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-- Herni pfirucka --
Je jaro roku 1941 a Némecko se chysta spustit operaci Barbarossa. Tou byl prekvapivy utok na
Soveétsky svaz, kterym skoncila dohoda mezi Hitlerem a Stalinem o vzdjemném neutoceni.

Némecko jiz okupuje velkou ¢ast Evropy. Zasoby Velké Britanie musi pfekonavat vici smecky
némeckych ponorek, které ¢ihaji ve vSech mofich. Spojené staty dodavaji spojenciim vojensky
material, ale jesté dalSich Sest mésicl nevstoupi do valky.

Pokud by se spojencim podafilo pfedélat mirovou primyslovou vyrobu na vale¢nou, bude osud
Némecka zpecetén. Na druhé strané podafi-li se Némecku znicit sovétskou armadu dfive nez
budou spojenecka vojska v pIné sile, muze nakonec vyhrat celou valku.

Cim se lisi AXIS & ALLIESs EUROPE
Pokud vite, jak se hraje puvodni hra Axis & Allies, zvladnete nauceni se pravidlim velmi rychle!
Nasleduje kratky pfehled hlavnich rozdild mezi pavodni hrou a touto:

1. V této hfe jsou dva nové typy bojovych jednotek - torpédoborce a délostfelectvo.

2. Spojenecké IPC (penize) podléhaji némeckym namornim utokudm.

3. Hraci se nemohou pfesunovat anebo prelétavat pfes neutralni zemé.

4.V této hie neni zadny vyvoj zbrani.

5. Hraci nemohou stavét nové primyslové komplexy (tovarny).

6. Bombardéry provad§jici strategicky bombardovaci nalet mohou byt doprovazeny pratelskymi



stihacimi letouny a nepfatelské stihaci letouny mohou branit.

7. Bitevni lodé a ponorky maji nové bojové hodnoty a schopnosti.

8. Pokud némecka armada obsadi zemé stfedniho vychodu, musi spojenci platit Némecku IPC.
9. Poradi hry je pro kazdou zemi riizné.

10. Kazda zemé obdrzi pfed zaCatkem hry mimofadnou pujcku v hotovosti.

11. Soveétsky svaz ma specialni kontrolu nad spojeneckymi jednotkami nachazejicimi se na jeho
uzemi.

—- Cil hry -

Aby jste vyhrali valku (hru) musite udélat jednu z nasledujicich véci:

* Hrajete-li za nékterou ze spojeneckych mocnosti (Velkou Britanii, Spojené staty anebo
Sovétsky svaz) musite obsadit Némecko a udrzet ho do vaseho dalSiho kola. Sou€asné také
musite kontrolovat svou matefskou zemi (hra¢ za Sovétsky svaz musi kontrolovat Moskvu). V
tomto pripadé vyhraji spojenci jako tym a ne jen hrac, ktery Némecko kontroluje (chcete-li hrat
na jednoho vitéze, pak vyhraje ten spojenecky hrac, ktery ma nejvétsi pfijem IPC).

* Hrajete-li za Némecko, musite obsadit bud' Velkou Britanii, Spojené staty anebo Moskvu a
udrzet je do svého dalSiho kola. Soucasné také musite ovliadat Némecko (Uzemi s némeckym
symbolem).

-- Strategie - hlavni pohled --

Na zacatku hry je Némecko vojensky velmi silné, ale ekonomicky je na tom huf nez spolecna
ekonomika spojeneckych vojsk. Proto by Némecko mélo zautocit dfive, nez spojenci vybuduji
své pozemni a namorni armady. Velka Britanie musi tvrdé utocit na Némecko, aby ho odvedla
od soustfedéného utoku na Sovétsky svaz. Spojené staty musi vyloZit maximalni usili na
produkci a posilani zbrani. A Sovétsky svaz musi odrazet némecké utoky.

Po odehrani nékolika her zjistite, ze k dosazeni vitézstvi musite byt nejen dobrym vojenskym
stratégem, ale i chytrym ekonomem. VétSina uzemi (territories), ktera obsadite zvySuje vas
pfijem a poskytne vam kupni silu na to, aby jste mohli nakoupit vice bojovych jednotek. Jak
bude hra pokracovat bude vaSe moznost utocit a sila utoku ovliviiovana vasSim pfijmem a tim,
kolik bojovych jednotek budete mit ve strategickych lokalitach.
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-- Priprava hry --
1. Vyberte si svétovou mocnost

pfi hie ve 4 hracich
1. hrac: Némecko
2. hrag: Sovétsky svaz
3. hrac: Velka Britanie
4. hrac: Spojené staty

pfi hfe ve 3 hracich
1. hrac: Némecko
2. hrac: Sovétsky svaz
3. hrac: Velka Britanie a Spojené staty

pfi hfe ve 2 hracich
1. hrac: Némecko
2. hrac: Sovétsky svaz, Velka Britanie a Spojené staty

Poznamka: pokud hrajete za vic nez jednu svétovou mocnost (world power), musite mit IPC a
zbrané kazdé mocnosti oddéleny od sebe. V celé této prirucce jsou svétové mocnosti nékdy
oznacovany také jako "zemé (countries)".

2. Rozdejte prehledové tabulky

Kazda svétova mocnost ma svou vlastni pfehledovou tabulku. Tyto tabulky poskytuji rychly
prehled rozmisténi bojovych jednotek na zacatku hry, pohybové schopnosti jednotek, jejich silu
utoku a obrany a jejich cenu. Na kazdém diagramu je také uveden seznam aké&nich krokd, které
muzete v pribéhu kola provést. Stejné tak je zde uveden prlibéh pozemni a namorni bitvy.

3. Rozdélte zetony kontroly (NCM) podle narodti
Pfed zaCatkem prvni hry opatrné vymackejte NCM (Zetony kontroly) z karténovych archi. Kazda
mocnost ma své vlastni Zetony kontroly, jak je vidét na obrazku dole.

Soveétsky svaz Némecko Velka Britanie Spojené staty




NCM se pouzivaji ke znazornéni toho, ktera zemé (mocnost) vlastni - kontroluje - jaka uzemi. Je
to velmi uziteéné, protoZe Uzemi Gasto méni svého maijitele. Zetony kontroly se kromé toho
pouZzivaji také jako bodovaci ukazatele na tabulce produkce ke sledovani statnich pfijmu (které
se meéni podle toho, jak ziskavate anebo naopak ztracite kontrolu nad uzemimi).

4. Pripravte tabulku produkce

Pro kazdou mocnost umistéte na tabulku produkce na odpovidajici poli¢ko jeden zeton kontroly
daného naroda. Oznacena hodnota uréuje po€ateéni pfijem kazdé zemé vcetné konvoju.
VsSimnéte si, Ze Spojené staty a Némecko zacinaji na stejném policku.

Vyberte jednoho hrace, ktery bude sledovat body produkce (scorekeeper). Jeho ukolem bude
presouvat Zetony kontroly nahoru a dolt po stupnici tabulky produkce podle toho, jak budou
Uuzemi ménit své majitele.

Poznamka: pokud se vam NCM pomichaji anebo sklouznou ze svych poli¢ek na tabulce, je
snadné vratit je zpét. Spojenecké mocnosti sectou kazda zvlast uzemi a konvoje, které
kontroluji (kromé zemi stfedniho vychodu). Némecko secte vSechny uzemi pevniny, které
kontroluje. Hraci najdou poli¢ko odpovidajici celkové hodnoté na tabulce a polozi na néj svij
Zeton. Hra€ za Némecko by si mél také spocitat zemé stfedniho vychodu, které kontroluje a
pfemistit svlj Zeton kontroly na odpovidajici polic¢ko na samostatné stupnici stfedniho vychodu
(sloupecek vlevo na tabulce produkce).

5. Plastoveé Zetony

Plastové Zetony se pouzivaji jako nahrada za figurky bojovych jednotek, aby se u$etfilo misto na
pFeplnénych Gzemich anebo v morskych oblastech. Sedy Zeton pfedstavuje 1 jednotku a
Cerveny zeton predstavuje 5 jednotek.

Priklad: mate-li na dzemi umistit sedm jednotek péchoty (infantry), polozZte na néj jeden ¢erveny
Zeton, jeden Sedy Zeton a na né postavte figurku péchoty.

Dulezité upozornéni: na Zetonech musi byt vzdy poloZena figurka, aby bylo poznat, o jaky typ
jednotek se jedna.

6. Na hraci plan umistéte pocatecni jednotky
Podivejte se do prfehledové tabulky vaSeho naroda. Na hraci plan do svych uzemi musite umistit
uvedeny pocet a typ bojovych jednotek. Podivejte se na niZze uvedeny pfiklad Velké Britanie.

VSichni hraci nyni umisti do svych uzemi jednotky (figurky v barevné jejich zemé&). Pokud v
néjakém uzemi potifebujete usetfit misto pouzijte misto figurek bojovych jednotek plastové
Zetony (viz vyse).

* Velké Britanie ovlada figurky zlutohnédé barvy.

* Spojené staty ovladaji figurky zelené barvy.

» Sovétsky svaz ovlada figurky hnédo-Cervené barvy.
* Némecko ovlada figurky ¢erné barvy.

Poznamka: protiletadlova déla a priimyslové komplexy (tovarny) nejsou podle zemé barevné



rozliSeny. VSechny zemé pouZzivaji stejnou barvu - Sedou.

i

BOJOVE JEDNOTKY

Detailni profil kazdé bojové jednotky - to, jak se pohybuje, jak utoci, jak brani a jak spolupracuje
s ostatnimi jednotkami - je uveden na konci této pfirucky v kapitole Bojové jednotky na strané
?7?72.

Pozemni jednotky

Pé&chota (Infantry)

Délostrelectvo (Artillery)
Spojenci - 105mm houfnice
Némecko - 88mm

Obrnéné jednotky (Armor)
U.S. a Britové - tanky Sherman
Sovéti - T-34
Némci - Pantery

Protiletadlova déla

Namorni jednotky
Letadlové lodé (Aircraft carrier)

U.S. lodé tfidy Wasp

Britové a Sovéti lodé tfidy lllustrious

Némoci lodé tfidy Graf Zepplin
Bitevni lodé (Battleship)

U.S. lodé tfidy lowa

Britové a Sovéti lodé tfidy Royal Oak

Némci lodé tfidy Bismark
Torpédoborce (Destroyer)

Spojenci lodé tfidy Johnston

Némci lodé tfidy Friedrich Eckholt
Ponorky (Submarine)

Spojenci ponorky tfidy Ray

Némci U-Boat typu VII
Nakladni lodé (Transport)

Spojenci lodé Liberty

Némci lodé tfidy Danzig

Leteckeé jednotky
Bombardéry (Bomber)
u.S. B-17
Britové Halifaxy
Némci JU 88
Sovéti Petlayakov PE 8
Stihaci letouny (Fighter)
U.S. P-38 Lightning
Sovéti Yaky
Némci Stuky
Britové Spitfire



Tovarny (Industrial Complex)
+4+++++++++

7. Herni kostky (Game Dice)
Kostky se pouzivaji ve viech bojovych situacich k utoku, k obrané i pfi strategickém
bombardovani. Hod kostkami je Casto oznaCovan jako "stfelba (firing)".

8. Bitevni plan (Battle Board)
Bitevni plan vam pomaha sledovat jednotky zu¢astnéné v bitvé, stejné tak vysledky hodu
potfebné k tomu, aby byl utok a protiutok uspésny (zasahl).

9. Penize (Money)

Hrag, ktery bude sledovat body produkce by mél také vykonavat Ulohu bankéfe, ktery se bude
starat o IPC (Prumyslové vyrobni prostfedky), oznacované také jako penize. IPC jsou pohonnym
prostfedkem valeénych programu vSech zemi. Roztfidte bankovky IPC podle hodnoty.
PFidélovani IPC je vysveétleno v odstavci Pridmyslové vyrobni prostfedky na strané ?727?.

