* CHYTEJTE JE, ALE NE VSECHNY!

Df'ive nez se poperete s jinou fazoli, ujistéte se, ze se dokazete
ubranit. Fazole, kterou chytate, bude nezridka rozzurena a bude
vas chtit shodit. Zapamatujte si nasledujici body, které prijdou vhod

u kazdého souboje.

STRCIT
ﬂ DO PROTIVNIKA

Jakmile rukama chytite proti-
hraée, mizete ho na vterinu drzet.
Potom ho strcite dozadu. Davejte
ale pozor, protoze taky kousek
couvnete. Vyhnéte se chytani dalsi
fazole, pokud jste na kraji plosiny,
mohli byste spadnout a ostatni by
se vam jen vysmali.

STRCIT SPOLECNE
DO PROTIVNIKA

Jestlize dvé fazole, které jdou ste-
jnym smérem, chyti tfeti fazoli, tato
fazole odsko¢i dvakrat tak daleko.
To se mize hodit v turovnich sur-
vival, kde pad z ploSiny znamena
vyrazeni. Pokud se vam stane, Ze
jste odhozeni daleko, urcité to byly
dvé fazole najednou.
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DOCASNA

OCHRANA
Jakmile je jedna fazole jinym
hracem odstréena, nasledujici

vtefinu ji nikdo jiny stréit nemuze.
Jesté Ze to tak je, jinak by se totiz
ostatni hraci mohli spiknout proti
jediné fazoli.
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f@ PODLAHA ZE SLIZU

Chytite-li jiného hrace a jste zrovna
na podlaze ze slizu (naptiklad
v trovni Slime Club), bude odstréen
mnohem dal nez obvykle, protoze
to klouze. Pokud je odstréeny hrac
na naklonéné roviné, bude jesté
vétsi legrace ho pozorovat. Kdyz
se vam to stane, skoc¢te po hlave,
abyste minimalizovali Skody.

5 ZRUSENT zAJETI

Az vas chyti jina fazole, mate jednu
vtefinu, abyste zareagovali a chytili
ji taky. Poté budete odstrceni vzad.
Jakmile se dvé fazole vzajemné drzi
a hraci mackaji tlacitko pro chyceni
protihrace, nemohou se odstr¢it.
Pokud jeden z hraél uvolni sevieni,
spadne.

TANEC FAZOLI

Poté co se dva hrac¢i do sebe
zaklesnou, pohyby zacnou byt
omezenéjsi. V pripadé, Ze jeden
hra¢ tlaci jednim smérem a druhy
se nehybe, tento se pomalu
posune. Pokud se oba hraci pokusi
pohnout, zGstanou na misté. Exis-
tuje jedina vyjimka: kdyz jsou hraci
na naklonéné roviné, ten, ktery
je ve sméru klesani, ma vétsi silu
a strci toho druhého.
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Drzi-li se dva hradi a ani jeden se
nechce pustit, nebojte se udélat par
krokti do strany. Protoze tladite
jiného hrace, kroky budou pomalé,
umozni vam to ale nasmérovat pro-
tivnika na nebezpec¢nou plosinu
a sami se vyhnete nebezpecné situaci.
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Pokud podrzite fazoli méné nez
jednu vtefinu, nebude odhozena
pry<, vy ale budete stabilnéjsi. To se
hodi predevS§im u nékterych arovni
jako Perfect Match nebo Roll Out
(hlavné v arovnich survival, kde pad
Znamena vyrazeni).
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L@ KUDLA DO ZAD

Nékdy se stane, Ze narazite
na nepozornou fazoli, ktera vas
Stve. Muzete toho vyuzit a chytit
ji. Kdyz je k vam zady, nemuze se
vas chytit, vyuzijte toho. Obcas
musite byt zla fazole, abyste se
dostali do findle. Tato rada plati
i v pfipadé, ze chytite fazoli, ktera
je k vam bokem.
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ZPOMALIT
PROTIHRACE

