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Vitaj v Kolonii
Objavil si d'alSiu hru na hrdinov. Narozdiel od ostatnych vsak v tejto
hre spolu s priateI'mi objaviS svet, ktory leZi sice medzi nami, ale je
schovany beZznym pohl'adom. Svet, v ktorom od rdna bojujeS o
preZitie a nepriatel' ¢iha za kaZzdym rohom. Povedie$ totiz kroky
svojej vlastnej mySi. BudeS plnit zadané ulohy, navStevovat
nebezpecné miesta, hl'adat’ potravu a bojovat’ s nepriatel'mi. Stanes
sa hodnotnym ¢lenom Kolo6nie? Vydobyjes si miesto v jej hierarchii?

Moja mysS

Tvoja myS sa musi nejako volat. TieZ si zapis, akej farby ma koZuch.
To je vSetko.

Mysi v kaZdej kolénii sa na seba podobajt, preto st rozdiely medzi
nimi iba malé. NajvacSmi sa od seba odliSuji schopnostami, z
ktorych kazda myska ovlada niekol’ko.

Aj ked toho mysi zvladnu vela, nevedia si vyrabat' Ziadne priruc¢né
predmety, odevy ani zbrane. Su to Sikovné stvorenia a vedia s
predmetmi vo svojom okoli manipulovat, ale stéle st to iba mysky.



Mysacie oddiely

KaZda myS musi v kol6nii niekam patrit. Oproti ostathym kol6niam
vSak v tejto moOZeS zaradenie svojej mySi zvolit slobodne. Po
tréningu v oddieli potom dokadZe robit mnoho cinnosti lepSie nez
mySi v ostatnych oddieloch.

Zberac¢

KaZzdy zberaC pozn4, ktoré jedlo je otravené, obnovuje energiu alebo
dokonca liec¢i zranenia. Jedlo dokéaze ndjst aj na neocakavanych
miestach a dokonca vie pripravit jedlo alebo lieCivé bylinky z beZne
nejedlych surovin.

Skaut

Mysi trénované za skautov maji vedomosti o nastrahach divociny.
Nachadzaju rozne tajné zakutia a bezpecné cesticky, ktoré sa pocas
dobrodruzstiev vyplati poznat. Vedia vyhladat’ stopy, pohybovat’ sa
opatrne a nepozorovane.

Klbko

Klbkd st neskuto¢ne roztomilé mySi. Vedia podporit svojich
priatelov, ale tieZ presviedcat, prikazovat, klamat’ a zavadzat, len
aby dosiali svoj ciel'. EfektivnejSie komunikuju s inymi druhmi a st
schopné dokonca aj ovplyvnit ich spravanie.

Bojovnik

Tieto mysi sd trénované tak, aby vedeli bojovat’ efektivne. Ucia sa
rozoznavat’ slabiny nepriatel'ov a spoliehaju sa skor na svoje fyzické
danosti. St celkovo vytrvalejSie, obratnejSie a mocnejSie.



Priebeh hry

Hra samotnd prebieha v scénach. Pan Hry popisuje kazdud scénu a ak
je treba, hraci mysi na udalosti v nej reaguju. Poradie hracov zavisi
od prebiehajticej scény, aj ked' je povinnostou Pana Hry, aby sa
kaZdy hrac zucastnil hry rovnakou mierou.

Ulohy a akcie

Ked sa my$ pokusa previest’ akciu, ktord by mohla ovplyvnit d’alsi
vyvoj pribehu, Pan Hry ta obvykle vyzve, aby si hodil 6-stennou
kockou (d’alej ako k6). Vtedy musi tvoja myS splnit tilohu; ¢i uz je to
tiché zakradanie sa, lezenie po rure, plavanie alebo skakanie. Kazdu
akciu, ktord myS$ urobi, mozZno zaradit medzi podporu, pohyb,
interakciu alebo duel.

