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Trasa Platny Neplatny Pole Zacileny Napadeny Iniciativa
pohybu pohyb pohyb utoku nepfitel nepritel

1. Pocatecni kontrola /

1.1. Ovérte utocnou akci a zkontrolujte stavy.

Pokud je nestvira odzbrojena @» nebo nema akei ,Utok“, bude se chovat, jako by bylo

mozné na zacileného nepritele provést Utok nablizko. Znehybnéna nestvira nevyhod-

nocuje Zadné pohybové akce. Omracena @ nestvlra nemdze zacilit, nepohne se a ignoruje
| vSechny pokyny na své karté schopnosti.

| 1.2. Zkontrolujte trasu pohybu.

Zmérte délku trasy k volnému poli, ze kterého je mozné provést utok (je pritom nezbytné,
aby cil byl pro nestvdru viditelny). VSechna takto urcena pole jsou poli Utoku . Pokud
takova trasa neexistuje, nestvira nemuZe zacilit a nepohne se ani nezautoci.

2. Zacileni g,

Nestvlra najde a zacili na jednoho nepritele @ podle nasledujiciho
seznamu priorit:

§0.1. k némuz vede takova trasa pohybu, ktera vede pres nejmensi
mnozstvi poli s negativnimi efekty.
2.2, k némuz vede kratsi trasa pohybu.
2.3. Nepfritel, ktery se vzdusnou ¢arou nachazi blize k vychozi pozici
nestvary.
2.4. Nepfitel s nizsi iniciativou.

Dalsi pravidla pro urceni iniciativy bytosti, které maji stejnou hodnotu

iniciativy: shodu rozhoduje nevedouci karta schopnosti, pokud shoda

trva i nadale, rozhodnou hraci. Pomocnici hraji pfimo pred hrdiny, ktefi je

ovladaji. Hrdinové, ktefi provadi dlouhy odpocinek, hraji Gplné posledni. \ \

Pfi stejné hodnoté iniciativy hraji hrdinové pfed nestvirami. Délka trasy > Blizkost > Pofadi iniciativy

3. Vyhodnotte akce nestvur (pohyb, Gtok a dalsi)

Vyhodnotte akce nestvar shora dold. Pro pohybové akce plati:

' 0/ Nestvlra musi ukoncit svij pohyb blize
, hez byla jeji vychozi pozice, nebo se
nepohne.

@) Nestviira si zvoli trasu pohybu, kterd vede
skrz co nejmensi mnozstvi poli s negativnimi
efekty.

@) Nestvira se pfesune na  , aby zattotila
na zacileného nepfitele a zaroven na co nejvic %7
dalSich nepratel.

@' Nestvlra se pohne od zacileného nepritele tak daleko, dokud nedokaze provést utok na dalku, ktery by nebyl znevyhodnény.
@‘ Pokud se nestvira mlze pohnout navice , aby zaltocila na zacileného nepfitele, prednostné si vybere to  , které ji umozni:
1. zautocit na zacileného nepfitele neznevyhodnénym utokem.
2. zautocit na co nejvice dalSich nepratel pri pouziti pravidel pro zacileni a Utok zaloZzenych na vychozi pozici nestviry.
3. zautocit na co nejmensi mnozstvi nepratel, na které je Utok znevyhodnény.

@ Zmatena nestvidra se nepohne, aby se vyhnula znevyhodnéni utoku. Vyvolani/spotiebovani Zivlu je vyhodnoceno prvni ak-
tivovanou nestvirou daného typu a s tim spojené vyhody se vztahuji na vSechny nestviry daného typu.




