kombinaci,
Zeton zamCeného objektu odstrarite.

POZNAMKA: Zaméené objekty maji podle obtiznosti troveri 2 az 5, Kazdy
zamceny objekt musi byt odemceny v ramci jednoho tahu, Pokud se hrac
od zamceného objektu vzdali, nebo pokud jeho tah skonci, veskery pokrok

pri odemykani je ztracen,

Zaklepani: 1akce

Prilaka pozornost k hraéovu poli, kdy na néj bude polozen
hraciiv Zeton podezieni (viz Pilakani pozornosti, strana 9).
Pokud uZ Zeton na mapé je, pfesurite ho na sou¢asné hra¢ovo
pole, aniz byste ho obraceli. Pokud na mapé nebyl, polozte ho
pod hrééovu figurku otoceny na stranu [?]

» POHYB

74dné figurka se nemiize pohybovat Ghlopficné a dvé figurky nikdy nemohou
okupovat stejné pole. KdyZ se pohnete na pole s jinou postavou, tato figurka
je misto toho preskocena. Pfeskoceni nékolika sousedicich figurek se stale
povazuje za pohyb pfes 1 pole.

Kdyz hraé preskoéi libovolny pocet nepratelskych figurek, po dokonceni pohybu
pod svou figurku umisti svij . . Kazdy nepfitel, kterého hrac preskogil, na

néj zalito& (viz Utok na hrace, str. 17). U takto (toéicich nepFatel nenf treba
kontrolovat ZP, protoZe se predpokladda, Ze hrace napadli, kdyz je preskakoval.

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA




» ZETON PODEZRENI 2. Nakreslete imaginarni box, v jeho? rozich se nachazeji obé figurky a/
nebo Zetony. UvnitF boxu by nemély byt Zadné prekéazky (jako stény nebo
zaméené dvere).

Kazdy hra¢ md Zeton podezfeni se stranami provéfovénl'[?] a poplach -
Kdyz hrac udéla hluk nebo je spatfen hlidkou nebo kamerou, Zeton se umisti
na mapu. Chovani hlidek se zméni podle toho, na jakou stranu je otocen.

» PRILAKANI POZORNOSTI

K hracovu poli mlize pozornost prilakat nékolik Gc¢inka. Kdyz hraé pfitahne

pozornost, zkontrolujte jeho Zeton podezieni a udélejte nasledujici:

» Kdyz hraciv Zeton podezieni neni na mapé, umistéte ho pod jeho figurku
otoCeny na stranu [ 2).

» Pokud hraciv Zeton uz na mapé je, presuiite ho na jeho pole, aniz byste
ménili oto€enou stranu.

Bilé kostky: Kdykoliv hra¢ hodi bilymi kostkami a padne mu ! , musi
pitdhnout pozornost ke svému poli.

Kontrola hluénosti: KdyZ hra¢ béhem mise zpdsobi hluk (Gmysiné

i neimysIné), mlize tim prilakat hlidku. Na konci kazdého hracova tahu, pokud
je v jeho z6né hlidka, hra¢ hodf @ za kazdy akéni Zeton na hluéné @ akci.
Pokud padne néjaky 1 pfitahne tim pozornost ke svému sou¢asnému poli.

'R

Akce hlasitého vybaveni: Akce na nékterém vybaveni, jako jsou pistole,

pusky, grandty nebo raketomety, jsou HLASITE a vyZaduji, aby hra¢ po jejich Pokud jsou obé& podminky spinény, figurka/Zeton ma cil ve svém zorném poli.
provedeni pod svoji figurku umistil svij - Zeton, POZNAMEKA: Pole, na kterém se nachézi kamera, neni soucastijejiho zorného pole.
» ZORNE POLE (ZP) Prekazky: Prekazky jsou herni prvky, které blokuji ZP a pohyb. Zahrnuif

(nejen) zaméené dvere (A), stromy (B), prvky ohrani¢ené ¢ervenou linkou (C)
Ve vétsiné piipadi hradi, neprételé a dalsi herni elementy vyZaduji, aby se a stény, které jsou vymezené ¢ervenou nebo tlustou cernou linkou (D).

zaméreny cil nachézel v jejich zorném poli (ZP). Pfi uréovani, jestli se néco

nachdzi v ZP, musi byt spinény nasledujici 2 podminky:

1. Pokud je na figurce nebo Zetonu Sipka, zkontrolujte, jestli mifi k fadé nebo
sloupci, kde se nachdzi cil (u hernich soucasti bez Sipky, jako jsou figurky
hraci nebo laserové senzory, se predpoklada, se divaji vSemi sméry).

» ZORNE POLE NEPRATEL A ZETONU

Pokud se hré¢ z jakéhokoliv dGivodu dostane do ZP hlidky nebo kamery

(i kdyby $lo o pravé umisténou nebo probranou hlidku), vyvolaji poplach a pod
hracovu figurku musf byt poloZen jeho . Pokud hrac zacne pohyb v ZP
kamery/hlidky nebo v rdmci pohybu skrz néj projde, umistéte jeho - pod
jeho figurku aZ po dokonceni pohybu.
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Nepratelé: Neprateli jsou hlidky a bossové, ktefi se hraci snazi zabranit ve spinéni
jeho mise. Neustale hledaji stopy po narusitelich a piejdou do poplasného médu
pokazdé, kdyZ v infiltracnich trovnich do jejich ZP vstoupi hra¢ (viz Zorné pole, str. 9).

Pohled nepratel: Neprételé se divaji ve sméru Sipky na své figurce.

Kamery: Kamery vZdy hledaji narusitelé ve sméru, kterym jsou natoceny. Kdyz
kamera ve svém ZP zaznamend hréce, {} nebo @ hlidky bud ptejdou do
poplasného médu, nebo to pdjdou prosetfit (viz Kamery, strana 14).