Akcie

Akcia sa povaZuje za uspesnu, ak je vysledok hodu vyssi ake 1.

VYHODA: Ak mys prevadza akciu, ktora stivisi s ¢cinnost’'ou jej oddielu,
moze jej hrac hodit’ kocky dve a pouzit’ t, ktora mu viac vyhovuje.

KedZe mySi si vel'mi obratné a rychle stvorenia, méZu previest
pocas kola azZ tri akcie. AvSak kazda d’alSia akcia je uspeSnd, iba ak
je suvisiaci hod revny alebo vyssi neZ predchadzajici. Ked akcia
zlyha (vysledok hodu = 1), tvoje kolo okamZite konci.



Narocné ulohy
Pre splnenie naroc¢nejSich iloh mozZe Pan Hry vyZadovat' prevedenie
viacerych akcii v ramci jednej ulohy.
Patri sem skok cez jamu s rozbehom, ukradnutie predmetu pocas
rozhovoru alebo pozorovanie dvoch cielov naraz.
Néaroc€nost’ dlohy urCuje Pan Hry, pricom sa riadi nasledovnymi
odportcaniami:

* Ak myS vykondva trividlny tkon, ktory vSak mozZe zlyhat' a

skomplikovat tak dianie, stravi nim jednu akciu.

* Ked chce zvladnut ulohu, ktorej splneniu brani nejaka
zvladnutel'na komplikacia zvonka, stravi nou dve akcie.

* Pokial sa pokusa previest' neuveritenu ulohu, ktora je nad
beZné mysacie sily ¢i vedomosti, stravi nou rovno tri akcie.

Ked’ mys zlyha v tlohe, Pan Hry jej moze udelit’ zodpovedajacu tazkost’.

Uloha je ndroénd rovnako pre vSetky mysi; ¢i uZ nejako trpia alebo
st zdravé, maju na dant ulohu vyhodu alebo ju nemaju.

Podpora

Mysi su spolocCenské stvorenia, preto si moZu navzajom pomahat.
Ked sa jedna myS rozhodne pomoct’ druhej, sama vo svojom kole
nemdZe vykonat' Ziadnu akciu. Ak vSak mys, ktorej pomaha, zlyha v
hode, m6ze hodit’ kockou na danu akciu za nu.

Aby bola podpora efektivna, m6Ze jednej mySi na tahu pomadahat
najviac jedna d’alSia mys.

Pri hode na podporni akciu uplatiiuj vSetky postihy a vyhody svojej mysi.

Podporné akcie musia byt kolektivne. Mysi si mo6zu pomdhat’ pri
vytahovani priatela z vedra, ale nie pri skakani medzi regalmi.




Pohyb

Mys vie za jednu akciu prebehnit’ 2 metre po rovnom povrchu bez
prekazok.

Pokial je terén komplikovany, myska sa zakrada, lezie, plava alebo
sa plazi, prejde takto iba 1 meter.

Priemernd myska vyskoci do vySky 0,5 metra a unesie zataz do 40
gramov (menSia ¢okoladova tycinka).

Interakcia

Vidy, ked myS manipuluje s predmetmi, prebieha interakcia. MdzZe
prepinat’ packy, stlacat’ tlacidla, prenasat’ drobné predmety.

Pod interakciu spada aj skimanie terénu, okolia, napisov Ci stop.

Mysky interaguju aj s inymi zvieratami. Zatial' ¢o s d’alSimi mySami
sa dohovoria bez problémov, s inymi druhmi to maji tazsie a musia
zvladnut Duel na to, ¢i ich prejav iné zvierata pochopia spravne.

Duel

Vidy, ked' je potrebné porovnat’ nejaku ¢innost’ mysi s inou mySou ¢i
zvieratom, zacne sa Duel. Tato akcia zastreSuje vSetky rivalské
aktivity ako hladanie predmetu, vyjedndvanie, porozumenie pri
komunikacii, preteky, pretahovanie povrazkom ¢i samotny stiboj.