U tymovych drovni je chyceni pro-
tihrace dobry napad, protoze pak
nemuze pofadné hrat.V urovni Egg
Scramble je zasadni, aby mél hraé
vejce v ruce, aby mu pak mohlo
spadnout. V urovnich s mi¢i mizete
hraci zabranit se k mici priblizit.
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Nasledujici rada spociva v chyceni
a okamzitém pusténi protihrace.
Ma to dvé vyhody. Zaprvé po tako-
vém tahu protihra¢ trochu couvne,
coz vam umozni ho predbéhnout.
Zadruhé, pokud chytnete fazoli
kratce, nasledujici ¢tvrt vteriny se
protihra¢ nemize hybat. Zachy-
ceni hrace tésné pred skokem vam
umozni ho shodit. Je to nejen velka
legrace, ale také vam to umozni
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vyhrat v trovni Jump Showdown nebo
Hex-A-Gone (musite ale skakat hned
po zadrzeni hrace).
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SCHVALNE SPADNOUT W
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U nékterych Grovni je velmi prak-
tické schvalné spadnout, predevsim
v urovni Tail Tag. Méli byste védét,
Ze jakmile spadnete na zem, Zzadna
fazole vas nemulze chytit, natoz
vam ukrast ocas. K padu staci skocit
na roh nebo si dobrovolné nechat dat
kladivem.
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ﬂg CHYTIT skAkATiciHO

Tato technika se pouziva nejcastéji
v urovnich jako Tail Tag, Team Tail
Tag ¢&i Royal Fumble a muze vas
priblizit k okamzité kvalifikaci. Jest-
lize na konci hry stale nemate zadny
ocas, je tieba vyuzit tlacitka skoku,
pak zamifit vprfed a zmacknout
tlacitko chytit protihrace. Pokud
chcete tuto techniku vyuzit, udélejte
to predevSim na naklonéné roviné,
protoze vas to posune dal.




TYP UROVNE

oto je uroven, u které budete urcité nesnaset vsechny ostatni

fazole. Musite prejit nékolik lavek, které se nebezpecné pohu-
puji, protoze se spousta fazoli Zene stejnym smérem. Na vas je naklo-
nit rovnovahu na svou stranu.

Pozice na zacatku hodné ovlivni celou
kvalifikaci. Budete-li vybihat z prvni fady,
budete mit vyhodu, protoze na hou-
pacce bude méné fazoli, které by ji roz-
houpaly. Odstartovat z druhé, tieti nebo
ctvrté fady komplikuje cely zavod. Kdyz
tato situace nastane, béZte na houpacku,
kde je méné hraci. Na této prekazce je
moc fazoli na obtiz.

7 ) LUSTANTE UPROSTRED

Jak jen je to mozné, zdstaiite uprostied
houpacky, abyste ji co nejméné naklanéli.
Nebo bézte vidycky tam, kde je nejméné
protivnikd. Tak docilite, aby se houpacka
nehoupala pFili§ rychle a vyhnete se
padu.
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J ) KDY SKOCIT PO HLAVE?

Skocit, abyste se dostali na dalsi plo-
$inu, muze byt dobra taktika. Zaro-
ven to miZe pomoct, pokud se hou-
packa zacinda moc naklanét, ziskate
tak stabilitu. SnaZte se miFit do stiredu
houpacky nebo na kraj, ktery je vys,
abyste houpacku vyrovnali. Mizete
také skocit, abyste se vyhnuli kolébani

C kutaleni.

-OURS JUSQU'A LA

4 | ZABRANY

Mezi houpackami jsou kontrolni body,
diky kterym nemusite opakovat zavod
od zacatku. Muazete skocit na bariéry,
abyste se dostali na dalsi houpacku.
Bariéry jsou vice ve stfedu a vyhnete
se tak nehodé. | tak si dejte pozor,

5 ) KLADIVO

Nékdy se ke konci zavodu objevi
kladivo. Doporucuji ho viibec nevyu-
Zivat, ledaZe byste byli pozadu. V kaz-
dém pripadé predvidejte jeho pohyby
a sko¢te v momenté, kdy je kladivo
dole, aby vas odhodilo co nejvys, jest-

lize vas trefi. Nasledny skok po hlavé
pro zmirnéni padu je dobry napad.

abyste nespadli.

Nékdy jsou houpacky umistény ve sméru
chtize (na konci zavodu). Nebojte se
chvili pockat, nez dorazi dalsi fazole
a zvednou ploSinu, to vam pomuze
dostat se na kontrolni bod bezpecné.
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