+++++++++ b

HRACI PLAN

Hraci plan vyobrazuje Evropu, severni Afriku, stfedni vychod (orient) a ¢ast Severni Ameriky na
jafe roku 1941. Na ¢tyfech hlavnich méstech (Uzemich) jsou nakresleny narodni symboly
pfFedstavujici Némecko, Velkou Britanii, Spojené staty a Sovétsky svaz (Moskvu).

Vyznam barev
Néktera uzemi (zemé) jsou barevné odliSena. Jedna se o nasledujici zemé:

» Némecko je zvyraznéno hnédou barvou

* Ostatni zemé Osy (okupantt) jsou Zlutohnédé.

» Kanada, Velka Britanie (U.K.) a jeji Uzemi jsou zvyraznény zelené.

* Vlastni uzemi Sovétského svazu je zvyraznéno Cervenou barvou.

« Uzemi pfipojena k Sovétskému svazu diky dohodé o vzajemném neutodeni mezi Hitlerem a
Stalinem z roku 1939 jsou zvyraznéna svétle rizove.

* Spojené staty jsou zvyraznény modrou barvou.

* Neutralni zemé jsou zvyraznény bilou barvou

« Zemé stfedniho vychodu jsou Zluté.

Pevnina (Uzemi), morské oblasti a konvoje

Mapa je rozdélena na uzemi pevniny a na moiské oblasti. Hranice mezi kazdou z téchto oblasti
jsou vyznaceny €ernymi ¢arami. V nékterych mofrskych oblastech jsou ostrovy. Ostrovy jsou
povazovany za samostatné uzemi pevniny a nejsou soucasti morskych oblasti (nemohou na né
tedy namorni jednotky). Pfesun z nebo na ostrov nachazejici se v morské oblasti je povazovan
za jeden pohyb.

V nékterych mofskych oblastech je nakresleno celkem sedm obrazku U.S., Britskych anebo
Sovétskych konvojl. Tyto oblasti jsou oznacované jako konvoje (Convoy centers) a pfedstavu;ji
cetné zasobovaci konvoje sméfujici z a do Velké Britanie, Sovétského svazu a Spojenych statu.
V8echny mohou byt napadeny némeckymi ponorkami a vale¢nymi lodémi, jak bude vysvétleno
pozdéji.



U vétSiny uzemi na pevniné a u vSech konvoju je uvedeno v erveném ¢Etverec€ku Cislo. To
pfedstavuje hodnotu primyslovych vyrobnich prostfedku, které toto uzemi / konvoj pfinasi tomu,
kdo je kontroluje.

Poznamka: v ramci téchto pravidel jsou nékdy uzemi na pevniné a mofské oblasti oznaCovany
jako "policka (spaces)". Pokud toto uzemi ovladate (kontrolujete) vy anebo vas spojenec je
oznacovano jako "pratelské (friendly)".

ZEME STREDNIHO VYCHODU

Zemé stfedniho vychodu jsou nezavislé staty a to i v pfipadé, ze jsou obsazeny spojeneckymi
vojsky. Spojenci z téchto oblasti vyuzZivaji zdroje ropy, ale jak bude vysvétleno pozdéji, pfijem
téchto zdroji muze byt Némeckem prerusen.

NEUTRALNI UZEMi

Na hracim planu je sedm Uzemi zvyraznénych bilou barvou. Tato Uzemi jsou neutralni a hraci
do nich nemohou pfesouvat své jednotky, ani pfes né létat. Dokonce ani namorni jednotky
nemohu proplouvat pies neutralni morskou oblast Turecka. Letecké jednotky véak mezi Cernym
(Black Sea) a Egejskym mofem (Aegean Sea) prelétavat mohou.

Pohyb po hracim planu

Jednotky se presouvaji mezi jednotlivymi tzemimi a mofrskymi oblastmi. Nékteré jednotky se
mohou v pribéhu jednoho kola pfesunout jen na sousedni poli¢ko (Uzemi), zatimco jiné se
mohou presunout az o Sest poli¢ek. Pohyb se uskutec¢riuje v pribéhu akce Bojovy presun
(Combat Movement) a Nebojovy pfesun (Non-Combat Movement). Moznosti pohybu kazdé
jednotky jsou uvedeny v pfehledové tabulce naroda.

Pozemni jednotky (Land units) a protiletadlova déla (antiaircraft guns) se samostatné mohou
pohybovat pouze po pevniné. Na mofe mohou pouze jsou-li doprovazeny nakladnimi lodémi.

Namofini jednotky (Naval units) se mohou pohybovat pouze po mofskych oblastech.

Letecké jednotky (Air units) se mohou pohybovat pfes oba typy policek (tzn. jak pfes pevninu,
tak pfes morske oblasti). Pfistat vSak mohou jen na pevniné (stihaci letouny mohou pfistat i na
letadlovych lodich).

Pfesun jednotky z jednoho uzemi anebo mofské oblasti na sousedni uzemi anebo oblast se
pocita jako jeden pohyb. Napfiklad pochod z Némecka do Polska se podita jako jeden pozemni
pohyb. Plavba z Jizniho Atlantiku (South Atlantic) do Stfedniho Atlantiku (Central Atlantic) se
pocita jako jeden mofsky pohyb.

L
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PRUMYSLOVE VYROBNi PROSTREDKY (PENIZE)

Hrac, ktery sleduje body produkce (scorekeeper) by mél také plnit tlohu bankére IPC (pram. vyr.
prostfedku). IPC predstavuji pohonnou jednotku vale€ného programu vSech mocnosti.



Mimoiradna penézni zaloha

Pfed zaCatkem hry, ale poté co jsou na hraci plan umistény figurky vyda bankér vS§em hracum
jednorazove IPC. Hra¢ Osy (za Némecko) dostane 12 IPC, které muze bud utratit anebo si je
ponechat do hry, podle toho co se mu zda vyhodnéjsi. Hraci za spojence dostanou (dohromady,
ne kazdy) také 12 IPC a stejné jako hra¢ za Némecko je mohou utratit anebo si je ponechat do
hry.

Obé strany mohou nakoupit a umistit jednotky do téch uzemi anebo mofskych oblasti, ve
kterych jiz maji alespori jednu jednotku (a ne jako ve zbytku hry jen do téch Uuzemi, ve kterych
jsou prumyslové komplexy). Nejprve jednotky nakupuje a umistuje hra¢ Osy a teprve pak
spojenci.

Obé strany si mohou ponechat ¢ast anebo vSechny tyto mimoradné IPC a pfidat je ke svym
pocate¢nim pfijmim IPC pro prvni kolo. Spojenci si mohou tyto penize rozdélit mezi sebe anebo
je dat vdechny jednomu narodu (mocnosti). Poté co dostaly obé strany pfilezitost k tomu, aby si
nakoupily a umistily jednotky za tyto mimoradné zalohy, obdrzi kazda zemé pocate€ni pfijem
IPC nasledujicim zpusobem:

Pocatecni prijmy
Na zacatku prvniho kola vyda bankér kazdému hraci dalsi IPC podle nize uvedené tabulky:

Svétova mocnost Pocatec¢ni pfijem
Spojené staty 40
Velka Britanie 25
Némecko 40
Soveétsky svaz 24

Zbyvajici penize zustavaji v "bance" - na hromadkach vedle hraciho planu.
Pocatecni pfijem kazdé svétové mocnosti je zaloZzen na tom, kolik uzemi a konvoju kontroluje.

Poznamka: IPC polozte vedle pfehledové tabulky svého naroda. Hraci hrajici za vice nez jednu
mocnost polozi IPC kazdé mocnosti zvlast - pod prislusnou prehledovou tabulku.
+++++++++H+

-- Co délat v hernim kole --

Ve svém kole provadite sedm akci v pfesné daném poradi - viz nize "Sled akci". Jakmile
dokondcite vSechny uvedené akce, vase kolo konc¢i. Pokracuje dalsi hra¢ v poradi, ktery také
provede vSech sedm akci. Jakmile dokon¢i vSech sedm akci vSichni zu¢astnéni hraci, konci
jedno herni kolo. K uréeni vitézné strany budete muset zcela urcité odehrat vic nez jedno herni
kolo ©.

Poradi ve hre

1. zacina hra¢ Némecka

2. jako druhy hraje Sovétsky svaz
3. tfeti hraje Velka Britanie

4. posledni hraji Spojené staty



Uvedené poradi hracua v hernim kole plati po celou dobu hry.

Sled akci (Action Sequence)
Ve svém kole mlze hrac provést nékteré nebo i vSechny ze sedmi akci v nasledujicim pevné
daném poradi:

. Nakup bojovych jednotek

. Bojovy presun

. VyfeSeni bitev

. Nebojovy pfesun

. Umisténi novych jednotek na hraci plan

. Vynofeni ponofenych ponorek; opraveni poskozenych bitevnich lodi
. Vybér pfijm{

NOoO O~ WN -

Vsimnéte si, Ze hraci mohou provést jen nékteré, ale i vSechny akce z tohoto sledu. Musi vSak
dodrzet pofadi akci - tzn. nemohou napf. provést akci nebojovy pfesun pfed akci bojovy presun.
Ne vzdy budou hraéi moci vykonat v8ech sedm akci.

Kazda z uvedenych akci je blize popsana v nasledujici ¢asti:

-- Nakup bojovych jednotek (Purchase Combat Units) --

V této akci muzete za své IPC, které mate k dispozici nakoupit nové bojové jednotky.
Zakoupené jednotky jsou ale na hraci plan umistovany az v pribéhu 5. akce! Cena kazdé
jednotky je uvedena v prehledoveé tabulce kazdého narodu ve sloupeCku CENA (COST).
Napfiklad stihaci letoun stoji 12 IPC.

Pfedtim, nez zaCnete nakupovat bojové jednotky by jste si méli projit kapitolu Bojové jednotky
zacinajici na strané ???. Najdete v ni detailni popis kazdého typu jednotky - jak se pohybuje, jak
utoci, jak se brani a jak spolupracuje s ostatnimi jednotkami.

PFi nakupu bojovych jednotek postupujte podle téchto tFi kroku:

1. Vyberte si jednotky, které si prejete nakoupit, pokud néjaké chcete.

2. Sectéte jejich cenu a do banky zaplatte odpovidajici mnozstvi IPC.

3. Jednotky nakoupené v této akci jsou umistéte do levého dolniho rohu hraciho planu.
Zustanou tam az do 5. akce vaSeho kola.

Poznamka: pokud vycerpate zasobu figurek mizete danou jednotku i nadale kupovat.
Jednoduse pouzijte kousek papiru, na ktery napiste o jaky typ jednotky se jedna.

-- Bojovy presun (Combat movement) --

V této akci mlzete pfesunout jednotky, které jsou jiz umistény (poloZeny na hracim planu do
néjakého uzemi anebo mofské oblasti) do jiného uzemi anebo morské oblasti, které je jiz
obsazené anebo kontrolované nepfitelem. Tento pfesun vyvola bitvu. V pribéhu této akce se
muzete presunout do tolika Uzemi obsazenych nepfitelem do kolika si prejete. AvSak kazda
utoCici jednotka se mlze v jednom kole zapoijit jen do jedné bitvy. Spojenecka mocnost nemuze
nikdy zauto€it na jinou spojeneckou mocnost!



Pocet polic¢ek (Uzemi/oblasti) o kolik se mlze kazda jednotka v jednom kole pfesunout je
uveden v piehledové tabulce naroda ve sloupecku Pohyb (Movement).

V této akci plati nasledujici pravidla pro pohyb (detailn&ji budou popsana pozdéji v této
pfirucce).

* V této akci se pohybuiji letecké jednotky u€astnici se strategického bombardovani (naletu).
Strategické bombardovani je vysvétleno na strané ??7?.

+ V této akci se pohybuji jednotky u€astnici se obojZivelnych utokd (Amphibious Assaults).
Obojzivelné utoky jsou vysvétleny na strané ??27.

» Muzete presunout jednotky do sousedniho, neobsazeného, avSak nepritelem kontrolovaného
uzemi (Uzemi s zetonem kontroly nepfitele) a bez boje nad timto Uzemim prevzit kontrolu.