Natoceni kamer: Kamery se v jednu chvili divaji jen jednim
smérem. Ten je vyznagen ORANZOVYM nebo ZELENYM Gihlem
pohledu na okraji jejich Zetonu, jehoz barva odpovida horni strané
Zetonu natoceni kamery. Kazda karta rozkazii hraci fekne, jestli maji
Zeton natoCeni kamery otocit a zménit tak zorné pole kazdé kamery.

Zetony pasti: U licem dolii otocenych Zetond pasti se
predpoklada, Ze se divaji vSemi sméry. Kdyz hra¢ vstoupi do ZP

Zetonu pasti, otoéi ho licem nahoru.

POZNAMKA: Kdy? je na otoceném Zetonu pasti kamera, natocte ji tak, aby ani
Jjeden z (hli pohledu kamery nesméroval proti sténé.

Laserové senzory: KdyZ hra¢ vstoupi do ZP laserovych senzord,
umisti pod svou figurku svij . .

» UTOK

Vsechny dtoky se fesf kostkami. Utoénik se musi nejprve uiistit, 7e se cil

nachazi v jeho zorném poli (ZP).

» Utoky hragii: Hragi hodf tolika kostkami, kolik je uvedeno u akce nebo
vybaveni, které pouzivaji.

» Utoky hlidek: Napadeny hrac hodf@@,jakie uvedeno na desce
hlidek. Hlidky na hrace zaltoéi pouze béhem nepratelské faze, nebo kdyz
hra¢ preskodi jejich figurku.

» Utoky bossii: Napadeny hrag hodf tolika kostkami, kolik je uvedeno na
desce bosse, a pfipadnymi dal$imi kostkami, pokud si to Zadaji specidini
pravidla nebo unikétni Gi¢inky daného bosse.

» Obrana: Porovnejte hozeny vysledek Gtoku s obranou cile. Za kazdy
vysledek, ktery je stejny nebo vy$$i neZ obrana, cil utrpi 1zranéni.

POZNAMKA: Nékteré dcinky mohou zranit hrdce i nepfitele, aniz by byly itoky
(vybusniny, prostred..). Nehazi se pfi nich kostkami, a proto tu neni Zadny ttocnik.

ZRANENI

Kdyz je zplisobeno zranéni, umistéte Zeton zranéni na desku (hraéi a bossové)
nebo vedle figurky (hlidky). Pokud utrZi stejné nebo vic zranéni, neZ je jejich
zdravi, jsou zabiti.

Kdyz je poraZena hlidka, vyméiite jeji figurku na mapé za @
Kdyz je poraZen hrac, je zabit v akci (KIA) a droven konci selhanim.

KO ZRANENI

Specidlni typ zranéni, které zplisobuiji nékteré akce nebo ttoky. Kdy? je hlidce
zplisobeno KO zranéni, umistéte vedle jeji figurky za kazdé KO zranéni 1 o Pokud
hlidka utrzi stejné nebo vice KO zranéni, neZ je jeji zdravi Al je omracena.

Kdyz je hlidka omracena, vyméiite jeji figurku na mapé za <> otoceny
na stranu se 2 hvézdami e

Pokud hra¢ hlidce zplisobi zranéni, ale neomraci i ani ji nezabije pred koncem
svého tahu, nepfitel prejde do poplasného mddu a na konci hrééova tahu musf
byt pod jeho figurku umistén jeho .

POZNAMKA: Nepratelé mohou pfejit do poplasného mddu, i kdyZ hraci nejsou
v jejich zorném poli.

KdyzZ je KO zranéni zpiisobeno bossovi, pocita se jako standardni zranéni.

POZNAMKA: KO hlidky ignoruji poskozeni zpiisobené karty vybaveni
a nemohou byt napadeny hraci.

» SPECIALNI SCHOPNOSTI

Uginky speciélnich schopnosti jsou popsény na desce hrace, nékterych kartach
vybaveni a desce bosse. Jako vZdy Ize dodatecné informace o nich najit v Kodeku.

» ZETONY SOUSTREDENI

0 [V (|] Aktivni STV Neaktivni

strana ﬁ- strana

Kazda postava ma sadu unikatnich Zetond soustfedéni. Hra¢i mohou zdarma
pouzit libovolny pocet Zeton{ soustfedéni tak, Ze je z aktivni oto¢i na neaktivni
(3edou) stranu, Zetony soustiedéni, které ovliviiuji kostky, mohou byt pouzity
kdykoliv, kdy hrac hazi kostkou za sebe, nebo kdyZ nepfitel zaméfuje jeho
postavu. Neaktivni Zetony soustfedéni otoCite na aktivni stranu provedenim
akce Soustiedéni, kdy zaplatite cenu uvedenou na neaktivni strané Zetonu.

POZNAMKA: Zetony soustfedéni, které presouvayji figurky hracd, mohou byt
pouZity pouze béhem jejich tahu,

» SPECIALNI VYBAVENI i
A SCHOPNOSTI JEDNOTLIVYCH POSTAV

Nékteré karty vybavent, které jsou odemcené dokoncéenim
(rovné, mohou byt pouzivany jen nékterymi postavami.
Pokud je na lici karty vybaveni zobrazen portrét postavy,
miiZe ji pouZivat pouze tato postava.

SNAKE
AKCE
ZneSkodnéni: 2 akce
Pokud je Snake za hlidkou na sousednim poli, nahradte hlidku @

ZETONY SOUSTREDENI

S_HAKE_ Hodte znovu +2 k1libovolnému

1kostkou. hodu kostkou.
20d Hodte -1 9,
1libovolného nebo se pohnéte
hodu o1pole.
kostkou.

POZNAMKA: ! neni ¢islo a nemiiZe byt ovlivnén Zetony soustiedéns s +/-
tcinky. AvSak pokud mate Zeton soustfedéni umoZiiujici novy hod kostkou,
miiZete ho pouZit i pfi takovém vysledku.

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA
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MERYL

STARTOVNI VYBAVENI

Meryl miiZe kazdou troven zaéit s Pistoli raZe .50 a Lehkou titoénou puskou.

