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CO JE TOHLE ZA HRU?

Tag Team je autobattler a deckbuilding hra... s jednim rozdilem!

Co je autobattler? Co je deckbuilding?
Zacina se pripravnou fazi plnou Deckbuilding vam umozni
rozhodovani, po niz nasleduje faze v pribéhu hry pridavat karty do
boje, kdy uz hraci nemohou nic zménit.  svého balicku, ¢imz se balicek
Prosté musi pockat, jak to dopadne!

proti vaSemu protivnikovi.

V cem je hacek?
Ve hie Tag Team nikdy nemichate sviij bali¢ek. Budete strategicky pridavat
karty, aniz zménite stavajici poradi karet v balicku.




PREHLED HRY

« Ve h'e Tag Team hraci kombinuiji jedinecné « Ted'stavéjte! Doberte 3 karty ze svého “build”
bali¢ky 2 bojovniku, aby v priibéhu nékolika kol balicku (slozeného z balickui vasich 2 bojovnikdi)
bojovali proti svému souperi. Zacnete s bojovym a pridejte jednu z téchto karet do svého
balickem slozenym pouze ze 2 karet (jedna pro bojového balicku, aniz byste ménili poradi karet,
kazdého z vasich bojovnikl). které tam jiz jsou. Bude vaSe utocna karta

« Bojujte! Sougasné odhalte jednu kartu zablokovana vasim protivnikem, nebo se mu
a postupujte podle pokynti na kartach. Kdyz vyhnete?
zahrajete obé vase karty, kolo konci. » Zacina nové kolo, znovu bojujte, ale tentokrat

budete hrat 3 karty. Bojujte a stavéjte, dokud
jeden z vas nebude K.0.!

V souboji zvitézite knokautovanim

’
jednoho nebo vice protivnikovych
v ) bojovniku tak, Ze budete sniZovat jejich

body zdravi, dokud nebudou K.O.
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ZVOLTE BOJOVMNIKY!

DULEZITE: Hrajete-li Tag Team poprvé, preskoéte prosim
tuto stranu a presunte se rovnou k pripravé hry na strané 4.
Informace z této stranky vyuzijete az v pristich bojich.

SESTAVENI TYMU

Na skvély souboj je potreba skvély tym.

Pred kazdym soubojem si oba hraci vezmou
karty draftu, aby slozili sviij Tag Team.

Zamichejte a rozdejte polovinu karet draftu
kazdému hraci licem dolii. Pak vytvoite sviij
tym pomoci jedné ze 2 nasledujicich metod:

STANDARDNI DRAFT

’ Kazdy hrac si prohlédne své karty
draftu a vybere kartu jednoho
bojovnika, za kterého chce hrat.
Zaroven tuto kartu umisti licem
vzhiru pred sebe.

Poté preda zbyvajici karty druhému
hraci a zvoli druhého bojovnika

z bali¢ku, ktery obdrzel vyménou
od druhého hrace, a polozi tuto
kartu licem vzhiiru pred sebe vedle
predchozi karty bojovnika.

Nyni pred sebe oba hraci umisti desky
bojovnik(i odpovidajici bojovnikim,
které draftovali.

To je jejich Tag Team!

Vratte zbylé karty draftu a nepouzité
desky bojovnik( do krabice. Po zbytek
hry je nebudete potrebovat.
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KOMPETITIVNI DRAFT

Postupujte stejné jako u standardniho
draftu, ale jakmile vyberete svou prvni
kartu draftu, jeSté nez predate balicek
druhému hraci, odstrante z néj jinou
libovolnou kartu a poloZzte ji licem dolti.
Tato karta bude pro druhého hrace
nedostupna.

-
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Nemusite se drzet Zadné z uvedenych
moznosti a miiZete si jednoduse vybrat
bojovniky, se kterymi byste radi hrali.




PRIPRAVA

J USAZENI

Pokud je to mozné, hraci by si méli
sednout na opacné strany stolu.