» Mlzete presunout jakoukoliv z vasSich namornich jednotek z morské oblasti, ve které jsou
nepratelské jednotky (pokud byly vase jednotky v morské oblasti na zacatku vaseho kola), a to
dokonce i kdyZ pohyb zamezi bitvé. Zjednodusené feCeno, namoini jednotky se mohou
pfesouvat z nepritelem obsazené moiské oblasti do dalSi morské oblasti, at jiz je ta obsazena
anebo ne.

* V mofrské oblasti, ve které jsou nepratelské jednotky nesmite na nakladni lod’ nalozit nebo z ni
vylozit pozemni jednotky. Pokud se nakladni lod’ pfesune do pratelské anebo prazdné morské
oblasti smite jednotky naZzit i vyloZit.

* Obrnéné jednotky maji zvlastni schopnost "Bleskovy utok (blitzing)", ktera jim dovoluje
pohybovat se pfes prazdna, nepfitelem kontrolovana uzemi do dalSiho sousedniho uzemi.
Bleskovy utok je vysvétlen na strané ??7.

* Pri pfesunu leteckych jednotek v priibéhu této akce se musite ujistit, ze vSechny jednotky maji
kde bezpeéné pfistat, jinak nemohou byt pfesunuty.

* Libovolné letecké jednotky, které v pribéhu akce Bojovy presun preleti pfes nepratelské uzemi
s protiletadlovym délem mohou byt cilem protiletecké palby. Preleti-li jednotka pfes vic nez
jedno Uzemi, na kterém jsou nepratelska protiletadlova déla je cilem vicenasobnych Gtoku
(jednoho za kazdé takové Uzemi).

DdleZité upozornéni: predtim, nez budou feseny vyvolané bitvy musi byt dokonceny vSechny
bojové presuny.

-- VyresSeni bitev (Resolving combat) --

Pfedtim, nez mohou byt FeSeny bitvy, musi byt kompletné dokon&ena akce bojovy pfesun. Bitvy
jsou feSeny hodem kostek. Tento krok je Casto oznaCovan jako "stfelba (firing)". Jakmile za&ne
akce "Vyrfedeni bitev' nemohou byt do bitvy pfesunuty Zadné dalSi jednotky jako posily. Kazda
bitva je feSena samostatnég, tzn. jedno uzemi po druhém (anebo morské oblasti) v poradi
zvoleném utocnikem (hraCem na tahu). Jako prvni jsou vSak provedeny a feSeny nalety - vice
podrobnosti na strané ??7.

RESENI POZEMNICH BITEV (Land Combat)
Pokud se pozemni a letecké jednotky pfesunou do nepfitelem obsazeného Uzemi, postupuijte pfi
feSeni bitvy podle nasledujiciho postupu:

1. Pfesurite bojové jednotky na bitevni plan.

Jak utocici hrag, tak branici hrac polozi své jednotky zapojené do bitvy (tzn. vdechny jednotky z
uzemi, ve kterém doslo k bitvé) na pfislusnou stranu bitevniho planu. Jednotky umistéte na
odpovidajici poligka. Uto&na a obranna sila kazdé jednotky je uvedena jednak na bitevnim planu



a jednak na prehledové tabulce naroda.

2. Protiletadlové (AA) délo strili na vSechna letadla.

Pfi feSeni bitvy obvykle za€ina utocici hra¢. AvSak pokud jsou na napadeném uzemi AA déla a
utocici hra€ ma mezi svymi jednotkami letadla (bombardéry anebo stihaci letouny), mize
branici hrac palit jako prvni svymi AA dély. Zde je uvedeno jak:

* AA déla obrance hazi proti kazdému utoCicimu letadlu 1 kostkou.

» Za kazdou hozenou "1" je sestfeleno a ihned odstranéno jedno letadlo (které zalezi na
utoénikovi). Odstranéné letadlo nema moznost protiutoku.

* Bez ohledu na to, kolik je v izemi AA dél je proti kazdému letadlu za toto Uzemi hozeno jen
jednou kostkou. Bitva pak pokracuje podle dale uvedeného postupu.

3. Utoénik stfili.

Zacina utoCnik. VSimnéte si, Ze bitevni plan je rozdéleny na Ctyfi ¢asti. Zjistite, Ze je vyhodné
vyfesit boje postupné pro kazdou ¢ast - nejprve se vyresSi vSechny boje v €asti 1, pak v ¢asti 2
atd. Nicméné neni to podminka. Za kazdou utocici jednotku hazi utoCici hra¢ jednou kostkou a
zaznamena pocet zasah( - porovna hozené €islo s utoénou silou dané jednotky.

Pfiklad: utocici péchotou hozena, "1" (je v €asti 1 bitevniho planu) udéli obrancoveé jednotce
jeden zasah (které uréi obrance).

Pfiklad: stihacim letounem hozena, "3", "2" anebo "1" udéli obrancoveé jednotce jeden zasah
(které urci obrance).

Jakmile jsou uréeny zasahy vSech jednotek utoénika (pokud néjaké padly) vybere si obrance,
které z jeho jednotek budou zasazeny a pfesune je do oblasti Zirat (Casualties) u spodniho
okraje bitevniho planu. Zasazené jednotky (obéti) budou mit pfedtim, nez budou odstranény,
prilezitost opétovat palbu (fire back). Bitva totiz probiha sou€asné, a proto maji zasazené branici
se jednotky moZnost palbu opétovat.

Ddlezité upozornéni: protiletadlova déla a tovarny nemohou byt vybrany jako zasaZené jednotky!

4. Obrance opétuje palbu.

Po stfelbé utoCnika hazi branici se hrac€ jednou kostkou, za kazdou branici se jednotku (v€éetné
jednotek, které byly pfesunuty do oblasti Ztrat - Casualties). Jednotky umisténé v oblasti ztrat
maji jejich normalni hodnotu obrany: péchota anebo obrnéné jednotky maji obranu "2" a méné,
bombardéry "1" a tak dale.

Pfiklad: kazda, branici péchotou hozena, "2" anebo "1" (je v €asti 2 bitevniho planu) udéli
uto€nikové jednotce jeden zasah (které uréi utocnik).

5. Odstranéni vSech ztrat.

Jakmile obrance urc&i zasahy vSech svych jednotek, musi utocici hra¢ znicit odpovidajici pocet
svych jednotek (podle jeho volby) a odstranit je z bitevniho planu (ze hry). Po dokonceni
protiutoku odstrani z bitevniho planu (ze hry) i obrance vSechny své zasazené jednotky
(jednotky z oblasti ztrat).

6. Opakovani krok( 3 az 5.
Bitva pokracuje tak dlouho, dokud nenastane jedna z nasledujicich ¢tyf situaci:



A. Utoénik ustoupi. Poté co utoénik i obrance hodili za své jednotky miize Gtoénik ustoupit, &imz
dojde k ukonéeni této bitvy. Pozemni jednotky utoCnika mohou ustoupit jen na sousedni
pratelské uzemi, které utoCnik kontroloval na zaCatku svého kola, a ze kterého utocici pozemni
jednotky pfisly. VSechny jednotky musi ustoupit spole¢né a do stejného uzemi. Pfesunte tedy
pozemni jednotky z bitevniho planu na dané uzemi na hracim planu.

Letecké jednotky mohou ustoupit na kterékoliv pratelské uzemi, ostrov anebo letadlovou lod
uto€nika, které kontroloval na zacatku svého kola, a které je v doletu (neni vzdaleno vic poli nez
je zbyvaijici pocet bodl pohybu letecké jednotky). Ustupuiji-li letecké jednotky pres nepratelské
uzemi s AA dély mohou byt stale cilem nepfatelskych protiletadlovych dél.

Branici se jednotky vratte z bitevniho planu zpét na hraci plan do uzemi, ve kterém bitva
probihala.

Poznamka: ustoupit mize pouze utocnik!

B. Utoénik je zniéen. Pokud obrance zniéi vdechny Gtodici jednotky, je konec bitvy. V&echny
znic¢ené jednotky odstrarite ze hry a prezivsi jednotky obrance vratte zpét na hraci plan do
uzemi, ve kterém se bojovalo.

C. Obrance je zni¢en. Pokud uto¢nik zasahne v8echny branici se jednotky, je po protiutoku
obrance konec bitvy. VSechny zni¢ené jednotky odstrarite ze hry a jednotky utocnika, které
prezily, vratte zpét na hraci plan do Uzemi, ve kterém se bojovalo.

D. Utoénik i obrance jsou zniéeni. Jestlize jsou v priib&hu utoku a nasledného protititoku ]
obrance, zniCeny vSechny jednotky, je konec bitvy. Odstrarite vSechny zni¢ené jednotky. Uzemi,
ve kterém se bitva konala bude prazdné a nadale ho kontroluje obrance.

RESENI NAMORNICH BITEV (Naval Combat)
Pokud se namorni a letecké jednotky presunuly do nepfitelem obsazené morské oblasti,
postupujte pfi feSeni vyvolané bitvy podle nasledujicich pravidel:

1. Pfesunite bojové jednotky na bitevni plan.

Jak utoc€ici hrac, tak branici hrac polozi své jednotky zapojené do bitvy (tzn. vSechny jednotky z
mofrské oblasti, ve které doslo k bitvé) na pfisluSnou stranu bitevniho planu. Jednotky umistéte
na odpovidajici policka. Utoéna a obranna sila kazdé jednotky je uvedena jednak na bitevnim
planu a jednak také na pfehledové tabulce naroda.

VSimnéte si, Ze na strané utocCnika je v pravém dolnim rohu bitevniho planu nakreslena nakladni
lod a neni ji pfidélena zadna utocna hodnota. Na toto misto polozte nakladni lodé uto¢nika.
Ackoliv nema nakladni lod Zzadnou uto¢nou silu, maze byt utoénikem vybrana jako zasazena
jednotka, pokud musi pridélit zasah.

2. Utogici ponorky provedou "prvni Gder (first-strike)" nebo se ponofi.

Utogici ponorky mohou obvykle v kazdém kole boje Gtogit pfed vSemi ostatnimi jednotkami.
Tento utok je oznaCovan jako prvni uder (First-strike) (pozor - ponorky nikdy nemohou stfilet /
utocit na letecké jednotky). Ke spusténi prvniho uderu hodte za kazdou utocici ponorku jednou
kostkou. Za kazdou hozenou, "2" anebo "1" utrpi obrance jeden zasah a vybere si jednotku,
ktera bude zni¢ena. Takto zni¢ené jednotky nejsou pfesunuty do oblasti Ztrat (Casualties) u
spodniho okraje bitevniho planu, ale jsou okamzité odstranény ze hry. Tyto jednotky nebudou



moci provést protiutok!

Vyjimka z pravidla "prvni ader": ma-li nepfitel v bitvé torpédoborce je schopnost prvniho
uderu v8ech ponorek zruSena (avsak ne jejich schopnost ponofit se - viz nize).

Misto utoku se ponorky mohou ponofit. K oznaceni skuteénosti, Ze je ponorka ponofena je jeji
figurka otocena na stranu. Figurka ponorky zlistava oto€ena na stranu a v tomto kole jiz nesmi
znovu utodit ani byt napadena. Ponorené ponorky jsou do vzpfimené polohy vraceny az v 6.
kroku sledu akci.

Ve hfe je jeSté cela fada dalSich pravidel tykajicich se ponorek - podivejte se na ¢ast Bojové
jednotky - Ponorky na strané ?7?7?.

3. Utoénik stfili.

Utoénik nyni hazi 1 kostkou za kazdou Gtogici jednotku (kromé ponorek, které jiz atogily anebo
se ponofily). Padne-li Cislo rovné nebo mensi nez je Cislo uvedené na utocnikoveé strané
bitevniho planu v ¢asti, ve které se utocici jednotka nachazi, udéluje utocnik obranci jeden
zasah.

Jakmile jsou uréeny zasahy vSech jednotek utoénika (pokud né&jaké padly) vybere si obrance,
které z jeho jednotek budou zasaZeny a pfesune je do oblasti Ztrat (Casualties) u spodniho
okraje bitevniho planu. Zasazené jednotky (obéti) budou mit pfedtim, nez budou odstranény,
prilezitost opétovat palbu (fire back). Bitva totiz probiha sou€asné, a proto maji zasazené branici
se jednotky moznost opétovat palbu.