KaZdou infiltracni droven zacnéte s referencni kartou Meryl v piestrojent.
PobliZ jeji desky umistéte figurku Meryl v pfestrojent.

AKCE
Ziskani prevleku: 2 akce
- KdyzZ je Meryl na poli sousedicim s @ nebo {} a na mapé neni
jeji . mizete jeji figurku nahradit figurkou Meryl v pfestrojeni.
ZETONY SOUSTREDENI

& MERYL R
S — k1libovolnému
hodu kostkou.

- MERYL |
R - k1libovolnému
hodu kostkou.

z«; ST TR v tomto Hodte +1 (). Lze
s tahu ziskate pouZit pred nebo
1dals akei. po hodu.

OTACON

QOtacon sice nema bojové schopnosti jako ostatni postavy, ale je to kouzelnik pres
pocitace a jedind postava, ktera dokdze hacknout terminaly, ziskavat systémové
karty a diky svym unikatnim schopnostem ovliviiovat okoli a nepfatele.

STARTOVNI VYBAVENT

Otacon miiZe kaZzdou Urover zait s ADV stealth maskovanim a Proviantem.

V nékterych drovnich, kdyZ budete hrat za Otacona, béhem pfipravy zamichate
a umistite vedle jeho desky jeden ze systémovych balickd. Jeden obvykly
systémovy baliCek je uréeny pro infiltracni drovné, ale jsou tu i specidlni
systémové balicky pro drovné s bossem, kdyzZ v nich budete hrét za Otacona.

AKCE

Hacknuti terminalu @ @ @ @: 1akce

Pokuste se hacknout termindl na svém nebo sousednim poli
hozenim 4 @ plus dalsimi kostkami, které ziskéte diky jinym
(icink(im. Otacon miiZe tuto akci zopakovat a znovu hodit libovolnym
poctem kostek. Jakmile budou vysledky hodu odpovidat kombinaci

terminalu, hack je tspésny. Termindl pak otocte na hacknutou stranu.

POZNAMKA: Terminély, které na sobé maji kombinaci kostek,
Jjesté nebyly hacknuté, Terminaly maji podle obtiznosti troveri
2 az 5. KaZdy terminal musi byt hacknuty v rémci jednoho tahu.
Pokud se Otacon vzdali od termindlu, nebo pokud jeho tah
skonci, veskery pokrok v hackovani je ztracen.

Systémové vyhledavani: 1 akce

Kdyz jste na stejném nebo sousednim poli jako hacknuty termindl,
vezméte si jednu systémovou kartu. Otacon mize mit v jednu
chvili vedle své desky az 3 systémové karty. KdyZ si vezme Etvrtou,
vratte jednu navrch nebo dospod systémového balicku.

Zp¥istupnéni systému @ +:1akece
Kdy? jste na stejném nebo sousednim poli jako hacknuty terminal
- a vedle vasi desky je alespori 1systémova karta, hodte a7 4 @

% Kazda kostka, na které padl stejny vysledek jako na nékteré otocené
systémové karté, miize byt umisténa do prazdného slotu na karté.
Umisténé kostky zlistévaji na karté i v dalSich kolech, ale mohou byt
kdykoliv odstranény, véetné situace, kdybyste s nimi hazeli v rdmci
dalsi akce Zpristupnéni systému.

POZNAMKA: Celkovy pocet @ na systémovych kartach a téch, kterymi hazite,
obvykle nesmi prekrocit 4. Toto maximum v$ak mizZe byt do¢asné zvySeno
schopnostmi, které vadm poskytnou dodatecnou kostku,

@32

PRIKLAD: Otaconiv +@ Zeton soustredéni docasné zvysi celkavy pocet @ kterymi hdzi
i provadeni akce Zpristupnéni systému, na 5. Diky jeho schapnosti Hacker miiZe jesté pridat a7
2 @ ¢ims se celkovy pocet zvedne az na 5

& 0TACON

@, pokud se rozhodne pouZit obé,

Jakmile jsou na systémové karté obsazeny vSechny
sloty, Otacon miiZe jeji G¢inek vyFesit kdykoliv béhem
svého tahu, nebo kdy? je splnéna podminka na karte.
Tento G¢inek mlZe byt stejny nebo nizsi nez troven
hacknutého termindlu na Otaconové nebo jeho
sousednim poli. Po vyfeSeni (¢inku z karty odstrarite
véechny kostky a vratte ji dospod systémového

balicku.

ODPOJENI 0D HACKNUTEHO TERMINALU
Kdyz se Otaconova figurka vzdali od hacknutého terminalu, nebo kdyz
(cinek vyvold odpojeni, ze vSech systémovych karet jsou odstranény
viechny kostky. Systémové karty jsou nasledné v libovolném poradi dle
hracova vybéru vraceny navrch nebo dospod balicku.

ZETONY SOUSTREDEN(

GRAY FOX

+/-1
k1libovolnému
hodu kostkou

+/-2
k1libovolnému
hodu kostkou

STARTOVNI VYBAVENT
Gray Fox kazdou Grover zacina se Stealth maskovanim, Vysokofrekvencnim
mecem a Rucnim délem.

ZETONY SOUSTREDEN(

&7 GRAY FoX

&7 GRAY FoX

+2
k1libovolnému
hodu kostkou.

Hodte -1 @

&7 GRAY FoX
+/-2

&7 GRAY FoX

Hodte znovu
1libovolnou @

Hodte +1 @ Lze
pouzit pred nebo
po hodu.

+/-2
k1libovolnému
hodu kostkou

Pri Pfebéhnuti
se pohnéte
0 +2 pole.

e
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PRAVIDLA

» PRIKLAD TAHU HRACE
TAH MERYL

Meryl utrati 3 akce za Pfebéhnuti é} !
a1akci za Plizeni do mistnosti.
l ~ 1 1

‘ = _Jl
Pohnéte se 01pole. l _'_F __

VT PREBEHNUTI
Pohnéte se 02 pole.