KazZdy ucastnik duelu hodi jednou kockou a odrata od nej postihy za
kazdu relevantnu t'azkost, ktorou trpi. Ak moZe, uplatni jednu svoju
pasivnu schopnost.

Ked’ je Gcastnik duelu vycerpany a nema kocku, ktorou by mohol hadzat’,
je hodnota jeho hodu automaticky 1, aj keby hadzal s vyhodou.

Ten, ktory dosiahol vysSi vysledok, vitazi. Duel potom moZe
pokracovat’ v d'alSom kole, alebo kym jeden z duelantov neodsttpi.



Tazkosti

VSsetky Zivé tvory mozZu obcas trpiet’ roznymi t'azkost'ami. Jednotlivé
tazkosti sposobuju mysi postihy osobitym sposobom. Neztifaj vSak!

KaZdej t'aZkosti sa da nejako zbavit'.

Hlad

Hladujica mys ziskava postih -1 bod
ku kazdému hodu stivisiacemu so
zmyslami alebo socialnymi
interakciami, pretoZe jej mysel je
zat'aZena snahou ndjst’ nieco pod zub.

Zranenie

Zranenia predstavuju vazne tazkosti.
Obmedzuju v kaZdej fyzickej aktivite,
ktord myS prevedie; preto ziskava
postih -1 bod na kazdu takuto akciu.

Choroba

Ked je myS chora, nema dostatok
energie previest akikol'vek akciu
naplno. Preto, ked’ trapena chorobou,
ziskava postih -1 bod na kazdu akciu,
ktoru urobi.

Vycerpanie

Ked sa myS vyCerpa, nie je schopna
viac previest' tol'ko akcii ako ked je
pri plnej sile. MyS mozZe previest o
jednu akciu menej za kaZzdy bod
vyCerpania, ktorym trpi.

MobzZeS odstranit’ jeden
bod t'azkosti hlad, ked
myS zje porciu potravy,
ktora sa jej zmesti do
labiek.

Zraneni sa mozno zbavit
liekmi, bylinami, alebo
Odpocinkom.

Tak, ako zranenia, aj
choroby mozno vylieCit
zjedenim lieCivych bylin
¢i Odpocinkom.

Energia sa mysi doplni
zjedenim jedla, diaskom
vody ¢i Odpocinkom.



LieCenie a Odpocinok

Mysi sa regeneruju vel'mi rychlo. LieCebny proces preto zacnud
okamZite po zjedeni lieCivych bylin, liekov ¢i jedla s lieCivym
ucinkom a uspeju v hode na liecenie. Tento hod je rovnaky ako pri
zdolavani ulohy. Pri tspechu sa myS moéZe ihned zbavit jednej
vybranej t'azkosti, ktord mozno vyliecit’ (zranenie, choroba).

Ked mys odpociva, automaticky sa zbavuje vyCerpania a lieCi svoje
zranenia ¢i choroby. M6Ze$ odstranit’ jednu chorobu, zranenie alebo
vycerpanie za kaZdu hodinu, ktort tvoja mys odpociva.

Odpadnutie a Smrt’

Kazdy tvor ma vlastnu droven vitality, ktora urcuje, kol'ko t'azkosti
ustoji. NezaleZi pritom, Ci trpi kazdou z t'aZkosti, alebo iba jedinou,
ale zato velmi — akondahle pocet tazkosti dosiahne jeho hodnotu
vitality, toto zataZenie viac neznesie a odpadne.

Mys v bezvedomi nie je schopna previest’ Ziadnu akciu, ani pouZivat
schopnost. Ked' si vyzvany, aby hodil kockou na aktikol'vek akciu ¢i
schopnost,, je hodnota tvojho hodu vzdy 1 a automaticky zlyha.