Ddlezité upozornéni: je-li zasaZena nakladni lod, jsou v§echny jednotky na palubé zni¢eny spolu
s touto lodi (jednotky na palubé nemohou byt nikdy vybrany jako zasazené jednotky).

Poznamka: ve hre jsou i pravidla pro utok stihacich letount z letadlovych lodi. Tato pravidla jsou
vysvétlena v ¢asti Bojové jednotky - Letadlové lodé na stranach ??7? - ?7?27.

4. Obrance opétuje palbu anebo se ponoruje.

Jakmile utocici hra¢ dokonéi strelbu vSech svych jednotek na bitevnim planu, hazi branici se
hra¢ jednou kostkou za kazdou svou jednotku, véetné vSech jednotek, které byly presunuty do
oblasti Ztrat (Casualties) u spodniho okraje bitevniho planu. Jednotky nachazejici se v oblasti
ztrat maji stejnou obrannou hodnotu, ktera je uvedena na bitevnim planu v pfisluSené ¢asti.

Branici se ponorky se mohou misto opétovani palby ponofit (submerge).

K oznaceni toho, Ze je ponorka ponoirena otoéte jeji figurku na stranu. Ponofena ponorka
zustava otoCena na strané a v tomto kole jiz nesmi znovu utocit ani byt napadena. Ponorené
ponorky jsou do vzpfimené polohy vraceny az v 6. kroku sledu akci.

Poznamka: ponorky jsou jediné branici se jednotky, které mohou dobrovolné ustoupit z bitvy.

++++++++++
Aby byla potopena bitevni lod’ musi dostat dva zasahy

Kromé silnych uto&nych i obrannych schopnosti musi byt bitevni lod k tomu, aby byla zni€ena

zasazena dvakrat ve stejné bitvé. Po prvnim uderu otocte figurku bitevni lodi na stranu. Teprve
po druhém zésahu je lod’ odstranéna. Nedostane-li lod' v pribé&hu této bitvy druhy zasah je jeji

poskozeni "opraveno" a na konci kola je figurka otoCena zpét do svislé polohy.
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5. Odstranéni vSech ztrat.

Jakmile obrance ur¢i zasahy vSech svych jednotek, musi uto€ici hrac¢ odstranit z bitevniho planu
(ze hry) odpovidajici po&et svych jednotek (podle jeho volby). Po dokon&eni protiutoku odstrani
z bitevniho planu (ze hry) i obrance v8echny své zasazené jednotky (jednotky z oblasti ztrat).

6. Opakovani krok( 2 az 5.
Bitva pokracuje tak dlouho, dokud nenastane jedna z nasledujicich péti situaci:

A. Utoénik ustoupi / ponofi se. Poté co utoénik i obrance hodili za své jednotky méze utoénik
ustoupit anebo se ponofit, &imZ dojde k ukoné&eni této bitvy. Uto&ici namofni jednotky mohou
ustoupit jen do sousedni pratelské morské oblasti, ze které "pfiplula" néktera z utocicich
namoinich jednotek. V&echny jednotky musi ustoupit spole¢né& do stejného tuzemi. Utogici
jednotky nesmi ustoupit do mofské oblasti, ve které jsou nepratelské jednotky a to ani v pfipadé,
Ze z této oblasti na za¢atku kola vypluly (byly pfesunuty).

Vyjimka #1: utocnik mize ustoupit do morské oblasti, ve které jsou jen ponofené nepratelské
ponorky.

Vyjimka #2: uto€nik nemusi ustoupit z morské oblasti, ve které jsou jen ponofené ponorky. V
tomto pfipadé je bitva ukoncena.

Vyjimka #3: Gtocici ponorka se misto ustoupeni mize ponofit ve stejné morské oblasti. Figurka
ponofené ponorky je oto¢ena na stranu, aby bylo pozdéji poznat, ze je ponofena. Ponofena
ponorka zUstava oto€ena na strané a v tomto kole nesmi znovu Utocit nebo byt napadena.
Ponofené ponorky jsou vraceny do vzpfimené polohy az v 6. kroku sledu akci.

Poznamka: ustoupit mize pouze utocnik!

Branici se jednotky, které prezily, vratte z bitevniho planu zpét na hraci plan do oblasti, ve které
byla bitva vyvolana.

B. Utoénik je znien / ponofen. Pokud obrance zni¢i véechny atodici jednotky anebo se véechny
utocici jednotky ponofi, je konec bitvy. VSechny zni¢ené jednotky odstrarite ze hry a prezivsi
jednotky obrance vratte zpét na hraci plan do uzemi, ve kterém se bojovalo.

C. Obrance je zni¢en / ponofi se. Pokud uto¢nik zni€i vSechny branici se jednotky anebo se
v8echny branici se jednotky ponofi, je po protiutoku obrance konec bitvy. V8echny znicené
jednotky odstrante ze hry a jednotky utoCnika, které prezily, vratte zpét na hraci plan do uzemi,
ve kterém se bojovalo.

D. Utoénik i obrance jsou zniéeni / ponofeni. Jestlize jsou v priibéhu ttoku a nasledného
protiutoku obrance, zniCeny vSechny jednotky anebo jsou vSechny jednotky ponofeny, je konec
bitvy. Odstrarite vSechny zni¢ené jednotky a ponofené ponorky vratte do uzemi, ve kterém se
bitva konala.

E. Zbyvajici jednotky nejsou schopny na sebe zautogit. Pokud v bitvé zistanou jen ponorky a
letadla, je konec bitvy, jelikoz na sebe tyto jednotky nemohou uto€it. VSechny jednotky vratte
zpét do oblasti, ve které se bojovalo.



-- Vysledky bitvy (Combat results) --

Pozemni bitva: uzemi je bud ubranéno, vyhraje-li bitvu obrance anebo obsazeno uto¢nikem,
vyhraje-li utocnik.

» Pokud uto¢nik ustoupi, udrzel obrance své uzemi.

» Pokud jsou utoénik i obrance zni€eni, obrance udrzel své uzemi.

* Pokud je zni¢en uto¢nik, udrzel obrance sve uzemi.

* Pokud je zni¢en obrance obsazuje uto¢nik napadené uzemi, pokud ma alespori jednu
prezivsi pozemni jednotku. Pokud uto€nikovi prezily jen letecké jednotky, pak nad dobitym
Uzemim neziskava kontrolu.

Namoini bitva: vétSina morskych oblasti neni obsazovana, ale flotily jsou oslabené anebo
zni¢ené (Konvoje jsou zvlastni morské oblasti, které mohou byt obsazeny).

Letecké jednotky: pokud mate pouze letecké jednotky nemuzete obsadit izemi. Utogici letadla
nemohou zlstat anebo pfistat v tzemi, ve kterém se pravée bojovalo.

Obsazeni uzemi (Capturing a Territory)
Pokud se vam podafi obsadit Uzemi, provedte nasleduijici:

1. Odstrarite obrancuyv Zeton kontroly, pokud se v Uzemi nachazi a polozte do néj svij Zeton
kontroly. Vyjimka: obsazujete-li plvodni tzemi spojence, vraci se kontrola ptvodnimu majiteli a
ne osvoboditell.

2. PrezivSi jednotky odstrante z bitevniho planu a poloZzte je na hraci plan na nové ziskané
uzemi.

3. Upravte tabulku produkce naroda podle nize uvedeného postupu.

Uprava tabulky produkce néroda

Ackoliv ziskavate IPC az po dokonc€eni 6. kroku v ramci sledu akci, tabulku produkce naroda
(NPC), ktera zaznamenava prijmy naroda musite aktualizovat ihned po vyFeseni bitvy. Zeton
kontroly na NPC se posouva nasledovné:

Ve vétSiné pripadl se Uspésnému utocnikovy zvysi uroven produkce naroda o hodnotu
obsazeného uzemi (v nékolika pfipadech nema uzemi zadnou produkéni hodnotu). Uroven
produkce naroda porazeného obrance je naopak o hodnotu ztraceného Uzemi sniZena.

Viyjimka: je-li osvobozeno pavodni tzemi spojence, ziskava tuto hodnotu ptvodni majitel tzemi
a ne osvoboditel. Pokud ovSem neni hlavni mésto tohoto spojence obsazeno nepritelem. V tom
pfipadé pfebira kontrolu nad osvobozenym tizemim spojenec a ziskava z tohoto tuzemi IPC, do
té doby, dokud neni osvobozeno hlavni mésto spojence.

V obsazeném uzemi zlstavaji vdechna protiletadlova déla a tovarny, avsak nyni patfi
utocnikovi. Obsazena tovarna smi byt pouzita az v dalsim kole nového majitele.

Poznamka: pokud bitvu vyhraje obrance a nadale kontroluje tzemi, neni potfeba NPC



upravovat.

Bitva o Atlantik a ipravy NPC : Upravy tabulky produkce v téchto situacich jsou vysvétleny v
casti "Bitva o Atlantik (Battle of the Atlantic)" na strané ?77.

Stiedni vychod a apravy NPC : tyto Upravy jsou vysvétleny v Casti "Vybér pfijmd - Stfedni
vychod (Collect Income - Middle East)" na strané ??7?.

Obsazovani nepratelského hlavniho mésta

Vzpomeirite si, ze hlavnim cilem hry je obsadit a celé jedno kolo udrzet nepfatelské hlavni mésto
(pfitemz musite kontrolovat i své hlavni mésto). Obsazeni hlavniho mésta (Uzemi na hracim
planu ozna¢ené symbolem naroda) je stejné jako obsazeni jiného Uzemi. Nepfatelské jednotky
musi byt zni¢eny a pozemni jednotky(a) utoénika musi obsadit uzemi. Po obsazeni hlavniho
mésta je upraveno NPC jak uto€iciho, tak i porazeného hrace. Hrag, ktery hlavni mésto obsadil,
si navic vezme v8echny IPC porazeného hrace, které ma momentalné v ruce (toto je vyjimka z
pravidel sledu akci).

K dosazeni vitézstvi musi hrac, na zacatku svého dalSiho kola kontrolovat kromé obsazeného
hlavniho mésta nepfitele i své viastni hlavni mésto.

Pokud jste hracem, jehoZ hlavni mésto bylo obsazeno, jesté stale jste ve hie. Ve svém kole ale
nesmite nakupovat jednotky, ani ziskat prijmy IPC. Muzete vSak prfesouvat své jednotky a
bojovat. Pokud ve svém kole znovu ziskate kontrolu nad svym hlavnim méstem, mizete ve
svém kroku Vybér prijmu (Collect Income) ziskat IPC.

Osvobozovani puvodniho tuzemi spojence

Pokud hrajete za spojeneckou mocnost a obsadite Uzemi (dokonce i hlavni mésto), které bylo
puvodné jiného spojeneckého hrace (viz vyznam barev v €asti "Hraci plan" na strané ?7?),
nejste povazovan za noveého majitele uzemi, ale za osvoboditele. Majitelem tohoto uzemi se
znovu stava vas spojenec. Odstrarite z Uzemi némecky Zeton kontroly a upravte urover pfijmu
na tabulce produkce naroda (NPC) puvodniho majitele.

Vyjimka: pokud je hlavni mésto puvodniho majitele v rukach némeckého hrace v okamziku
obsazeni (osvobozeni) jiného jeho Uzemi, pak je upravena NPC toho hrace, ktery uzemi
skute¢né obsadil (osvobodil). Tento hra¢ muze také do té doby, nez je hlavni mésto pavodniho
majitele osvobozeno, vyuzivat tovarnu v tomto uzemi (pokud tam je). Tabulka produkce naroda
je poté znovu upravena - osvoboditel si snizi NPC o hodnotu spojencovych uzemi.

Obsazeni hlavniho mésta - priklad
Némecko ve svém kole obsadilo Moskvu (Moscow). Jakmile byla Moskva obsazena okamzité
musel Sovétsky hra¢ predat Némeckému hraci vSechny své dostupné IPC.