L
ol .u.

|\..||| M
[ T

A )

4

Protoze Prebéhnuti je hluéna akce,

za kazdé Prebéhnuti hodi 1

Protoze padl ¥, Meryl mu od
svou figrku umistit svij E’S

TAH SNAKEA

a 2 akce za provedeni Utoéné

kombinace proti hlidce.

Snake hodi1 @ a2 . Dva hozené vysledky jsou
stejné nebo vyssi nez 3, coz je obrana hlidky.

Snake pouZije sviij Zeton soustredént,
aby se pohnul o1 pole. Pak pouZije svou

ProtoZe titocna kombinace zpiisobuje
KO poskozeni, hlidka utrpi 2 KO
poskozeni a je omracena.

posledni akei za Plizeni do mistnosti.

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA

Protoze Snake v tomto tahu proved| Prebéhnuti,
zpisobil hluk a musi si hodit 1 bilou kostkou.
Vysledek neni ¥, a proto se nic nestalo.




B PRUBEH KOLA

KaZda troven se hraje na kola. Kazdé kolo za¢ina hracskou fazi, béhem které
hraci odehraji své tahy a po které nasleduje nepfatelska faze.

» ZACATEK KOLA
VSichni hradi vréti do svych zasob vSechny své akéni Zetony.
» HRACSKA FAZE

Hraci se mohou stfidat v libovolném poradi. Hra¢ vak musi Giplné vyfesit svij
tah a provést vSechny své akce, nez mliZe zacit hrét dalsi hrac.

PROVADENI AKCI - Hraci provadaif akce pfifazenim svych akénich Zetond

k akcim na své desce hrace, kartach vybaveni a specidlnich akénich kartach.
Hraci mohou stejnou akci provést opakované, ale pokaZzdé za ni musi znovu
zaplatit. Provedeni nékterych akef stoji vice jak 1akéni Zeton.

POZNAMKA: Hréci béhem svého tahu nemusi pouZit vSechny akéni Zetony.

KONTROLA HLUCNOSTI - Hragi, ktery provedli néjaké hlu¢né @ akce, musi na
konci svého tahu provést kontrolu hluénosti (viz Pfitdhnuti pozornosti, str. 9).

» NEPRATELSKA FAZE

Neprételska faze za€ing, kdyz vSichni hraci odehraji své tahy. Nepratelska faze
se fesi v zavislosti na typu drovné.

UROVEN S BOSSEM

V drovni s bossem budou hraéi bojovat s ikonickymi bossy ze série Metal Gear.
Béhem nepratelské faze v Grovni s bossem jeho tah vyfeste nésledujicim
zplisobem:

1. Otoceni karty: Podle instrukci otocte a vyreste svrchni kartu bossova
bali¢ku a pak se fidte dodate¢nymi pravidly dané trovné a instrukcemi na
desce bosse.

2. Konec: Kdyz boss plné vyesi svou kartu a dalsi dodateéné dcinky
uvedené na jeho desce, jeho tah skon¢il. Pokud nebyli hraci nebo boss
poraZeni, za¢ina hra¢ska faze nasledujiciho kola.

INFILTRACNI UROVEN

Vinfiltracnich tGrovnich se hraci snazi kombinaci taktiky a plizeni doséhnout
cile a dokonit Groven. Béhem nepratelské faze v infiltracni Grovni vyfeste tahy
nepratel otocenim a vyfeSenim svrchni karty z bali¢ku rozkazi hlidek.

Kdyz je otocena karta Game Over, hra okamZité konci, protoze hra¢lim doSel
¢as a pfi plnéni trovné selhali. V opatném pfipadé podle instrukei vyreste
v8echny ¢asti karty rozkaz( hlidek.

POZNAMKA: Béhem nepratelské faze v infiltracni irovni bude mnoho pravidel
a Ucinkd odkazovat na aktivni zonu. Zona je aktivni, kdyZ se v ni nachazi
alespori jedna figurka hrdce nebo . .

» VYRESENI ROZKAZU HLIDEK
U0 sexce i: axcE HLiDKY

Akce hlidek vyfeste v nasledujicim poradi:

Probuzeni hlidek (aktivni zony):

0

Odstrarite kazdy ° a na jeho misto umistéte hlidku. Potom otocte vSechny
° na stranu s jednou hvézdou ° .

POZNAMKA: Smér, kterym bude umisténa hlidka otocend, urcuji hraci Jedinym
omezenim je, Ze hlidka nesmi byt umisténa tak, aby byla otocend k prekdzce
Jjako sténa nebo zamcené dvere.

Ohlaseni (aktivni zony):

Hlidky se ohlasi veleni. Podet hlidek v kasdrnach v kazdé zoné ukazuje, kolik
hlidek by mélo v dané zéné hlidkovat. Spocitejte v kazdé aktivni zéné figurky
hlidek. Za kazdou hlidku, kterd v aktivni zoné chybi, umistéte hlidku nat

v kasérnach.

POZNAMKA: @ a {} se do celkového souctu hlidek nezapocitavaji.

UMISTENI HLIDKY
Nékteré dcinky mohou zpdsobit, Ze je na urcité misto umisténa nova
hlidka. Pokud na cilovém misté neni jind figurka, umistéte tam figurku
hlidky. Pokud hlidku na tomto misté umistit nelze, umistéte ji na sousedni
pole, kde se nenachazi Zzadna jind figurka. Pokud je tu nékolik volnych
sousednich poli, hra¢ vybere, na které
z nich ji umisti. Pokud hlidku ani tak
nelze umistit, protoze tam neni zadné
vhodné pole, nebo v zasobé dosly
figurky hlidek, vezméte si misto toho
svrchni kartu z bali¢ku rozkaz(i, ukazte
ji a pak ji zasurite dospod balicku.
POZNAMKA: Pokud potfebujete umistit
vice jak 1 hlidku, umistéte je postupné.

