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PRIKLAD : Hra vstipi et Gre PRIKLAD 2: Hrd vitipi na skalu § hodnotou 4, hod{ viak len 2 a rozhodne $a utratit
lik so skalou § obtaznostou 3 (watit do stolo‘c’nej 24s0by) dva Zetdny vybavenia, ktoré ziskal predtym. Skalu
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a na kocke hod{ 4. Skalu teda fgwd’o sposobom preliezol, ale kedZe §i pomohol vzbavem’m, nové ‘z’e{’ony vybavenia
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preliezol viagtngmi silami a nezitka. (MoZe sa i dobrovol'ne rozhodnitt, Ze vybavenie nevyuzije, a 2o0stane na

ziska Zetén vybavenia. skale uvazneny, aj napriek tomu, Ze vybavenie na prekonanie skaly viastni.)
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