Sovétsky hra¢ nesmi ve svém kole nakoupit zadné nové jednotky. Mize vSak pouzivat figurky
(jednotky), které ma momentalné na hracim planu. Pfesouva do Moskvy své dva tanky, jednotku
péchoty a jednotku délostielectva a pokusi se znovu ziskat své hlavni mésto. Proti jednomu
némeckému tanku snadno uspéje.

Od této chvile ovlada Sovétsky svaz znovu své hlavni mésto. Pfijem IPC Sovétského svazu je



zvySen o 2 body a pfijem Némecka je o 2 body snizen. Kromé toho ma hra¢ Sovétského svazu
v tomto kole narok na pfijem IPC.

-- Zvlastni druhy bitev --

Obojzivelné utoky (Amphibious Assaults)

Za obojzivelné utoky jsou povazovany utoky pozemnich jednotek (které byly v pribéhu 2. kroku
- Bojovy presun pfepravovany po mofi nakladni lodi) na nepratelska pobfezni Uzemi anebo na
ostrov.

V pribéhu bojového pfesunu musi uto€nik ohlasit, ze provadi obojzivelny utok, a do kterého
uzemi. Ve 3. kroku - VyreSeni bitev nesmi zménit cil. Kazda nakladni lod maze vylozZit (vysadit)
jednotky jen do jednoho Uzemi - tzn. naklad nemuze byt rozdélen mezi dvé rizné oblasti. AvSak
dveé rGzné nakladni lodé ve stejné oblasti mohou vylozit sv(j naklad do dvou rGznych tuzemi,
pokud si to hrac preje.

Obojzivelného utoku se také mohou ucastnit pozemni jednotky, které jiz jsou na uzemi, do
kterého byly jednotky pravé vysazeny. Stejné tak se tohoto utoku mohou ucastnit i letecké
jednotky, bitevni lodé a torpédoborce, které jsou ve stejné morské oblasti, ze které vysadek
probéhl.

Oboijzivelny utok pak probiha jako kazda jina pozemni bitva, az na to, ze vSechny vysazené
jednotky (v€etné téch, které byly pfesunuty ze sousednich Uzemi) ztraci moznost Ustupu (tzn.
pozemni jednotky uto&nika nesmi ustoupit). Letecké jednotky mohou ustupovat jako obvykle.

Pfesun jednotky z nebo na nakladni lod' se pocita jako uplny pohyb jednotky. Diky tomu se
pozemni jednotky nesmi ve stejném kole, ve kterém jsou vysazeny pfesunout do dalSich uzemi,
ani se nesmi nejdrive presunout do pobrezniho uzemi a pak nastoupit.

Nakladni lodé, které se v tomto kole ucastnily bitvy mohou ve stejném kole bud' naloZit anebo
jen vylozit naklad (ne oboji).

Vice informaci o nakladnich lodich naleznete v ¢asti Bojové jednotky - Nakladni lodé na strané
??7.

Reseni obojzivelného Gtoku: vSechny bojujici jednotky presurite na bitevni plan a provedte
nasledujici :

1. Jako prvni stfili atoCici bitevni lodé a torpédoborce. Tato stfelba je povazovana za
jednorazovou (one-shot) podporu Gtoku, jako kryci palba pro vysazované jednotky. Uto&nik hodi
za kazdou bitevni lod’ jednou kostkou a podiva se na vysledek - kazda hozena "4" anebo mensi
Cislo znamena zasah. Poté hodi za kazdého torpédoborce, kazda hozena "3" a mensi Cislo
znamena zasah. Obrance si pak vybere, které jednotky byly zasazeny a pfesune je do oblasti
Ztrat (Casualties) u spodniho okraje bitevniho planu (tyto jednotky budou moci stfilet v pribéhu
obrancova protiutoku).

2. Poté uto¢nik odstrani uto€ici lodé z bitevniho planu a poloZi je zpét do moiské oblasti na
hraci plan (zbytku bitvy se nebudou ucastnit).



3. Jako prvni pak stfileji AA déla obrance na letecké jednotky Utocnika, jak jiz bylo vysvétleno.
4. Nyni stfileji utocici pozemni a letecké jednotky. Obrance pak provede protiutok jako obvykle.

5. Opakuijte krok 4 do té doby, nez je jedna anebo obé strany uplné zni¢eny. Nezapomenite, ze
ustoupit mohou jen utoCici letecké jednotky.

Namofni bitva predchazi obojzivelnému utoku: jsou-li ve stejné moriské oblasti, ze které maji
byt vysazeny pozemni jednotky, nepratelské namorni jednotky, musi namorni bitva prob&hnout
pfed vysazenim pozemnich jednotek. Letecké jednotky, které se maiji u¢astnit obojzivelného
utoku musi do uzemi, které ma byt napadeno pfesunuty pfed tim, nez probéhne tato namorni
bitva. Letecké jednotky se tedy nemohou zucastnit sou¢asné namorni bitvy a vysadku. Mohou
byt tedy poslany do namorni bitvy, avSak ty samé jednotky se pak nemohou uc¢astnit
obojzivelného utoku. Utogici namoini jednotky véetné nakladnich lodi musi porazit véechny
nepratelské namorni jednotky v oblasti, ze které ma byt veden obojZivelny utok predtim, nez
mohou byt pozemni jednotky vysazeny. Je-li hrac pfinucen v této bitvé odstranit nakladni lod,
ztraci také vSechny jednotky na palubé nakladni lodi.

Poznamka: atocnik nesmi nékteré lodé "drzet stranou” namorni bitvy,aby je mohl pouZzit v
obojzivelném utoku.

Jakmile je mofska oblast prazdna (bez nepratelskych jednotek), mohou nakladni lodé vylozit
svUj naklad a maze zacit obojzivelny utok. Ve stejném kole nesmi v obojzivelném utoku utogit
letecké jednotky, které se ucastnily namorni bitvy.

Poznéamka: po dokonceni namorni bitvy maze utocnik odvolat ohlaseny obojZivelny utok. Nesmi
vSak presmérovat utok do jiného tzemi.

Vyjimka namorni bitvy: dojde-li pfed obojzivelnym utokem k namorni bitvé nesmi bitevni lodé ani
torpédoborce proveést svij jednorazovy podpurny utok (tyto jednotky poskytovaly svou kryci
palbu vysazovanym jednotkdm v namofrni bitvé).

Obojzivelny utok : Priklad 1
V kole Velké Britanie nalozi britsky hra¢ obrnénou jednotku na nakladni lod' v Severnim mofi a
vyloZi ji do Norska. Sou€asné do Norska pfesune také svij stihaci letoun.

Torpédoborec v Severnim mofi poskytuje podpurnou palbu, protozZe je ve stejné morské oblasti,
ze které nakladni lod vyklada naklad a v tomto kole se neucastnil zadné bitvy. Hodi se kostkou a
padne "3" - to znamena zasah. Némecky hrac¢ pfesune jednu jednotku péchoty do oblasti Ztrat
(Casualties), jelikoz v tomto kole jeSté miize opétovat palbu. Dale hazi hra¢ Velké Britanie za
svou obrnénou jednotku a za stihaci letoun. Hodi dvé "5", takze vysledkem obou hodl je minuti.

Potom hodi hra€ Némecka tfemi kostkami za sve tfi jednotky péchoty, které ma na uzemi
Norska. Je hozena "2", "3" a "3" - to znamena, Ze hodil jeden zasah. Hrac€ Velké Britanie
odstrani sv(j tank a Némec odstrani (jiz vybranou) pési jednotku (z oblasti Ztrat). Bez pozemni
jednotky, ktera by mohla Norsko obsadit se hra¢ Velké Britanie rozhodne ustoupit. Pfesune své
letadlo zpét do Velke Britanie a bitva konci.

Obojzivelny utok : Priklad 2
Némecko se pokousi o obojzivelny utok do Libye (oznami svij zamér protihracm). Hrac
Némecka tedy naklada dvé jednotky péchoty na nakladni lod’ v Jaderském mofi (Adriatic) a



pFesouva ji, spolu s ponorkou a bitevni lodi, do centralniho Stfedomofi (Central Mediterranean).

Nejprve dojde k namorni bitvé. V prvnim kole namofrni bitvy hodi Némecko za svou ponorku "4"
(diky branicimu torpédoborci nema moznost "prvniho uderu") a za bitevni lod’ také "4" -
vysledkem je jeden zasah. Britsky torpédoborec pak hodi "1" a zasahne. Némecky hrac pfidéli
zasah své bitevni lodi a otoCi ji na stranu.

Poté, co obrance odstrani zasaZzeny torpédoborec je morska oblast bez nepratelskych lodi,
nakladni lod tedy muze vylozit jednotky do Libye (jak je uvedeno v pravidlech, nemize Némecko
zménit plany a vysadit jednotky napfiklad v Recku Greece). Bitevni lod, ktera se v tomto kole
uCastnila namorni bitvy nesmi stfilet podpurnou palbou. Stejné tak torpédoborec ve vychodnim
Stfedomori (Eastern Mediterranean) nesmi podporovat vysadek, jelikoz neni ve stejné morské
oblasti, ze které nakladni lod vysazuje jednotky. Nakladni lod’ se uz nesmi pfesunout o své
druhé pole do vychodniho Stfedomofi, protoZe po bitvé se jednotka jizZ nesmi pohybovat. Nyni
probéhne pozemni bitva v Libyi.

Némecky hrac stfili na osamocenou péchotu Velké Britanie a hodi "3" a "4" - minul. Britsky hra¢
hodi "2" a zasahne. Némec odstrani z bitevniho planu (a ze hry) jednu figurku péchoty. Ted by
Némec nejradéji ustoupil, ale nemuze, jelikoz pozemni jednotky nesmi po obojzivelném utoku
ustoupit. Némec tedy znovu stfili na britskou péchotu, hodi "1" a zasahne. AvSak v protiutoku
hodi Britsky hrac také "1" a obé jednotky jsou tedy odstranény. Ackoliv nezbyly v Libyi Zadné
jednotky, zustava Libye pod kontrolou Velké Britanie, protoze v ni nejsou zadné némecké
pozemni jednotky, které by ji obsadily.

Spoluprace armad vice hracu

Pokud jsou ve stejném uzemi anebo morské oblasti spojenecké jednotky vice hracd, fikame o
nich, Ze jsou spolu (present). Takoveé jednotky se mohou navzajem branit, ale nesmi spolu
utodit.

Spolec¢na obrana: jsou-li napadeny spojenecké jednotky ve stejném Uzemi (anebo morské
oblasti) - a uto€nikem je hozen zasah - mohou se obranci vzajemné domluvit, ktera z jednotek
bude vybrana a zniena. Nemuzou-li se obranci shodnout, vybere si uto¢nik. PFi protiutoku si
kazdy z napadenych hracu hodi samostatné za své jednotky v uzemi.

Samostatné utocéeni: pokud chtéji spojenecké jednotky ve stejném uzemi (anebo morské
oblasti) zautocit, muze to kazdy z uto¢nikd udélat jen se svymi jednotkami a jen ve svém kole!
Tzn. ve svém kole kazdy hra¢ presune své jednotky do bitvy a fesi vyvolanou bitvu.

Doprava jednotek vice hracl: zemé (mocnost) mlze pouzit k prfepravé svych jednotek
nakladni lodé jiné spojenecké zemé. AvSak ve svém kole mohou hraci pfesouvat jen sveé vilastni
figurky. To znamena, Ze pfeprava jednotek vice hracu probiha ve tfech krocich:

1. Ve svém kole pfesunete své pozemni jednotky na palubu spojenecké nakladni lodi.

2. Hrac, jemuz patfi nakladni lod ji ve svém kole pfesune (spolu s vasimi jednotkami).

3. Ve svém dalSim kole mlzete vysadit své pozemni jednotky.

Tyto tfi kroky musite dodrzet bez ohledu na to, jestli se nakladni lod musi pohybovat anebo ne.
Jinymi slovy hra€ Spojenych stati se nemuze ve stejném kole nalodit na britskou nakladni lod’ a



zaroven vystoupit, at’ jiZz se Britska lod pohybuje nebo ne.

