Marsal a spion

Pravidla

Hra je principielné kamen-nlzky-papir, ovSem s vice stranami. Hraje se na dva tymy. Kazdy
tym dostane jeden bali¢ek karet (viz pfiloha) na kolo (vydava vedouci). Dité mze mit jednu
kartiCku a ma ji, dokud nezkonéi kolo, nebo dité nepfijde o vSechny Zivoty.

Papirek predstavuje roli a obsahuje jména roli, které “zabiji”. PFi setkani dvou déti (fyzickym
kontaktem, ale ne pfili§ akéné) dochazi k vyhodnoceni. Déti si ukazi karti¢ky, zhodnoti se,
kdo zabiji koho a dité, které je “zabité” si utrhne jeden roh papirku. Pak se déti rozejdou
nékolik metrd od sebe (a nemohou na sebe tedy hned zautocit). Dité ma tedy Ctyfi Zivoty
(rohy papirku). Zcela zabité dité se pfesunuje do zakladny, kde si mlze vzit dalsi roli, pokud
na néj jesté néjaka zbyla.

Cilem hry je, aby se “Speh” dostal do nepfatelské zakladny. Tim Speh ztraci Zivot (a musi se
vzdalit mimo dohled zakladny) a jeho tym ziskava bod.

Role pro 20 na 20
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Pokud projde zivy do cizi zakladny, ztraci
Lucistnik (4x) Zivot a jeho tym ziskava bod.
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