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V případě problémů vždy rozhoduje V.

V HP
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Tuto část si musí bezpodmínečně přečíst V, než se pustí do prvního scénáře. HP si ji v případě 
zájmu mohou přečíst také.
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 TALENTY 

• 
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ŽETON ÚSPĚCHU



 SLABINY 

 DRUHOTNÉ NCP 

HOD HP VS. PROTIVNÍK
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Níže jsou uvedeny jednotlivé kroky přípravy hry:
PRAKTICKÉ INFORMACE



ZKUŠENOST(VOLITELNÝ BONUS)