Strategické bombardovani - nalety

Strategické bombardovani (SBR) je utok na ekonomiku nepfitele skrze primyslové komplexy
(tovarny). Dovoluje "nicit (destroy)" IPC nepfitele. SBR mohou provadét jen bombardéry, i kdyz
stihaci letouny mohou bombardéry doprovazet k zajisténi jejich obrany. V nasledujici ¢asti je
vysvétleno, jak bombardovani probiha:

1. Pfesun a oznameni: ve svém kole v kroku Bojovy pfesun pfesurite své bombardéry do
uzemi, ve kterém je tovarna a oznamte, ze provadite nalet (pfi tomto typu utoku se nepouziva
bitevni plan).

2. Vyslani doprovodu: spolu s vasimi bombardéry muZete poslat stihaci letouny jako "stihaci
eskortu". Tyto stihaci letouny jsou do cilového Uzemi pfesunuty spolu s bombardéry (musite
dodrzet dolet letount). Bombardeéry a stihaci letouny nesmi byt ve stejném kole pouzity k
normalnimu utoku proti pozemnim jednotkam v tomto Uzemi.

3. Obrance urcéi branici stihaci letouny: stihaci letouny pouzité k obrané proti naletu nesmi ve
stejném kole soucasné branit v normalnim pozemnim utoku.

4. Nejprve strili AA déla obrance: predtim, nez za¢ne vlastni bombardovani mlze nejprve
vystrelit protiletadlové délo a stihaci letouny branici primyslovy komplex. Zde je uvedeno jak:

A. Branici hrac stfili svymi AA dély. Proti kazdému utoCicimu letadlu (bombardéru i stihacimu
letounu) hodi jednou kostkou (bez ohledu na to, kolik je v uzemi AA dél). Kazda hozena "1"
znamena jeden zasah. lhned odstrante tolik jednotek, kolik padlo zasahu (tyto jednotky nebudou
moci opétovat palbu).

B. Dale muze branici hra¢ hodit, za kazdy stihaci letoun v napadeném uzemi jednou kostkou.
Kazda hozena "2" nebo "1" znamena jeden zasah (vSimnéte si, Zze stihaci letouny branici
strategickému bombardovani maji obranou silu jen "2" a ne "4"!). Zaznamenejte poCet zasahu.

C. Doprovazejici stihaci letouny (utocnici) pak opétuji palbu proti branicim stihacim letoundm.
Za kazdou doprovazejici stihacku hodte jednou kostkou. Kazda hozena "1" znamena jeden
zasah branicim stihacim letoundm (béhem strategického bombardovani maji stihaci letouny silu
utoku jen "1" a ne "3"). Za kazdy zasah okamzité odstrarte jeden branici letoun.

D. Nakonec utocici hra¢ odstrani tolik jednotek (bombardért anebo stihacich letounu, dle volby
uto€nika), kolik mu obrance udélil zasahu.

Ddadlezité upozornéni: v tomto okamziku bitva konci (tzn. neprobiha ve vice kolech)!

5. Probiha vlastni nalet: po pfedchozi letecké bitvé (stfelbé AA dél a nepratelskych stihacich
letount) hodi uto€ici hrag, za kazdy prezivsi bombardér jednou kostkou. Sectéte Cisla hozena
na kostkach - vysledek je pocet IPC, které musi napadeny hra¢ vratit do banky. Pokud nema
maijitel bombardovaného uzemi dostatek IPC na zaplaceni naletu, odevzda do banky tolik IPC
kolik mGze.

V prubéhu kroku Nebojovy pfesun (Non-combat Movement) se pak prezivsi utoCici stihaci
letouny a bombardéry vraci na pratelskou zakladnu v jejich doletu (vzdalené tolik poli, kolik jim



jesté zbyva bodl pohybu).

Priklad strategického bombardovani
V kole Némce, oznamuje némecky hrac nalet (SBR) proti Velké Britanii. Pfesune svuj
bombardér z Némecka do Velké Britanie a z Francie pifesune 2 stihaci letouny jako doprovod.

Britsky hrac nejprve stfili AA délem. Hodi tfemi kostkami (za kazdé letadlo jednou) a hodi "1",
"3" a "4". Protiletadlové délo tedy udéli jeden zasah a Némec obétuje stihacku A (ihned ji
odstranuje).

Dale Britsky hrac€ vysle proti naletu stihacku z Velké Britanie. Hodi "2" a udéli tedy dalSi zasah.
Némecky hra¢ odpovida zbyvajicim stihacim letounem a hodi "3". Za normalnich okolnosti by to
znamenalo zasah, ale pfi naletu je uto¢na sila stihacek jen "1" (a obranna "2"). Jako zni¢enou
jednotku si Némec vybere stihacku B.

Ackoliv Britskému hraci jesté zbyva stihaci letoun boj konci, protoze SBR bitva se hraje jen na
jedno kolo. Nakonec némecky hra¢ hodi za kazdy svij bombardér jednou kostkou (v tomto
pFipadé jednou) - hodi "6". Brit tedy musi do banky vratit 6 IPC. V pribéhu kroku Nebojovy
presun se némecky bombardér vraci zpét do Némecka za pouziti zbyvajicich tfi bodd pohybu.

Bitva o Atlantik (The Battle of the Atlantic)

Historické pozadi: Velka Britanie, jakozto ostrovni narod, musela importovat velké mnozstvi
vale€nych zdrojl a surovin pfes ocean. Spojené staty dovazely a vyvazely pfes svétové oceany
miliony tun surovin. Také Sovéti se spoléhali na zbozZi dovazené do jejich pfistavu a tovaren. K
naruseni téchto zasobovacich fetézl spojencu byly uréeny némecké ponorky a piratské lodé,
které na konvoje utocily. Tyto boje byly oznacovany jako bitva o Atlantik.

Konvoje (Convoy centers): z mofskych oblasti na hracim planu jich je sedm oznacovano jako
konvoje. Ctyfi z nich jsou Britské, dva Spojenych stat(i a jeden Sovétsky. Tyto oblasti jsou
mistem, ve kterém mohou némecké namorni jednotky zauto it na zasobovaci cesty Velké
Britanie, Sovétského svazu a Spojenych statl. Konvoje mohou byt obsazeny nebo znovu
osvobozeny, stejné jako uzemi na pevniné - lod s bojovou hodnotou se musi pfesunout do a
pfes neobsazenou oblast konvoju anebo se prfesunout do oblasti konvoju a bojovat s nepfitelem
v oblasti. Konvoje maji €islo pfijmu IPC, jak je vidét na hracim planu (Cislo v Cerveném
CtvereCku). IPC jsou vyplaceny v 7. kroku sledu akci podle pravidel vysvétlenych na strané ??7.

Poznamka: neplette si konvoje s nakladnimi lodémi (normalni bojovou jednotkou). Ty slouZi k
prevazeni jednotek pres morské oblasti.

Utok na neobsazeny konvoj: v prib&hu kroku Bojovy pfesun mohou do oblasti konvoje
vstoupit anebo pFes néj prejit ponorky a lodé (lodé s uto€nou hodnotou) a pfevzit nad nim
kontrolu. V pfipadé, Ze je konvoj neobsazen je to snadné - jednodu$e na dany konvoj polozZte
némecky zeton kontroly (pfipadné ho odstrarite, pokud konvoj osvobodili spojenci).

Utok na obsazeny konvoj: stejné jako nem(ize Utoénik automaticky prevzit kontrolu nad
uzemim, ve kterém je nepfitel, nemlze automaticky prevzit kontrolu ani nad konvojem, ve
kterém jsou pfitomny nepratelské lodé. Musi zautodit.



Jsou-li v8echny branici jednotky zniCeny anebo se ponofi a uto¢nik ma v oblasti alespori jednu
vale¢nou lod (lod s bojovou hodnotou), pak muze prevzit kontrolu nad timto konvojem
(ponofené ponorky se povazuji jako Zze v Uzemi nejsou).

Poznamka: nakladni lodé jako neuto¢né namorni jednotky nemohou nad konvojem prevzit
kontrolu, ale samoziejmé mohou byt soucasti namorni armady.

Pokladani zetont kontroly: pokladani Zzetont kontroly na oblast konvoje je podobné jako
pokladani Zetonu na uzemi na pevniné. Pokud Némecko ziska kontrolu (obsadi) nad konvojem,
polozi na n&j svuj Zeton kontroly. Pavodni majitel konvoje ztraci uvedeny pfijem a patficné ho
upravi na své tabulce produkce (avSak Némecko neziskava zadny pfijem, protoze konvoj je
povazovan za potopeny a nepouzitelny). Spojenecky hrac z tohoto konvoje neziskava pfijem do
té doby, nez ho on (anebo jiny jeho spojenec) znovu neobsadi (v pfipadé ze Némec opustil
konvoj se vSemi jednotkami) anebo neziska zpét utokem (pokud ho Némec brani). Po
znovuziskani kontroly nad konvojem je némecky zeton kontroly odstranén a pfijem plvodniho
maijitele patficné zvySen. PFfijem Némce zlstava beze zmény.

Priklad prevzeti konvoje

Némecky hra¢ presune ve svém kole Etyfi své namorni jednotky. Nejprve prfesune ponorku z
centralniho Atlantiku do oblasti konvoje Spojenych statl. Pak pfesune druhou svou ponorku z
Azorského more do oblasti britského konvoje a zpét do plivodni mofFské oblasti (Azorského
more). Torpédoborec se presune pres britsky konvoj do Azorského more a nakonec se presune
nakladni lod pfres oblast konvoje do jizniho Atlantiku (South Atlantic). AvSak diky tomu, ze
nakladni lod nema zadnou utoénou hodnotu neziskava nad timto konvojem Némec kontrolu. Na
zbyvajici obsazené konvoje polozi némecky hra¢ své Zetony kontroly a ostatni hraci (spojenci) si
upravi tabulku IPC. American ztraci 4 IPC pfijmu, zatimco Brit ztraci 8 IPC. Pfijem IPC
némeckého hrace zlistava nezménén. Americky hra¢ pak ve svém kole presune torpédoborce z
morské oblasti amerického pobrezi (U.S. Coast) pres stied Atlantiku (Mid-Atlantic) do oblasti
konvoje. Jelikoz v oblasti jiz neni némecké ponorka, je konvoj bez boje osvobozen. Némecky
Zeton kontroly je odstranén a britsky pfijem je zvySen o 5 IPC. Mezitim se americka bitevni lod
pfesune z amerického pobrezi do oblasti amerického konvoje, kde bude bojovat s némeckou
ponorkou. Bitevni lod mine, zatimco ponorka zasahne. Figurka bitevni lodi je oto¢ena na stranu.
V dalSim kole bitvy udélili oba, jak bitevni lod tak ponorka, zasah. Obé figurky jsou odstranény.
Jelikoz v oblasti nezustala zadna americka figurka, ktera by mohla konvoj obsadit, zlstava ten
pod némeckou kontrolou.

Souhrnny priklad bitvy o Atlantik

Némecky hrac presune ve svém kole 2 ponorky z Biskajského zalivu (Bay of Biscay) do
Keltského more (Celtic Sea) a zauto€i na dveé britské lodé, které se tam nachazeji. Ponorky maji
schopnost prvniho uderu (first-strike) a kazda jednou vystteli - hra€ hodi "1" a "2", coZ znamena
dva zasahy. Britsky hra€¢ okamzité odstranuje z hraciho planu jak nakladni tak i letadlovou lod.
Letadlo ze znicené letadlové lodé na ponorky nesmi zautoc€it a ma jen jeden pohyb (pohyb o 1
pole) na to, aby mohlo pfistat. Leti tedy do Velké Britanie.

Hra pokracuje kolem Velké Britanie, ve kterém Brit pfesouva své dva torpédoborce do Keltského
mofre (spolu se stihacim letounem, ktery pfistal ve Velké Britanii) a uto¢i na dvé némecké
ponorky. Jeden torpédoborec zasahne a druhy mine. Stihaci letoun hodi "6" a také mine. Némec
se rozhodne ponofit jednu ponorku (tu nezasazenou) a druhou opétuje palbu, protoze ta bude
po tomto kole bitvy tak jako tak ztracena. Hodi "1" a zasahne - Brit odstrani jeden ze svych
torpédoborct. Diky tomu, Ze je druha ponorka ponofena je bitva u konce.