Mys zomrie v momente, ked pocCet jej t'azkosti presiahne jej vitalitu.
Ked zomrie tvoja mys, musiS si vytvorit nové mySacie alter-ego a
Pan Hry ho musi voviest’ do deja.



Schopnosti

KaZda mys disponuje Styrmi schopnostami, ktorymi sa odliSuje od
ostatnych a poméahaji jej preZit. Pokial myS netrpi Gnavou, méze
namiesto vSetkych akcii za kolo pouZit’ jednu svoju schopnost’.

Ak je schopnost’ aktivna, musis uspiet’ v hode ako keby si hlasil akciu.
Pasivne schopnosti platia okamZite, ak si splnené ich podmienky.

Ked my$ zlyhd v hode kockou pri vyhodnocovani aktivnej akcie,
neziskava ziadnu t'azkost'.

Zoznam schopnosti

Schopnost’ Popis
Nezdolny MoZe si zamenit’ 1 zranenie/chorobu za vycerpanie.
Odolny Ak maé ochoriet, hod’ 1k6. Ochorie, iba ak padne 1-3.
Ohybny Prelezie cez dieru Sirky gul'6ckového pera.
TuSak Vyciti, ¢i skupine 1k6 x 10 min. nieCo hrozi.
Cumak Pri akciach spojenych s ¢uchom si hadze s vyhodou.
USiak Pri nacuvani si hadZe s vyhodou.
BeZec Vie beZat’ dvakrat tak rychlo ako beZna mys.
Zubac Pri hryzeni si hadZe s vyhodou.
Zrucny Pri manipulacii s predmetmi si hadZe s vyhodou.
Chlpac Dalsich 1k6 akcif vie vykonat' celkom nehlucne.
Mniplr 15050 podor Tk spriaet e
Motivator Skupina smie celé kolo hadzat’ bez postihov.
Necujny Skupina sa mo6Ze zhovarat’ celkom nehlucne.

Teritorialista Vybrany nepriatel’ zlyha v d'alSom kole pri hode 1-3.



Piskac

Urci nepriatel'a, ktory najbliZsie prevedie iba 1 akciu.

Kuchtik Pripravi jednu porciu jedla z hocicoho.

Liecitel Pripravi liek z jedla.

Snoric Najde 1k6 porcii jedla alebo vody (podl'a prostredia).
Nosic Odvlecie 2% tazsiu zat'aZ ako je ona sama.

Usporny Pri odpocinku si vie zniZit" aj 1 bod z Hladu.
Schovava¢  KaZdy je schovany, kym sa nepohne alebo nepipne.
Stopar Identifikuje stopy, porozumie znackam a napisom.
Lezec Vylezie aj na povrch, kde sa neda zachytit'.

Zametac Prenasledovatel strati stopu celej skupiny.

Plavec Pri plavani a potapani si hadZe s vyhodou.

Hryzac Vyhryzie dieru do max. 5mm hrubej ocel'ovej trubice.
Parac K ttoku ziska bonus + 1k6 / 2 (zaokr. nadol)
Adrenalin Pri dueli neziskava postih za vycerpanie.

Nebojsa Na akcie proti vel'kym nepriatel'om hadZe s vyhodou.
Metabolista Oddychuje 2x rychlejsie.

Aktivne schopnosti st oznacené sivou farbou



Priklad zvierat

zviera  vitalita energia zviera vitalita energia
chrobak 1 1 lasica 8 3
pieskomil 3 3 had 9 2
mysS 4 3 sokol 9 3
krt 5 1 jastrab 10 4
tarantula 5 3 sova 10 4
potkan 5 3 macka 11 2
jez 6 2 liska 12 2
korytnacka 20 1 rys 13 2
zajac 7 4 jazvec 12 2
myval 8 2 vlk 15 2

Zviera moZe urobit’ v jednom kole tol'’ko akcii, kol'ko ma energie.

Hra For the Colony je chranena licenciou Creative Commons Attribution
4.0 International (CC BY 4.0).
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