2 DESKY BOJOVNIKU

Jestlize to neni vase prvni hra, vezméte
desky bojovnik, které jste zvolili ve fazi
sestaveni tymu, a umistéte je pred sebe
na stil. Druhy hrac udéla totéz se svymi
dvéma bojovniky. Nyni mizete vratit karty
draftu zpatky do krabice.

PRVNI HRA: Vezméte desky bojovnikii
Johanky a Ching Shih, druhy hrac udéla
totéZ s deskami Bodvara a Wong Fei-Hunga.

POZNAMKA: Bédvarova deska
bojovnika ma dvé strany. Ujistéte
se, Ze je umisténa Bédvarem
nahoru (a ne Medvédem
berserkem).

ZDRAVI

Oba si vezméte 2 ukazatele

zdravi a umistéte je na -
startovni policka 3 svych .

desek bojovnik(

SILA

Vezméte si tolik kosticek sily,

kolik ukazuje zakladni sila na

deskéch vasich bojovniki

a umistéte je do zasob sily

kazdého bojovnika nad jejich deskami Q

PRVNI HRA: Vezméte si 1 pro Johanku
a 2 pro Ching Shih, druhy hrac si vezme
2 pro Wong Fei-Hunga a 3 pro Bodvara.

Tato sekce popisuje pripravu libovolné hry Tag Team

a zaroven detailné ukazuje zplsob, jak pFipravit vasi
prvni hru. Doporucujeme poprvé zaéit hru s Johankou
a Ching Shih proti Bodvarovi a Wong Fei-Hungovi.

& SPECIALNI %

UKAZATELE A ZETONY
Prectéte si sekci pripravy u kazdého
bojovnika v priruéce bojovnika. To
vam napovi, jestli vas bojovnik vyuziva
specialni ukazatele a zetony, a vysvétli,
jak je pripravit.

PRVNI HRA: Umistéte speciaini ukazatel
na policko @@ Johanéiny desky a dalsi na
policko @ desky Ching Shih. Druhy hraé
umisti specidlni ukazatel na policko @
Bodvarovy desky a dva Zetony soustredéni
pobliz desky Wong Fei-Hunga €).

BALICKY BOJOVNIKU

Kazdému bojovnikovi £
nalezi baliek 10 karet w4
definovanych symbolem b
bojovnika ). e
Vezméte si balicky svych

dvou bojovniki,

odstraiite z nich startovni

karty (%) (poznate je

podle éerného ramecku

a symbolu (%) v pravém

hornim rohu) a odlozte je

stranou. Druhy hra¢ udéla

totéz s kartami svych

bojovnik.

PRVNI HRA: Johanéina startovni karta
je ‘Dieu Premier Servi’ a startovni karta
Ching Shih je Hriliza mofi, zatimco
Bddvarova startovni karta je Rozzureni
a karta Wong Fei-Hunga je ... tim tvrdsi
pad.
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7 BOJOVY BALICEK
Podivejte se na své startovni karty
(%) a rozhodnéte se, v jakém poradi
byste je radi zahrali. Umistéte tyto
karty na sebe licem dol(i nad svou
desku bojovnika tak, aby karta, kterou
chcete zahrat prvni, byla nahore. Toto
je vas bojovy balicek 9.

BUILD

Oba nyni zamichejte vaSe 2 zbyvajici
balicky karet dohromady a vytvorte
tak balicek 18 karet, kterému se
fika build. Polozte tento balicek
licem doldi vedle vasich desek
bojovnikii @.

POZNEJTE SVE
BOJOVNIKY!

Nakonec byste si oba méli udélat
Cas a procist si sekci herniho stylu

u vasich bojovniku v pfirucce
bojovnika. Zatim se nezatézujte
ctenim sekce €asto kladenych
dotazi (FAQ) — jde pouze o odkazy
pro vysvétleni urcitych situaci, které
mohou pfi boji nastat.