V pribéhu Nebojového presunu leti britska stihacka na letadlovou lod ve stfedu Atlantiku (Mid-
Atlantic). Ta se do konce kola nesmi pohybovat, jelikoZ na ni v tomto kole pfistala stihacka. Na
konci kola Velké Britanie jsou oto¢eny vSechny ponorky do normalni polohy (ne jen britské).

Americky hrac leti ve svém kole se svym stihacim letounem pfes Atlanticky ocean do Keltského
more. Jelikoz je v ném nepratelska ponorka a spojenecky torpédoborec miize na ponorku
zautocit. American hodi "5" a ponorku mine. Britsky torpédoborec nesmi utocit, protoze probiha
kolo Spojenych stata! AvSak némecka ponorka se muze branit a taky tak €ini - hodi "2" a
zasahuje. Jelikoz ponorka nemuze utocit na letadla musi zasah pfijmout britsky torpédoborec,
ktery je odstranén. Brit rozhodné nema radost ©. V tomto okamziku, kdy v oblasti zlstava jen
stihacka a ponorka je konec bitvy (ani jeden z nich neni schopen zautocit na druhého). Stihaci
letoun dokoncuje svUj zaoceansky let pfistanim ve Velké Britanii.

-- Nebojovy presun --

1. VSechny letecké jednotky, které se v pribéhu akce Bojovy pfesun pohybovaly jsou
povazovany, ze jsou jesté ve "vzduchu" a nyni musi "pfistat" na nékterém z pratelskych uzemi v
doletu (tzn. musi byt pfesunuty na pratelské uzemi). Nezapomerite, Ze Cast ze Ctyr poli
celkového doletu (u stihacich letoun() respektive Sesti poli doletu (u bombardérd) jiz byla
spotfebovana bé&éhem akce Bojovy presun!

2. Mlzete také pfesunout nékteré, vSechny anebo Zadné ze svych jednotek, které se
nepohybovaly v prubéhu akce bojovy presun. Tyto pfesuny vam mohou pomoci pfipravit silnou
ofenzivu, posilit obranna postaveni anebo posilit jednotky v pfednich liniich.

Pozemni jednotky mohou byt pfesunuty do libovolného pratelského uzemi, obsazeného i
neobsazeného v dosahu (vzdaleného maximalné tolik poli, kolik je hodnota pohyb dané
jednotky). Nemohou byt pfesunuty na nepfitelem obsazena a neutralni uzemi. V tomto
okamziku mohou byt pfesunuty také protiletadlova déla (jen do pratelského tzemi). Nemohou
vSak byt pfesunuty AA déla z uzemi, ktera jste obsadili v tomto kole.

Namoini jednotky: mohou byt pfesunuty do libovolného pratelského uzemi, obsazeného i
neobsazeného v dosahu (vzdaleného maximalné tolik poli, kolik je hodnota pohyb dané
jednotky). Nemohou byt pfesunuty na nepfitelem obsazené morské oblasti anebo nepfitelem
kontrolované konvoje. Nakladni lodé pfesunuté do (nebo se jiz nachazejici v) morské oblasti
sousedici s pratelskym pobfeznim uzemim do n&j mohou nalozit anebo vylozit naklad.

Letecké jednotky: mohou byt pfesunuty do libovolného pfatelského Uzemi, obsazeného i
neobsazeného v doletu (vzdaleného maximalné tolik poli, kolik je hodnota pohyb dané jednotky).
Stihaci letouny (ne vSak bombardéry) mohou doletét a pfistat na kterékoliv pratelské letadlové
lodi v doletu. Letecké jednotky nemohou pfistat na, v tomto kole obsazeném uzemi a nesmi létat
pres neutralni Uzemi. Leti-li letadla v pribé&hu akce Nebojovy presun pres zemé s AA dély,
nemohou jimi byt napadeny.

Sovétska viastenecka valka
V prabéhu celé valky byl Sovétsky svaz do urcité miry nezavisly na svych spojencich. Americka
a Britska vyzbroj byla na Sovétském uzemi ¢asto kontrolovana ruskymi vojaky. Ve hie je tento



fakt simulovan nasledovné:

Rusky hra¢ muze v prubéhu své akce Nebojovy pfesun prevzit kontrolu nad libovolnymi
americkymi anebo britskymi jednotkami nachazejicimi se na izemi Sovétského svazu (Uzemi
oznaceném na hracim planu ¢ervenou a svétle rizovou barvou). Pokud se tak Sovétsky hrac
rozhodne, mize vyfadit tyto jednotky ze hry a nahradit je stejnymi figurkami ve své barvé.
Ackoliv od tohoto okamZiku sovétsky hrac tyto jednotky ovlada, nesmi je pfesouvat az do
zacatku svého dalSiho kola. O tomto manévru by se vSak mél nejdfiv poradit a domluvit s
ostatnimi spojenci, nicméné nemusi tak ucinit.

Presune-li pozdéji rusky hrac tyto jednotky do zemi nékterého ze svych spojencu, zlstavaji i
nadale jeho.

Poznamka: samoziejmé, Ze nedoSlo k tomu, Ze by americti a britsti vojaci byli pfekonvertovani
na ruské. Tuto zménu chapejte spis tak, Ze si rusti vojaci vzali spojenecké zbrané a vybaveni.

Priklad sovétské vlastenecké valky

Britsky hrac€ ve svém kole presouva své dva stihaci letouny na sovétské uzemi - jeden do
Leningradu a druhy do Pobaltskych stat (Baltic States). V dalSim kole Sovétského hrace (v
pribéhu akce Nebojovy presun) se ten rozhodne, Ze se letadlo v Leningradu stane ruskym. Po
kratké diskuzi s britskym hra€em prebira kontrolu nad stihackou v Leningradu. Odstrani britské
letadlo z Leningradu a nahradi ho sovétskym letadlem. Novy ted jiz sovétsky stihaci letoun se v
tomto kole nesmi presouvat a zUstane sovétskym do konce hry, i kdyz opusti Uzemi Leningradu.

-- Umisténi novych jednotek --

Pozemni a letecké jednotky ziskané v pribéhu akce Nakup bojovych jednotek jsou v tomto
okamziku umistény do uzemi (nemusi byt umistény vdechny do jednoho), ve kterém je tovarna,
kterou kontrolujete od zacatku svého kola. Nové koupené stihaci letouny nesmi byt umistény
pfimo na letadlovou lod.

Namoini jednotky ziskané v prubéhu akce Nakup bojovych jednotek jsou umistény do moiské
oblasti sousedici s Uzemim, ve kterém je tovarna, kterou hra¢ kontroluje od zacatku svého kola.
Pokud se v této oblasti nachazi nepratelské lodé, dojde k bitvé az v kole nepfitele, v prabéhu
jeho kroku Vyreseni bitev (pokud ovSem nepfitel ve své akci Bojovy presun oblast neopusti - v
tom pfipadé se bitva nekona).

Do svého narodniho Uzemi s tovarnou muzete umistit tolik jednotek, kolik si jen budete prat.
Ov8em do obsazeného Uzemi, ve kterém je tovarna mazete umistit jen tolik jednotek, kolik dané
uzemi pfinasi IPC (Cislo uvedené v Cerveném Ctverecku).

Kanada

Hrac Velké Britanie ma moznost, umistit nékteré nebo vSechny pravé nakoupené letecké anebo
pozemni jednotky do Kanady (Canada). Ty pak predstavuji kanadské jednotky zapojené do
valky.



Priklad umisténi novych jednotek

Na zacatku svého kola Némecko nakoupilo stihaci letoun, dvé obrnéné jednotky a dvé ponorky.
Kromé jinych uzemi kontroluje také od zacatku tohoto kola Leningrad. Ke konci kola (po bitvach
a pfesunech) umistuje némecky hrac leteckou jednotku do Leningradu, jelikoz v Leningradu je
Sovétska tovarna s pfijmem IPC rovnym jedné. Dva tanky umistuje do Némecka a dvé ponorky
umistuje do Danského more (Danish Sea). V Danském mofi jiz je britsky torpédoborec, coz
znamena, ze ponorky a torpédoborec spolu mohou, v kole Velké Britanie, bojovat (pokud se
Britsky hra¢ v pribéhu akce Bojovy presun nestahne).

Soveétsky hra¢ na za€atku svého kola nakoupil sedm jednotek péchoty. Ke konci svého kola
umisti dvé jednotky do Archangelu, ¢tyfi do Moskvy a jednu do Stalingradu. Sovét neni pfi
umistovani jednotek do téchto uzemi omezen pfijmem IPC, jelikoz jsou to uzemi Sovétského
svazu (viz Hraci plan - Vyznam barev na strané ?77?).

-- Vynoreni ponorenych ponorek; opraveni poskozenych bitevnich lodi

Figurky vSech ponorek a bitevnich lodi, které byly oto€ené na stranu (ponofené resp.
poskozené) jsou vraceny do svislé polohy. Plati to pro figurky vSech hracd a ne jen toho, ktery je
pravé na tahu.

-- Vybér prijmt (Collect Income) --

Tato akce je posledni akci vaSeho kola. Vezméte si z banky tolik IPC, kolik je vase aktualni
hodnota pfijmu. Ty jsou uvedeny na tabulce produkce (NPC), podle polohy vaseho Zetonu
kontroly. Tabulka produkce musi byt pravidelné aktualizovana, aby zachycovala aktualni pfijem
IPC kazdého naroda (viz. Uprava tabulky produkce naroda na stran& 2?2?), véetné pfijmd
némeckého hrace z obsazenych uzemi stfedniho vyhodu.

Stredni vychod - orient (The Middle East)

Uzemi sttedniho vychodu (na hracim planu oznaéena Zlutou barvou) jsou spravovana trochu
jinak nez ostatni uzemi. Stfedni vychod tvofi nezavislé zemé, které spojeneckym armadam
poskytuji ropu a dalSi dalezité suroviny. V pribéhu hry mize Némecko obsadit tato Uzemi a
ziskat drahocennou ropu (v podobé IPC). Tato uzemi mohou byt obsazena anebo osvobozena
stejné jako vSechna ostatni Uzemi, rozdil je ve sledovani pfijma IPC z této oblasti.

Uprava IPC: obsadi-li Némecko zemé stfedniho vychodu s hodnotou IPC, je upravena pozice
ukazatele na oddélené stupnici stfedniho vychodu (nachazi u levého okraje tabulky NPC, viz
obrazek na strané ??7?). Ostatni zetony v tabulce zlGstavaji na svych mistech.

Stupnice stfedniho vychodu ma osm policek, ktera predstavuji celkovy pfijem IPC ze zemi
stfedniho vychodu. Ke konci némeckého kola v prubéhu 7. kroku - Vybér pfijmi ziskava
némecky hra¢ IPC ze zemi stfedniho vychodu pfimo od spojencu, ne z banky! Spojenci se
mezi sebou musi domluvit, kdo Némecku zaplati. PoZzadovanou sumu muze zaplatit bud jeden z
nich anebo se mohou slozit a kazdy zaplatit ¢ast. Pokud se spojenci nebudou moci dohodnout,
kdo zaplati vybere toho, kdo mu zaplati némecky hrac!



Priklad: kontroluje-li Némecko Egypt (s hodnotou IPC rovné 1) a Trans-Jordan (s hodnotou IPC
rovné 2), pak by mél jeho Zeton kontroly na stupnici stfedniho vychodu lezet na poli¢ku s €islem
"3". Na konci kola némeckého hrace by mu méli spojenci zaplatit 3 IPC navic k penézim, které

ziska z banky za pfijem ze svych ostatnich uzemi.

Poznamka: ztrati-li spojenci kontrolu nad zemémi stfedniho vychodu nesniZuje se jejich pfijem
na tabulce prijma!

