SPECIALNIISCENAR|PROJ2[HRACE

Japonslko je zndmé mnoba vécmi — kulturou, tradicnim oblecenim, skvélymi filmy a mangou, ale také slavnymi

bojovymi uménimi. Kdyz vypulkl konflikt mezi sousednimi tisemi, byli to prdvé japonsti bojovnici, keteti byli
vysldni na frontu jako proni, aby predvedli nepfdteliim své ,,dovednosti®

POZNAMKA: Toto je specilni scénat pro dva hrace.
Nemuzete jej hrat v sdlovém rezimu ani ve vice nez dvou hracich.

ZMENY V PRIPRAVE:

1 Pfi vytvareni balicku Udalosti pouzijte
® pouze 8 karet Udalosti.

z Pouzijte Desku povrchu s ¢ernym
® praporem a jakékoli 2 ukazatele
pokroku v odlisnych barvach.

3 Vezméte si priblizné 15 osobnich

® etonu odpovidajicich barvé vaseho
ukazatele pokroku a umistéte je do své
zasoby. Osobni Zetony nejsou soucasti
hry, pouZijte vhodnou ndhradu —
krystaly, kostky, kostky cukru apod.

4 Vytisknéte si Desku pokroku

® BEYEUDILT z tohoto dokumentu
(viz str. 2) a pouZijte ji spole¢né
s Deskou pokroku WESRTI a jednou
nahodné zvolenou Deskou pokroku.

ZMENY V PRAVIDLECH:

1. Dul budete budovat spole¢né, proto
pouzivejte pouze jednu Desku povrchu.

2. Kdykoli vylozite svou kartu do Dolu, oznaéte
ji svym osobnim Zetonem.

3. Chcete-li aktivovat efekt karty soupefe,
predejte mu nejprve prislusny podet minci )
nebo krystalti €7 odpovidajici trovni karty.
Nemate-li dostatek minci {f) nebo
krystali €, efekt aktivovat nemuizete.

' 4.V jednotlivych kolech se stridejte ve svych
tazich. Nejprve bude hrat Hra¢ A, nasledné
Hrac B. V dal$im kole zaéne Hra¢ B
a Hrac¢ A bude hrat jako druhy. Tento postup
opakujte az do konce hry. Nejprve vzdy
vyhodnotte fazi Udélosti a poté fazi Dolu.
Jakmile v prabéhu faze Udalosti doberete
kartu Udalosti, vyhodnotte efekt soucasné.

5. V jednom kole smite oba aktivovat stejnou
kartu.




VITEZNE PODMINKY:
Ziskejte co nejvétsi mnozstvi krystala @
Na konci hry sectéte vSechny
krystaly @ ve své zasobé.
Dale ziskejte 1@ za kazdy
dokonéeny vozik §» na vasich kartach.

do max. mnozstvi 8 karet).
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Pokud mate ve svém dole jinou
japonskou kartu,
ziskejte 2 @

Zaplatte 1 @ k postupu
o 1pole.

Posurite ukazatel
pokroku soupere
0 2 pole dola.
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odli$nou frakei ve svém . A v Odhodte libOVOh’l}”

\ pocet karet, souper
musi odhodit stejny
pocet karet.

Priklad: Vozik A je nakreslen na 2 kartach patticich Hraci A,
proto hraé ziska 2 @ krystaly. Vozik B je nakreslen na 1 karté
Hrace A a 1 karté Hrace B, takZe oba hraci ziskaji 1 €}/

Po vyhodnoceni viech podminek seététe viechny ziskané €.
Hrac s nejvétsim mnozstvim @ se stava vitézem. V pripadé remizy
porovnejte mnozstvi (/) a vitézem se stava hraé, ktery jich ma vice.

Jestlize nerozhodny stav pretrvava, hradi se o vitézstvi podéli.

Umistéte @ na
libovolnou kartu
v Dole.