Nyni jste
pFipraveni na boj!




POPIS KARTY ROJE

Rika, kolikrat se karta
vyskytuje v balicku bojovnika.

SYMBOL BOJOVNIKA wizoierka &
Shodny se symbolem na @ @ Toto Jo bojoUMKONG
desce bojovnika. Urcuje, f = StartovniBare:

komu karta nalezi.

JMENO

VLC OKAMZITY BONUS

/N -
‘ to oznamte druhému hrécia Golem vyléci 3 BZ © . Viz strana 9.

Akce, kterou karta
vyvolava (viz str. 12-14). b 7 TEXT

Vas partner [1 si vyléci 1 BZ . o .
/ | Detailni popis akce.

PRUBEH HRY

Hra probiha v nékolika kolech. Kazdé kolo se sklada ze dvou ¢asti:

FAZE BOJE FAZE SESTAVOVANI

Tyto dvé ¢asti se opakuji kolo za kolem, dokud neni néktery z bojovnikii
knokautovan snizenim bodi zdravi (BZ) az na policko K.O.

FAZE BOJE
HRANI KARET BOJE

Vstupte do ringu a podrobte svou odvahu zkousce!

Ve fazi boje bude vas tym ¢elit svym protivnikiim tvari
v tvar. Tato cast se déli na tahy.

NACGASOVANI: Viechny akce se odehrévaji najednou. Nakonec jde prece o souboj!
Nastanou urcité situace, kdy je na¢asovani dilezité, ale ty budou jasnéji vysvétleny budto
dale v téchto pravidlech, nebo pfimo na samotnych kartach boje.




TAHY

Oba hraci zaroven oto€i vrchni kartu svého bojového balicku. Jakmile jsou obé karty
odhaleny, provedte najednou akce uvedené na kartach. Tomu se fika tah.

Vsechny akce jsou popsané na kartach
- jednoduse ctéte karty a budete védét,
co délat.

vV _ vavs

Toto jsou nejbéznéjsi akce:

Utok
) Snizte body zdravi (BZ) protivnika
=" 0 hodnotu sily vaseho bojovnika.

Vykryti:
Zablokujte vSechny ttoky
protivnika a jeho partnera.

9

Ziskani sily:

Pridejte si do zasoby kosticku sily.

Léceni:
\ Ziskejte uvedeny pocet BZ.
Uplny popis téchto i dalsich akei najdete
na stranéch 12-14.

Jakmile budou vSechny akce na obou otoc¢enych
kartach provedeny a vSechny spusténé efekty
vyhodnoceny, tah kongi.

Hraci se stridaji v tazich, béhem kterych otaceji nové
karty na ty dfive zahrané, dokud:

« neni jeden z bojovniku knokautovan snizenim
svych BZ az na policko K.O., tim boj okamzité
kongi (viz Konec hry na str. 9).

NEBO

+ hractim nedojdou karty v bojovém balicku.
Jakmile se to stane, faze boje konci.
NEMICHEJTE SVUJ BOJOVY BALICEK. Nyni
zacne faze sestavovani, ve které si balicek
vylepsite.

POZNAMKA: Jasné, vas bojovy

balicek ma v prvnim kole jenom 2 karty,
ale budte bez obav. Brzy se zacnou

dit vécil

/
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NEZAPOMENTE!

TAHY A KOLA:

» Vzdy, kdyz hraci zahraji novou kartu,
zacina tah.

* Kolo zacina zahranim prvni karty
z bojového balicku a kon€i v zavéru
faze sestavovani.

A

OCHRANCE
NEYINNYCH




FAZE SESTAVOVANI

Béhem faze sestavovani budete pridavat karty do svého balicku z buildu (ktery jste odlozili
béhem pfipravy vedle svych desek bojovniku), abyste jej posilili a ucinili vice efektivni

v boji proti svym protivnikiim.