SMEROVANI UMISTOVANE HLIDKY
Kdyz ze zasoby vezmete figurku hlidky a umistite ji na ) ikonu na mapé,
) ikona urci, kterym smérem bude hlidka natocend. Jinak hraéi mohou
hlidku natocit libovolné, ale hlidka nesmfi byt natocena do prekazky jako
sténa nebo zamcené dvere.

Ztraceny kontakt (vSechny zony):
&>
3

Zakazdé 3 @ na mapé vezméte svrchni kartu rozkazd hlidek, ukaZte ji
a umistéte dospod balicku.

Ve stiehu (aktivni zony):

VSichni hraéi do 2 poli od hlidky, pokud mezi nimi neni prekazka, musi umistit
nebo pod svou figurku pfesunout jejich [?] Pokud jejich . na mapé uz je,
nic se nestane.

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA
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|I| SEKCE 2: KAMERY

Pokud na mapé nejsou Zadné kamery, tuto sekci ignoruijte.
Pokud na mapé kamery jsou, tato ikona urci, jestli bude
Zeton kamery béhem této nepratelské faze otocen.

POZNAMKA: Kamery své ZP kontroluji neustle, a proto ho
nezapomerite u vSech kamer zkontrolovat, kdyZ se oto¢f
novym smérem.

[|I| SEKCE 3: AKTIVOVANI HLIDEK

Aktivujte hlidky ve v8ech zonach, poéinaje zénou nejblize k prioritnimu
Zetonu hlidek. Kdyz se hlidka aktivuje, stane se aktivni hlidkou a béhem

své aktivace provede nékolik rliznych véci v zavislosti na tom, jestli ma v ZP
hrace, presouva se na pole se Zetonem, a v jakém médu funguije. Prioritni
Zeton hlidek predstavuje levy horni roh mapy. Hlidky v této zéné se budou
aktivovat odshora dol(i a zleva doprava, pocinaje hlidkami v horni fadé nejbliz
k prioritnimu Zetonu hlidek. Pokud je v té fadé vice nez 1 hlidka, pak se budou
aktivovat zleva doprava.

» AKTIVOVANI HLiDKY
KONTROLA ZP A REAKCE

DULEZITE! Aktivni hlidka ukonéi svij pohyb (viz Ukonéeni pohybu,

str. 15) poté, co zaiitoci na hrace, vyfesireakci hlidky, nebo se uz
nemiiZe pohnout dal.

» Zkontrolujte ZP hlidky: Kdykoliv se hra¢ objevi v ZP aktivni hlidky,
umistéte pod hracovu figurku jeho . pokud tam uZ neni. Pokud se v ZP
aktivni hlidky nachézi vice jak 1 hra¢, zadto&i na toho nejblizsiho (viz Utok
na hrace, str.17).

» Kontrola reakce hlidky: Kdykoliv se hlidka ocitne na Zetonu podezieni

- / [?] nebo hlidkovém Zetonu <> / @,vyfeéf reakci hlidky (viz
Reakce hlidky, str.17).

POZNAMKA: Aktivni hiidka se miiZe ocitnou v pozici, kdy mé ve stejnou chvili
vyresit tok i reakei hiidky. V takovém pripadé vZdy jako prvni vyfeste dtok.

-

| oKW |
| TONESAns l,
| TBusTRy /"

N

URCENI CHOVANI HLIDKY

Zkontrolujte nasledujici podminky, podle kterych uréite chovani aktivni hlidky:
POPLACH: V z6né aktivni hlidky je nejméné 1 - .
PROVEROVANI: Aktivni hlidka neni v popla$ném médu a je nejbliZ, nebo stejné
daleko jako nejblizsi hlidka, k nékterému [?] nebo se v jejim ZP nebo ZP
kamery v jeji zoné nachézf<> /@
OBCHUZKA: Aktivni hlidka nenf v popla$ném ani provéfovacim médu.,
Spodni sekce karty rozkazil hlidek ukazuje, o kolik poli se hlidka maximalné
pohne, pokud ji néco nezastavi. Zastavit se miiZe kvili objeveni hrace v jejim
ZP, vstupu na pole s Zetonem podezFem’. / [?] nebo hlidkovym Zetonem

/ (s,), nebo kdyZ na jeji nejkrat3i trase dojdou dostupna pole.

Kdyz je aktivni hlidka v popladném médu, pouZijte CERVENE &islo,

Ve vech ostatnich pfipadech pouZijte MODRE &islo.

(L))
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OTACENI HLIDKY, KDYZ NARAZI NA PREKAZKU

Pokud je figurka hlidky zablokovana (Celi prekazce jako zed nebo zaméené

smérovani a neni zablokované. Pokud je takovych poli vic, otacejte ji po
sméru Sipky na rozkazu hlidky, dokud neprestane byt zablokovana.

NEJKRATSI CESTA
Uréeni nejkratsi cesty je velmi dilezité. Kdykoliv hrac potrebuje urcit
cestu, po které se hlidka vyda na néjaké pole, nebo kdyZ potfebuije urcit
vzdalenost, vzdy se pouZije nejkratsi cesta.

Nejkrats$i cesta je cesta mezi dvéma poli na mapé, ktera sestava
z nejmensiho poctu poli a neprochézi prekazkami jako zdi nebo zaméené
dvefe. Hlidky také mohou preskakovat jiné hlidky.

KdyZ se méte otocit k nejkratsi cesté, natocte figurku smérem k poli,
kterym tato nejkratsi cesta zacina.

V nékterych pfipadech miiZe byt vice jak 1 cesta s nejmensim poctem
poli. V takovém piipadé se za nejkratsi cestu povazuje ta s nejmensim
poctem zatacek. Pokud i pak ziistava vice moznosti, hraci mohou
rozhodnout, ktera cesta se pouZije.