— Jpe o

] DOBRANI KARET D |55

Vezmeéte vrchni 3 karty
z vaseho balicku buildu.

2 PRIDANI KARET

Vyberte jednu z karet, které
jste dobrali, a tajné ji vliozte
do svého bojového balicku.

s s
tahuvyhodnette dy

w12
Bith nade e

OCHRANCE
NEVINNYCH

DULEZITE:
Neni dovoleno ménit poradi ostatnich karet ve svém bojovém balicku. MiZete
pridavat karty nahoru, dolti nebo dovniti svého stavajiciho bojového balicku.

3 ODSTRANENI KARET = w5
Odstrarite zbylé dvé karty presunutim na spodek {‘!g‘ {r{{‘_"ﬂ-
svého balicku buildu (v libovolném poradi). et




Karty s okamzitym
bonusem

Nékteré karty maji pod
nazvem prouzek s ikonou
/N\. Kdyz si kartu pridate
do bojového balicku,
poskytne vam bonus
(vysvétleny na karté).
Pokud se rozhodnete kartu
do balicku pridat, musite drunému hraci
oznamit a popsat bonus, ktery jste ziskali,
a aktivovat jej. Provedte to poté, co umistite
kartu do bali¢ku. Nemusite druhému hraci
fikat, o jakou kartu jde ani na jaké misto
balicku jste ji umistili.
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Pokud je jeden bojovnik na konci tahu
knokautovan snizenim svych BZ az na
policko K.O., hra konci a tento hrac prohral.
Jakmile bojovnikovo zdravi klesne az na
policko K.O., neni jej mozné nadale Iécit.

o, o, DVOIITE KO 2

Pokud budou alespori dva bojovnici na
riiznych stranach najednou knokautovani,
je boj vyhodnocen jako remiza! Mozna
nastal ¢as na odvetu...

KONEG HRY

Existuji 3 cesty ke konci boje:

Nedostatek karet v balicku buildu
NemdUZete-li dobrat 3 karty z bali¢ku buildu,
hra kongi. Viz Vycerpany balicek v sekci
Konec hry.

Kam mam pridat svou kartu?
Protoze si vas balicek udrzuje stéle stejné
poradi, méli byste zkusit nové karty umistit
tak, aby bud odrazely protivnikovy titoky,
nebo odhalovaly slabiny v jeho bojovém
balicku a vy jste mu tak mohli snaze
zpUsobit Gjmu.

VYCERPANY BALICEK

V extrémné vzacném pripadé, kdy si
nemiZete vzit 3 karty z balicku buildu,

je boj vyhodnocen jako remiza. Vasi
bojovnici jsou vycerpani! Pfehodnotte své
strategie a zkuste to znovu!

Nékteré efekty bojovnikii
mohou znamenat, ze
knokautovani nemusi byt
automaticky konec!



BOJ! PODROBNY POPIS
AKTIVNIi BOJOVNICI A PARTNERI

Ted'se naucite vSe potiebné o boji, svych Nezapomeiite, Ze novy tah za¢ina vzdy

bojovnicich, zdravi, sile, vSech akcich a ikonach, zahranim karty z bojového balicku

které najdete na kartach a deskach bojovnikd. a kolo je cela faze boje nasledovana fazi
sestavovani.

Kazda zahrana karta ur€uje aktivniho bojovnika

daného tymu a jeho partnera pro dany tah. To

pochopitelné znamena, Ze vas aktivni bojovnik

muze byt v kazdém kole jiny nebo také ztistat po

nékolik kol stejny.

AKTIVNI BOJOVNIK

Aktivni bojovnik je ten, jehoz karta byla
zahrana v tomto tahu.

V8echny akce uvedené na karté jsou
povazovany za akce tohoto bojovnika (neni-li
dano jinak).

Aktivni bojovnik je zaroven vychozim cilem
svého protivnika (aktivniho bojovnika druhého
hrace).
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Partner je druhy bojovnik v tymu aktivniho
bojovnika.

Nékteré akce na kartach se mohou vztahovat
na vaseho nebo protivnikova partnera.

Kdyz k tomu dojde, vas partner bude pfi
vyhodnocovani takové akce zastoupen ikonou f§
a partner protivnika ikonou &.

NAPRIKLAD: Dva Kat¢ini bojovnici jsou

Mordred a Ching Shih. ProtoZe v tomto tahu
zahrala Mordredovu kartu, Mordred se stava :
aktivnim bojovnikem a Ching Shih bude ) A P cooos

y e T
v tomto tahu Mordredovym partnerem. AHING ST




ZDRAVI A SiLA

\’ BODY ZDRAVI (BZ)

Bojovnikova sila @ urcuije, kolik BZ @ jeho
protivnik ztrati, kdyz vas bojovnik provede

Toto je zdravi vaseho bojovnika.
Ukazatel zdravi ‘# monitoruje
BZ vaseho bojovnika pohybujici
se nahoru a doltl po jeho stupnici
zdravi @, kdyz &eli atok(im nebo
se |éci. Ale pozor! Jakmile ukazatel
na konci tahu skonéi na policku €,
bude vas bojovnik knokautovan

a vy v souboji prohrajete (viz Konec \
hry na str. 9)!

Ukazatel zdravi bojovnika nikdy
nemdZe skonit niZe, nez je posledni
policko stupnice zdravi. Jestlize
zbyva vyhodnotit je&ts dali zran&ni, o
prestoZe uz je ukazatel zdravi na

konci, jsou tato zranéni ignorovana.

Vas bojovnik nikdy nemtize mit \
vic BZ, nez je jejich maximalni pocet
uvedeny na stupnici zdravi. Kdyby
napfiklad pfi Ié¢eni mélo byt vylééeno
vice BZ, nez kolik je bojovnikovo
maximum, je toto mnozstvi ignorovano.

Ikony, které se mohou objevit na stupnici
zdravi vaSeho bojovnika, jsou probirany
na str. 14-15.
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akci titok € (viz Utok na dalsi strang).

V priibéhu souboje mohou nékteré akce
zvysit nebo snizit bojovnikovu silu (viz
Ziskani/ztrata sily na dalsi strané), ale
kosticky sily se béhem ttokti bojovnikii
»neutraceji*.

POZNAMKA: Ikona zakladni sily je
pouzita pouze béhem pfipravy.
Jakmile jsou kosticky sily ptidéleny,
tato ikona a €islo nejsou po zbytek
souboje potieba.

Sila Gtoku bojovnika je uréena poctem
kosticek sily v jeho zasobé sily na zacatku
daného tahu (viz Utok na dalsi strang). Na
kosticky pridané nebo odebrané béhem
daného kola neni pro potreby titoku bran
ohled.

NAPRIKLAD: Vasek hraje za Golema,
ktery ma na zaGatku tahu silu 3 @R
Zahraje Pést z jilu, coz je zakladni utok.
V tom samém tahu je na néj zadtoc¢eno
a on ztraci 2 BZ a ziska tak 1 silu za svou
ikonu na stupnici zdravi (viz str. 14). Sila
utoku jeho Pésti z jilu je 3,a ne 4.

N\

* | titok se silou 0 znamena, ze jste zatitoCili,
ale vas protivnik neztrati BZ.

« Vase sila nemiiZze byt mensi nez 0.

« Ve vzacnych pripadech, kdy vam
dojdou kosticky sily, nevahejte pouzit
jakékoliv adekvatni alternativy, abyste
je nahradili.




AKCE!

VSechny akce na vasi karté boje jsou povinné.
NemiiZete se rozhodnout néjakou akci
ignorovat, i kdyby pro vas nebyla pfinosna, a uz
viibec ne v pripadé, kdy je pro vas nevyhodna.