Kdykoliv se aktivni hlidka pfesouvd po nejkratsi cesté ke svému cili na
dalsi pole, je natoéena smérem k tomuto poli. Hlidka se bude pohybovat
POUZE po této cesté, véetné preskakovani. Pokud na cesté nejsou Zadna
dalsi dostupnd pole, hlidka se MUSI zastavit,

AL
oo
ROZKAZY HLIDKY{ =~

PRIKLAD: Hidka se aktivuje a pigjde do poplasného mddu, protoze se v eji z6né nac/)a’Z/..
Aktivni hlidka se snazi nejkratsi cestou dostat na pole s Zetonem, Pohne se 0 2 pole kupredu
apak zahne doleva. Na dalSim poli, na které by se presunula, uZ je jind hlidka, a proto aktivi
hiidka zkontroluje, jestli je na nejkratsi cesté voiné pole, na které by mohla preskocit, Protoze
na dalsim poli na nejkratsi cesté k . kam by preskocila, se nachdzi Snakeova figurka

a2 figurky nemohou okupovat stejné pole, hlidka preskocit nemiiZe a musi se zastavit,

PRESKAKUJICI HLIDKA
Hlidky mohou preskocit ostatni hlidky, ale nemohou preskocit figurky
hracd. KdyZ se hlidka stretne s figurkou jiné hlidky, aktivni hlidka si musf
nejprve ovéfit, Ze pfi dodrzeni vech pravidel pohybu odpovidajicich
jejimu médu po preskoceni skonéi na volném poli.

Kdyz preskakuije jinou hlidku, aktivni hlidka bude nato¢ena smérem od
posledniho pole, které preskocila. | kdyby se pii preskakovani do ZP
hlidky dostal hra¢, musi nejprve dokoncit preskocent.

POZNAMKA: To miiZe zpiisobit, Ze hrac uZ nebude v ZP hiidky. Hlidka i tak
ukonci sviij pohyb (a ohlasi se veleni).

KONEC POHYBU
Kdyz aktivni hlidka ukongf svdij pohyb, vzdy bude natocend smérem
k dal$imu poli na nejkratsi cesté, pokud se v jejim ZP nenachazi hrac.
Pokud hlidka stoji proti prekdZzce jako zed nebo zaméené dvefe, najde
si novou cestu. Po ukonéeni pohybu, pokud se v jejim zorném poli
nenachazi hrag, se hlidka deaktivuje.

HLEDANI NOVE CESTY
Aktivni hlidka se m(ize dostat do situace, kdy potiebuje novou cestu, protoze
nem(iZe pokracovat v soucasném sméru, nebo protoze svilj pohyb ukoncila
nag 5. Udéla to tak, Ze se otoCi bud doprava, nebo doleva, aby byla natocena
smérem, kde je nejméné 1volné pole, kam by se mohla pohnout (tfeba za roh).
Pokud jsou dostupné nové cesty vpravo i vlevo, aktivni hlidka se otoci smérem
€/ uvedenym na karté rozkazil hlidek. Pokud neni 7adné cesta vpravo
ani vlevo, aktivni hlidka se bude otacet po sméru €3/ > na karté rozkaz(l
hlidek, dokud nebude natocend k cesté, kterou mize pouZit. Kdyz se otoci
0360 stupnidi, aniz by nasla novou cestu, jejich aktivace konci.

e
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POPLACH

Kdyz je v zoné aktivni hlidky alespori 1 . .

s . ve své zoné. Pohybovat se bude po nejkratsi cesté (viz Nejkratsi cesta,
str. 15) a7 o tolik pol, kolik udava CERVENE &islo na karté rozkazd hlidek.

PRIKLAD: Hiidka se aktivuje a prejde do poplasného mddu, protoZe se v z6né nachazi - .
ProtoZe Snakediv - e nejbiiZ, aktivni hlidka se bude pahybovat k nému po nejkratsi trase az

05 pol; jak je uvedeno Cervenym éislem na karté rozkazi hlidek.

Hiidka se nejorve otoci 0 180 stupriii a pohne o 1 pole kupredu, ProtoZe ji'v cesté stoji nékolik
hiidek, zkontroluje pole, na které by se presunula po preskoceni. Pole je volné, a tak projde
pres pole s hilidkami a za rohem se otoci, aby se divala na dalSi pole. ProtoZe se privstupu na
volné pole do jefiho ZP dostal Snake, hlidka ukonci pohyb a na Snakea zatitoci.

PROVEROVANI

Kdyz je aktivni hlidka nejbliz, nebo stejné daleko jako nejblizsi hlidka,
Q;aktg;ému [?], anebo se v jejim ZP nebo ZP kamery v jeji z6né nachazi
/

s [?] v jeji z6né. Pohybovat se bude po nejkratsi cesté (viz Nejkratsi cesta, str.
17) az o tolik poli, kolik udéva MODRE &islo na karté rozkazii hlidek. Pokud tu
Zadny Zeton podezieni neni, bude se pokouset presunout k nejbliz§imu <> /

B IQ

I

PRIKLAD: Hiidka se aktivuje a prejde do provéfovacihio mddu. Prestoze se v z6né nachazi
Snakedlv a Otacondy @ , aktivni hiidka neni nejbliZSi hiidkou ani k jednomu Zetonu. V jejim ZP
e vSak nachazi <> , @ proto se k Zetonu po nejkratsi cesté vydd. Pohnout se miize aZ 0 4 pole,
Jak udava modré éislo na karté rozkazi hiidek. Hiidka se pohne o pole a narazi na 2 pole
obsazend jinymi hlidkami, Zkontroluje pole, na které by se presunula preskocenim, a protoze je
volng prestne se na pole s < .

i

Hiidka se pohnula o 2 ze 4 poli; kterd ji umoZiiuje jeji pohyb, ale pri vstupu na pole s {} svif
pohyb okamZité ukonci a vyresi reakci hiidky.

ProtoZe sviij pohyb ukoncila otocend proti zd, hlika si musi najit navou cestu, Kvili tomu se
otocidoleva a do jejiho ZP se dostane Snake, jehoz hréc musi pod Snakeovu figurku umistit
.. Hiidka pak na Snakea zatitoci a po (itoku se deaktivuje.