OIS

Kdyz uto€ite, ztrati aktivni bojovnik druhého
hrace tolik BZ, kolik je sila vaSeho aktivniho
bojovnika na zacatku tahu (viz Sila na str. 11),
a posune svij ukazatel zdravi o odpovidajici
pocet BZ na své stupnici zdravi.

POZNAMKA: Jestlize ma byt vas titok
veden na nékoho jiného, nez je aktivni
bojovnik vaseho protivnika, bude to
uvedeno na vasi karté. |
@
NAPRIKLAD: Janin aktivni bojovnik je
Golem, protoze zahrala kartu Pést zjilu.
Druhy hrac je Katka, jejiz aktivni bojovnik je
Mordred, protoze zahrala kartu Temnd sila.
Golemova karta je titok. Golemova sila je ‘
3 @D, takze Katka posune Mordrediiv
ukazatel zdravi na stupnici zdravi o 3 policka
dolti. Mordredova karta mu pida 1 silu.
Katka prida 1 silu do Mordredovy zasoby sily.

~PEST Z JiLU

DULEZITE: Viechny modifikatory
ttoku (jako treba Shangova Sila
ohné) jsou vzdy aktivni, i kdyz je Gtok
spustény partnerem bojovnika.

Odrazte vSechny ttoky provedené

v tomto tahu vasim protivnikem nebo jeho
partnerem, at uz mifi na konkrétni cil, nebo
na vice cil(i najednou. Vykryti neodrazi Zzadné
dalsi efekty véetné pfimého zranéni, jak je
zminéno vyse.

O

Ziskejte uvedeny pocet BZ a posurite
ukazatel zdravi # o odpovidajici pocet
poli¢ek na stupnici zdravi ®.

Pokud je akce léceni zahrana ve chvili,
kdy bojovnik ztraci BZ, prosté posunte
ukazatel zdravi o rozdil nabytych

a ztracenych BZ.

Jakmile bojovnikiv ukazatel zdravi
dosahne policka €, nelze jej uz léit.

NAPRIKLAD: Mirka zahraje

s Johankou kartu Ruka
spravedInosti, ¢imz zauto¢i
silou 2 @& na Katéinu Ching
Shih s Traskavym vinem, ktera
1é¢i +3 BZ. To znamena, Ze
Katcina Ching Shih ziska 1 BZ
(3 Iéceni - 2 atok = 11écen).

DULEZITE: Ikony ,stop“ ., na stupnici
zdravi (viz Stop na str. 13) prerusi
ziskavani BZ. To znamena, Ze pokud
byste si méli vylécit 3 BZ, ale nasleduijici
policko je ,.stop®, ziskate jen 1 BZ.

BONUSOVA AKCE @

Pokud tispésné odrazite alespon jeden ttok,
poskytne vam kazdé vykryti bonusovou akci
(viz Uspéch na str. 14). Bonusova akce za
uspésné vykryti je uvedena na karté a Ize

ji aktivovat pouze jednou za tah, a to bez
ohledu na pocet titokd, které odrazi.

« Jak je uvedeno vyse, ttok se silou
0 se stale pocita jako utok, takze muize
aktivovat bonusovou akci, je-li ispésné
odrazen.




I IKONA PARTNERA

Setkate-li se s touto ikonou, znamena to,
Ze vas partner je néjak zapojen do akce.

Kosticka sily s ikonou
partnera znamenaji, Ze vas
partner ziska odpovidajici
pocet kosticek sily.

Utok provedeny vasim
partnerem vypada takto:

4 IKONA PROTIVNIKOVA PARTNERA

Setkate-li se u akce s touto ikonou, jeji efekt
je zaméren na protivnikova partnera.

-2

Utok na protivnikova
partnera vypada takto:

Pokud bojovnik ¢eli utokdim z riznych
zdrojti (napfiklad od svého protivnika

a jeho partnera), je to povazovano za jeden
uitok o celkové sile rovné souctu sil obou
protivniku.

NEZAPOMENTE: Viechny akce
na karté jsou povinné. Nemiizete
se rozhodnout neprovést akci
uvedenou na zahrané karté.

\0 PRIME ZRANENI

Primé zranéni odpovida ztraté BZ ve

vysi hodnoty uvedené na ikoné. Toto

neni utok a nelze se mu tak branit
vykrytim (viz predchozi strana)

nebo jakymkoliv efektem, ktery je spoustén
utokem. Tato ztrata BZ je ovlivnéna ikonou
~stop* na stupnici zdravi (viz str. 15) a také
aktivuje jakoukoliv ikonu na stupnici zdravi,
jiz ukazatel zdravi zrovna prochazi (viz Ikony
na stupnici zdravi na str. 14).

JestliZe je pfimé zranéni zplsobeno ve
stejném tahu jako ttok, prosté pridejte
hodnotu pfimého zranéni k sile ttoku.

NAPRIKLAD: Martintiv aktivni
bojovnik je Golem, ktery zahraje
kartu Ochrance nevinnych, nacez

da zeton svému partnerovi. To
znamena, Ze utrpi 3 pfima zranéni.
Ve stejném tahu Sarka zahraje

s Bodvarem kartu Berserk! a zatitoci
silou 3 @EIE@D. Primé zranéni r
je pricteno k sile titoku a vede tak
ke ztraté 6 BZ Golema.

OCHRANCE
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Jestlize je pfimé zranéni zkombinovano
se silou utoku, Ize vykryt pouze ttok
a pfimé zranéni je presto udéleno.

+1) 510 ZiSKANI/ZTRATA SiLY

Pridejte nebo odeberte tolik kosticek sily
ze své zasoby sily, kolik je uvedeno.

NEZAPOMENTE: Sila pridana nebo
odebrana v priibéhu daného tahu se
v tomto tahu do ttoku nezapocitava.




1) : ¥ PREVOD

Prevadéni znamena predavani predmétd
mezi bojovniky.

Aktivni bojovnik v prikladu uvedeném u titulku
prevadi1 silu @ na svého partnera §.

To znamena, Ze aktivni hrac presune 1 kosti¢ku
sily ze své zasoby sily do zasoby sily svého
partnera.

Musite vzdy prevést tolik, kolik miizete, ale
nemuzete prevést néco, co nemate. Pokud
napiiklad mate prevést 2 kosticky sily, ale

mate k dispozici jen 1, prevedte jen 1.

Protivnikova karta je kompletné
ignorovana a nema zadny efekt.

) useicw 2

Uspéch znamena, ze hlavni akce

byla ispésné provedena a nasleduje | &
odména v podobé bonusové

akce. Tato bonusova akce probiha
zaroven s hlavnimi akcemi karty.

Jak ukazuje tento priklad, podafi-li
se Divoké bandé uspésné vykryt titok,
vezme si zpét Zeton Serifa @.

(tzn. nebude vykryty), vyléci si
Johanka tolik BZ €, kolik ma

sily @. JestliZe na ni bude zaroveri
vedeny utok, odvodi si hodnotu
1é€eni od sily utoku.

IKONY!
IKONY NA STUPNICI ZDRAVI

Kdykoliv se ukazatel bojovnikova
zdravi € zastavi na poli¢ku

s ikonou (ktera neni ,,stop“ ©)
nebo projde skrz ni, okamzité se
po dokonceni pohybu ukazatele
zdravi spusti akce spojena

s touto ikonou.

JestliZze bojovnikiv ukazatel
zdravi prekro€i vice ikon,
okamzité po dokonc¢eni pohybu
ukazatele vyhodnotte vSechny
aktivované ikony najednou.

Jestlize je ukazatel zdravi na

poliku s ikonou uz na zacatku

tahu, v okamziku jeho opusténi nespousti
akci s touto ikonou spojenou.