» METAL GEAR SOLID: DESKOVA HRA
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OBCHUZKA

Aktivni hlidka je v pochtizkovém mddu. Hlidka v pochlizkovém médu nemé
cilové pole, ke kterému by se pohybovala. Misto toho ve své zéné hledaji
stopy po narusitelich a pohybuji o tolik poli, kolik udavé MODRE &islo na karté
rozkaz(i hlidek, podle nésledujicich pravidel:

Hlidka pdjde ve sméru, kterym je natocend, tak dlouho, dokud to pdjde. Pokud
by méla vstoupit na pole s prekéazkou jako zed nebo zamcené dvere, nebo
smérem, kterym se pohybuije, uZ nejsou Zadna prazdna pole, hlidka si najde
novou cestu (viz Hledani nové cesty, str. 15).

> Na ) ikoné, bez ohledu na zbyvajici pohyb: Natocte hlidku podle Sipky
a pokracuijte v pohybu, pokud jesté néjaky zbyva.

> Na *viditelném §.'§ se zbyvajicim pohybem: Ikonu ignorujte
a neotécejte se.

> Na *viditelném §.'§ s vyCerpanym pohybem, aniZ by se do jejiho ZP
dostal hrac: Hlidka si najde novou cestu (viz. Hledani nové cesty, str. 15).

*POZNAMKA: Zetony zaméenych dveii % ikony na svém poli prekryvaji,
a proto je hlidky ignoruji.

el | |
7
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PRIKLAD: Hiidka se aktivuje v obchiizkovém mddu, protoZe neni nejblizsi hlidkou k ani
Jednomuze 2 @ V jeji z0né a <> na sousednim poli neni v jejim ZP. Hlidka se proto pokus
postupovat kupredu podle modrého ¢isla na karté rozkazi hlidek,

ProtoZe ji'v cestg stoji pole obsazend hiidkami zkontroluje, jestli je miiZe preskodit. Za
normélnich okolnosti by vSechna pole preskocila a zatocila doleva za roh. Cestu vSak blokuje
Snakeova figurka, a proto tam neni volné pole, na které by mohla preskocit,

Hiidka proto musi ovéfit, jestli padél preskakovanych hiidek neni nova cesta s volnym polem,
na které by se presunula a pokracovala z néj v obchizkovém mddu. Jedno takové pole tam
Jea hlidka po prvnim poli s hlidkou zatoci vievo, jako by zachdzela za roh. Poté pokracuje

v pochiizkavém mddu a stietne se s Otaconovym @ kvili kterému prerusi pohyb a vyresi
reakei hlidky.

» UTOK NA HRACE

Hlidka zattoci na hrace v jejim ZP, ktery je k ni podle pravidel nejkratsi cesty
nejbliz. Hrac hodf@@,jakje uvedeno na desce hlidek, a utrpi 1zranéni za
kazdy vysledek, ktery je stejny nebo vyssi neZ jeho obrana. Zranéni sledujte
poklddanim Zeton( zranéni na desku hrace.

Kdyz hra¢ utrpi stejné nebo vic zranéni, neZ je jeho zdravi, je zabit v akci (KIA)

a troven konci selhdnim. Po vyfeseni toku zkontrolujte, zda se hlidka nachézi
na Zetonu podezfeni . / @ nebo hlidkovém Zetonu <> / @ Pokud ano,
pokracujte k reakei hlidky (viz nize).

V opacném pripadé hlidka ukonéila svou aktivitu.

Hlidka ukonci sviij pohyb
a zalto€i na Snakea
hozenim 2 (§g). Vysledky

se porovnaji se Snakeovou
obranou 3. Zranéni zplisobi
jen jedna kostka.

» REAKCE HLIDKY

Otocte svrchni kartu na balicku reakef hlidek. Podle instrukci na karté
postupné Feste kazdy Zeton podezfeni . / [?] a hlidkovy Zeton {} / @
na jejim poli, dokud na poli nezlistanou Zadné Zetony, nebo dokud se hlidka
kvdli Géinku na karté reakef hlidky nepfesune na jiné pole.

Po vyreseni reakef hlidky aktivni hlidka ukonéf svij pohyb (viz Ukonéeni
pohybu, str. 15).

POZNAMKA: Hiidky reaguji na Zetony na svém poli pouze béhem své aktivace.
» KONEC NEPRATELSKE FAZE

Poté, co jsou vSechny hlidky v aktivni zéné aktivovany, pokracujte s dalSi
aktivni zénou, dokud nejsou aktivovany vSechny hlidky ve vSech aktivnich
z6néch. Jakmile jsou vSechny hlidky ve véech aktivnich zonach aktivovany,
nepratelska faze konéi a a znovu zacin hracskd faze.

e
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PRAVIDLA

» PRIKLAD

i

Toto je nepratelska faze! V prvni Casti faze se
probouzeji hlidky. To znamena, Ze KO Zetony se
2 hvézdami se otoci na stranu s 1 hvézdou, coz se
tyka 1KO Zetonu na mapé. Kdyby byl otoceny na
stranu s 1 hvézdou, Zeton by byl nahrazen hlidkou.

Protoze tato hlidka je nejbliz k Merylinu @, pohne se po
nejkratsi cesté o 5 poli (MODRE &islo na karté rozkazi hlidek)
k[7].Jak se po nejkratsi cesté snazi dostat k(?2], dojejino

ZP se dostane Meryl a hlidka pohyb ukonci. Meryl sviij Zeton
podezreni oto€i na . stranu a umisti ho pod svoji figurku.

b <4 , 1
. : Hlidka zaito¢i na Meryl !




DESKA HLIDEK

J

DRAVI

...................... n Hlidka ukon¢i sviij pohyb a zatitoci na Meryl
- n hozenim 2 @ Vysledky se porovnaji s jeji
m obranou 3. 0bé kostky ji zptisobi zranéni.