VICENASOBNA AKTIVACE:

Akce ikon se spousti, kdyz se ukazatel
pohybuje nahoru nebo dolti, coz miize
nastat nékolikrat za kolo nebo i za tah
a za rliznych podminek.

NAPRIKLAD: David hraje za
Golema. Ten ztrati 2 BZ, takze
posune Golemiiv ukazatel
zdravi z 16 na 14. ProtoZe ukazatel
proSel polickem s ikonou ziskani
sily, ziska Golem 1 kosticku sily.

V dalSim tahu je Golem

vylééen svym partnerem Wong
Fei-Hungem o 1 BZ. David tedy posune
Golemiiv ukazatel zdravi o 1 policko
nahoru. Protoze se ukazatel posunul na
policko s ikonou ziskani sily, ziska Golem
dalsi kosticku sily! Presunuti ukazatele
pryc z tohoto policka efekt ikony znovu
neaktivuje.




@ sTop

KdyZ bojovnikiiv ukazatel zdravi *
skon¢i na poli¢ku s touto ikonou @,
okamzité zastavi svilj pohyb bez ohledu
na to, jakym smérem se po stupnici
pohyboval. Tato ikona prerusi pohyb
ukazatele zdravi zplisobeny titoky €3,
pfimym zranénim @ i lécenim €.

NAPRIKLAD: Divok4 banda

je v poloviné své stupnice

zdravi a je cilem titoku se silou

3. Ztrati jen 1 BZ, protoze se

zastavi na poli¢ku Stop ©.

V nasleduijicim kole si vyléci

2 BZ, ale ziska jen 1 BZ, protoze se opét
zastavi na dal3im poli¢ku Stop @©.

NEZAPOMINEJTE, ZE VSECHNO SE
ODEHRAVA ZAROVEN!

« VSechny akce se odehravaji sou¢asné,
a to véetné akci, které jsou podminkou
pro uspéch.

* Bojovnikova sila odpovida vzycky jeho
sile na za¢atku jeho tahu.

* Pfimé zranéni a sila titoku
se scitaji, zatimco léceni se od této
hodnoty odecita a nasledné vyhodnocuje
na bojovnikoveé stupnici zdravi.

* Zdravi / specialni ikony na stupnici zdravi
jsou vyhodnocovany najednou poté, co
byly provedeny vSechny akce na kartach.

Méjte na paméti, Ze nékteré karty mohou
mit zvlastni podminky pro nac¢asovani.
Naptiklad Mrzacici dotyk, ktery je aktivovan
az poté, co protivnik vyhodnoti akce na
svych kartach.

@ SPECIALNI IKONY
NA STUPNICI ZDRAVI

To jsou ikony, specifické pro jednotlivé
bojovniky. Jsou uvedeny a blize vysvétleny
v prirucce bojovnika.

kLi¢ovd sLowv

POTOM: oznacuje poradi,

ve kterém musi byt akce

provedeny: Akce za sloviCkem

POTOM musi byt vzdy

provedena po predchozich

uvedenych akcich bez ohledu

na to, zda byly nebo nebyly

uspésné.

Protivnik: Toto klicové slovo vzdy oznacuje
aktivniho bojovnika druhého hrace. Slovo
,»Protivnici“oznacuje aktivniho bojovnika
a partnera druhého hrace.

Vy: Klicové slovo ,,vy“ oznacuje aktivniho
bojovnika.

NAPRIKLAD: Mordredova karta
Temnd sila fika: ,Kdyz hrajete tuto
kartu a mate alespon silu 8, Utok.“ To
znamena, Zze pokud ma Mordred silu
alespon 8, zatitoci.
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RESETOVANI BALIGKU

Abyste mohli hrat znovu, jednoduse rozdélte karty
boje kazdého bojovnika do jejich specifickych
bali¢ki se startovni kartou nahore.

 OCHRANCE
NEVINNYCH
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