Meryl pak pouZije sviij Zeton soustredént, ktery
vysledek na jedné kostce snizi ze 3 na 2.

ProtoZe vysledek na jedné kostce

je stale stejny nebo vétsi nez
obrana Meryl, utrpi 1zranéni.

Kdyz je ted' na mapé Merylin .,

vSechny zbyvajici hlidky v aktivni
z0né, které jesté nebyly aktivované,

se po své aktivaci pohnou po nejkratsi

cesté o 6 poli - CERVENE Gislo na karté

rozkazi hlidek - smérem k . Zetonu.

pi o it
Hlidka se pohne 0 2 pole,
preskoci hlidku na chodbé
a ukongi sviij pohyb
otocend k Meryl. VSimnéte
si, Ze kdyz se hlidka
aktivovala, méla v zorném
poli Zeton KO hlidky, ale
ignorovala ho, protoze
byla v poplasném médu.

MERYL SILVERBURGH

Hlidka Meryl zplisobi 2 zranéni
a Meryl tak zlistavaji 2 body zdravi.
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SH’BN,UITI' PRAVIDEL

PROVEDENI AKCI - Utratte akéni Zetony, abyste mohli provést akce. Akce
mohou stat vice jak 1Zeton a mohou byt provadény opakované.

KONTROLA HLUCNOSTI - Hodte tolika @ , kolik jste provedli hiuénych @ akel.

» NEPRATELSKA FAZE
UROVEN S BOSSEM

OTOCENI KARTY: Vezméte si a otocte svrchni kartu bossova balicku a pak se
fidte dodatecnymi pravidly dané drovné a instrukcemi na desce bosse.

KONEC: Pokud nebyli hraci nebo boss porazeni, za¢ind hracska faze
nésledujiciho kola.

INFILTRACNI UROVEN

OtoCte a vyFeste svrchni kartu rozkazi hlidek. Pokud byla oto¢ena karta Game
Over, hréci selhali a hra konci.

KARTA ROZKAZU HLIDEK

u SEKCE 1: AKCE HLIDEK
Probuzeni hlidek (aktivni zony)

-0

» Odstrarite ° a nahradte ho hlidkou.
> Otocte viechny @) na stranu s 1 hvézdou @ .

Ohlaseni (aktivni zony)

» Pokud je v zoné méné hlidek, nez by jich tam mélo byt, umistéte
v kasémach hlidku na pole E

Ztraceny kontakt (vSechny zény)

£

> Zakazdé3 @ na mapé otocte svrchni kartu rozkazl hlidek a zasurite ji
dospod balicku.

Ve stehu (aktivni zony)

» VSichni hraci do 2 poli od hlidky musi umistit nebo pod svou figurku
presunout jejich [?]
> KdyZ uZ je jejich - na mapé, nic se nestane.

U0 sexce 2: kamery

Otocte Zeton natoCeni kamery a zkontrolujte ZP vSech kamer.
[TT] sexce 3: AkTIvovANi HLiDEK

Aktivujte hlidky ve vSech aktivnich zénéach, seshora dolli a zleva doprava,

pocinaje hlidkami v nejvyssi fadé nejblize prioritnimu Zetonu hlidek.

DULEZITE! Aktivni hlidka ukonéi sviij pohyb poté, co zaiitoéina hrace,

vyFesireakci hlidky, nebo se uZ nemiize pohnout dal.
Zkontrolujte nasledujici podminky, podle kterych uréite méd aktivni hlidky:

» POPLACH: Kdyz je v zoné aktivni hlidky alespori 1 . .
pole s . v z6né. Pohybovat se bude po nejkratsi cesté az o tolik poli,
kolik udéva CERVENE &islo na karté rozkaz( hlidek.

» PROVEROVANI: Aktivni hlidka neni v poplasném médu a je nejbliz,
nebo stejné daleko jako nejbliZsi hlidka, k nékterému , nebo se
v jejim ZP nebo ZP kamery v jeji zoné nachazi {} / Q
pole s [?] v jeji z6né. Pohybovat se bude po nejkratsi cesté az o tolik poli,
kolik udava MODRE &islo na karté rozkazd hlidek. Pokud tu Zadny Zeton
podezfeni neni, bude se pokouset presunout k nejblizSimu {} /@
v jejim ZP nebo ZP kamery v jeji zoné.

» OBCHUZKA: Aktivni hlidka neni v popla$ném ani provéfovacim médu.
Hlidka se se bude snaZit pohybovat ve svém sméru az o tolik poli, kolik
udavé MODRE &islo na karté rozkazd hlidek. Pokud by méla vstoupit na
pole s prekazkou jako zed nebo zaméené dvefe, nebo smérem, kterym se
pohybuije, uz nejsou Zadnd prazdna pole, hlidka si najde novou cestu.
> Na ) ikoné, bez ohledu na zbyvajici pohyb: Natocte hlidku podle
Sipky a pokracujte v pohybu, pokud jesté néjaky zbyva.

» Na viditelném Q'j se zbyvajicim pohybem: lkonu ignorujte
a neotadejte se.

» Na viditelném Q'j s vyCerpanym pohybem, aniZ by se do jejich ZP
dostal hraé: Hlidka si najde novou cestu.

UTOK NA HRACE

Zaltocte na nejblizsiho hrace v ZP hozenim @ @ Potom zkontrolujte reakci
hlidky. Pokud hlidka nem4 na koho (togit, deaktivuje se.

REAKCE HLIDKY

Otocte svrchni kartu na balicku reakef hlidek a vyreste kazdy Zeton podezieni
- / [?] a hlidkovy Zeton {} / @ na jejim poli. Po vyfeSeni reakce hlidky
se hlidka deaktivuje.

KONEC NEPRATELSKE FAZE

Jakmile jsou vSechny hlidky v aktivnich zonach deaktivovany, nepfételskd faze
konci a znovu zaéiné hracska faze.
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