Priklad pohybu na strednim vychodé

V souéasné chvili Némecko ovlada Egypt. Zeton kontroly némeckého hrage na stupnici
stfedniho vychodu je na poli¢ku s Cislem "1". V pribéhu svého kola némecky hra¢ presune
jednotku péchoty a délostfelectva do Syrie (Syria), a svou obrnénou jednotku o dvé pole do
Trans-Jordanu. V obou bitvach Némec vyhraje a obsadi obé& uzemi. Zeton kontroly na stupnici
stfedniho vychodu je prfesunut z pole s €islem "1" na pole s Cislem "4". Na konci kola
némeckého hraée mu budou muset spojenci zaplatit 4 IPC navic k pfijmum, které obdrzi z banky
za ostatni kontrolovana uzemi. Ameri¢an se rozhodne, ze zaplati 3 IPC a Brit se rozhodne
doplatit zbytek (1 IPC). Sovétsky svaz, do kterého z jihu postupuji némecké jednotky neplati nic.

-- Bojové jednotky (Combat units) --
Pochopeni silnych a slabych stranek kazdé bojové jednotky je jednim z kli€l k vitézstvi. V
nasledujici ¢asti je uveden detailni popis vSech jednotek.

Poznamka: uvedené hodnoty utoku a obrany kazdé jednotky uréuji ¢islo, které musite nejvyse
na kostce hodit, aby dana jednotka zasahla.

PROTILETADLOVA DELA (Antiaircraft gun)

Pohyb (Movement) : 1 uzemi (ne morska oblast) za kolo

Utoéna hodnota (Attack) : Zadna

Obranna hodnota (Defense) : 1 (jen proti nepfatelskym letadlim)
Cena (Cost) : 5IPC

Protiletadlova déla (ve zkratce oznacovana také jako AA déla) jsou zvlastni pozemni jednotky,
které pomahaiji branit Uzemi proti leteckym utokim. AA déla maji neutralni barvu (Sedou) a jsou
ziskavana spolu s uzemim (obsadite-li Uzemi, ve kterém byla déla, jsou déla vase). Mohou
stfilet na nepratelska letadla, ktera v pribéhu akce Bojovy presun prelétavaji pres Uzemi, ve
kterém jsou déla umisténa.

AA déla neutoci stejné jako péchota, tanky anebo délostfelectvo. Nesmi byt ani pfesunuta do
nepritelem obsazeného Uzemi, jako ostatni pozemni jednotky. Mohou byt pfesunuta jen do
pratelskych uzemi anebo nakladnimi lodémi pfepravena do pratelskych pobfeznich anebo
ostrovnich uzemi. Jsou-li déla pfesunuta do spojeneckého uzemi zUstavaji nadale pod kontrolou
hrace, ktery je do néj prfesunul. Aby bylo jasné, kdo délo kontroluje muzete pod néj polozit Zeton
kontroly odpovidajiciho naroda. Obsadite-li Uzemi, ve kterém jsou AA déla, nesmite je v tom
samém kole pfesouvat!



Je-li délo na nékterém z Uzemi stfedniho vychodu, které kontroluji spojenci, mlze jej pfesunout
kterykoliv ze spojencu. Nicméné kazdé délo muze byt v jednom hernim kole pfesunuto
maximalné jednou!

Ddadlezité upozornéni: kdykoliv pfelétavaji nepratelska letadla pfes tzemi, ve kterém je AA délo,
muze délo vzdy strilet jako prvni.

V nasledujici ¢asti je uvedeno jak stfelba probiha:

* Hrac stfilejiciho AA déla hodi jednou kostkou za kazdé utocici letadlo (kostky jsou vrzeny
najednou, jakmile jej letadla preleti anebo do néj vleti a zGstanou v ném). Kazda hozena "1"
znamena, ze je sestfeleno a ihned odstranéno jedno letadlo (které uréuje obrance). Odstranéna
letadla nemaji Sanci opétovat palbu.

» Za kazdé uzemi s AA dély je proti kazdému letadlu vzdy hozena jen jedna kostka, bez ohledu
na to, kolik AA dél se v Uzemi nachazi.

» Pohybuiji-li se nepratelska letadla pfes uzemi chranéné AA délem v pribéhu akce Nebojovy
pfesun, nemohou na né AA déla utocit.

Priklad pouziti protiletadlovych dél

Némecko napadlo svou obrnénou jednotkou Stalingrad. Z Vychodniho Polska (East Poland)
jako posilu posila do bitvy své dva stihaci letouny. V Bélorusku (Belorussia), které v souc¢asné
chvili kontroluje sovétsky hrac je jedno AA délo. Jelikoz stihacky pres Bélorusko pfelétavaji hodi
sovétsky hra¢ dvémi kostkami (jednou za kazdé letadlo) a doufa ze padnou jednicky. Hodi "5" a
"1", takZe jednou zasahl.

Stihacka A je odstranéna z hraciho planu. Stihacka B dolétava do Stalingradu, ve kterém je tank
a dvé AA déla pod sovétskou kontrolou. Sovétsky hra¢ hodi jednou kostkou (AA délo hazi za
kazdé utocici letadlo jednou kostkou, bez ohledu na to kolik dél v uzemi je) a hodi "4". Tim
padem mine. Poté bitva pokracuje a osaméla sovétska péchota je premozena.

V pribéhu akce Nebojovy presun se stihaci letoun B vraci do Vychodniho Polska. Jelikoz se
jedna o nebojovy presun, nemulze AA délo nachazejici se v Bélorusku stfilet. Obé déla ze
Stalingradu jsou nyni pod némeckou kontrolou. Od této chvile mohou byt pouzita némeckym
hracem k odrazeni pokusu spojencli o osvobozeni sovétského mésta.

PRUMYSLOVY KOMPLEX - TOVARNA (Industrial Complex)

Pohyb (Movement) : 0

Utoéna hodnota (Attack) : 0
Obranna hodnota (Defense) : 0
Cena (Cost) : zadna

Prumyslové komplexy jsou zvlastni pozemni zafizeni, které nemohou utocit, branit se ani se
pohybovat. V pribé&hu hry nemohou byt stavény ani zni€eny. Slozi jako vstupni brany pro nové
nakoupené bojové jednotky (skrze né jsou na hraci plan umistovany nakoupené jednotky).

Bojové jednotky nakoupené v prabéhu 1. akce mohou byt na hraci plan umistény az v prabéhu



5. akce, ale jen do téch Uzemi, ve kterych jsou pramyslové komplexy, které hrac¢ ovlada od
zacCatku kola. Kontrolujete-li od za¢atku kola nepratelské uzemi s tovarnou, muzete do tohoto
uzemi v pribéhu 5. akce umistit jednotky. Do jednoho Uuzemi vSak mizete umistit jen tolik
jednotek, kolik IPC dané uzemi poskytuje (Cislo uvedené v Cerveném Ctverecku). Pocet
jednotek, které mizete umistit do vlastniho Uzemi s tovarnou neni nijak omezen.

Priklad: jste-li némecky hrac a od zacatku svého kola kontrolujete Uzemi Stalingrad (nepratelské
Uzemi), mUzete do né&j ke konci svého kola umistit jednu z vasSich nakoupenych jednotek
(protoZe hodnota IPC Stalingradu je rovna 1). Stejné tak jako protiletadlova déla maji i
primyslové komplexy neutralni barvu a mohou padnout do rukou nepratel.

Pozemni jednotky (Land Units)

Ve hfe jsou tfi typy pozemnich bojovych jednotek - péchota, délostfelectvo a obrnéné jednotky.
Tyto jednotky se mohou ucastnit jen pozemnich bitev a pouze tyto jednotky mohou obsadit
nepratelské uzemi. Pozemni jednotky stoji méné penéz nez ostatni typy jednotek a kazda ma
své silné stranky a své slabé stranky.

PECHOTA (Infantry)

Pohyb (Movement) : 1 uzemi za kolo

Utoéna hodnota (Attack) : 1 (je-li podporovana délostrelectvem 2 a méné)
Obranna hodnota (Defense) : 2 a méné

Cena (Cost) : 3 IPC

Péchota je vyhodna pro branéni dosazenych pozic, protoze stoji jen 3 IPC a pokud se brani
zasahne pokud hodi "2" a méné.

OBRNENE JEDNOTKY (Armory)

Pohyb (Movement) : 2 Uzemi za kolo
Utoéna hodnota (Attack) : 3 a méné
Obranna hodnota (Defense) : 2 a méné
Cena (Cost) : 5IPC

Obrnéné jednotky stoji vic nez péchota a presto jsou-li napadeny uspésné se brani (zasahuiji)
stejné jako péchota jen pfi hozeni "2" anebo "1". Z toho divodu neni nejvhodnéjsi pouzivat
obrnéné jednotky k obrané. PFi utoku jsou ale mnohem silngjSi nez péchota a jsou také

zasahne jen pfi hozeni "1".

Pokud jsou obé uzemi pfatelské mohou se tanky pfesunout o dvé uzemi. Je-li vSak prvni uzemi,
pres které se tank pohybuje pod nepratelskou kontrolou, ale nepfitel v ném nema jednotky,
mohou va$e tanky provést tzv. "bleskovy utok". Zde je vysvétleno jak probiha:

Bleskovy utok (The Blitz):
1. Pfesunte tank do neobsazeného uzemi, které kontroluje nepfitel.

2. Polozte do uzemi svuj zeton kontroly a pfipadné odstrarite nepfitelQv.



3. Upravte tabulku produkce narodl podle sou¢asné situace.

4. Presunte tank do dalSiho uzemi. Toto mlze byt obsazené nepfitelem, pod jeho kontrolou
anebo pod vasi kontrolou (pfatelské uzemi).

Tanky provadéjici bleskovy utok mohou byt také pfesunuty do uzemi pod nepfatelskou kontrolou
a zpét do uzemi, ze kterého v tomto kole vyjizdély.

Poznamka: nepfitelem kontrolované uzemi, ve kterém jsou pouze AA déla se stale povaZuje za
obsazené, a proto pres néj tanky nemohou projet! V kazdém pripadé v pribéhu akce Vyreseni
bitev pfebira tank (ktery prejel pres nepratelské uzemi) automaticky kontrolu nad timto tzemim,
bez hozeni kostkami.

DELOSTRELECTVO (Artillery)

Pohyb (Movement) : 1 uzemi za kolo

Utoéna hodnota (Attack) : 2 a méné (a podporuje Utok p&choty na 2 a méné)
Obranna hodnota (Defense) : 2 a méné

Cena (Cost) : 4 IPC

Utogi-li délostrelecké jednotky musi hodit "2" a méné, aby zasahly; brani-li se musi také hodit "2"
a méné. Nicméné za kazdou délostreleckou jednotku, kterou ma Gtocnik v bitvé zasahne jedna
utocici jednotka péchoty také pfi hozeni "2" anebo "1" (misto obvyklé "1"). Toto parovani
funguje na principu jedna k jedné. Napfiklad dvé délostielecké jednotky utocici spolu se Sesti
jednotkami péchoty by zvysily uto€nou hodnotu jen dvou pésaku. Vysledkem by tedy byly Ctyfi
utoc€na Cisla rovné "2" a ¢tyfi rovné "1". Pokud se vSak délostrelecké jednotky spolu s péchotou
brani, nezvysuiji jejich obranou silu.

Priklad pohybu délostirelectva

Sovétsky svaz pfemistuje do Rumunska dvé jednotky péchoty a jednu délostielectva, aby
zautoCil na némeckeé jednotky. Sovétska délostfelecka jednotka utoci, takze jedna z jednotek
péchoty zasahne i pfi hozeni "2". Druha jednotka péchoty musi doufat, Ze hodi "1" (aby
zasahla), protoze se utoku neucastni dalsi jednotka délostielectva, se kterou by se mohla
sparovat. Némecka péchota a délostfelectvo se brani a doufaji, Ze hodi "2" a méné.

Priklad pohybu pozemnich jednotek

Némecka péchota a délostrelectvo se pohybuji o 1 tzemi z Polska do Pobaltskych statl (Baltic
States). Némecka obrnéna jednotka provadi bleskovy utok, pfesouva se pres Vychodni Polsko
(East Poland) - uzemi Sovétského svazu, ve kterém momentalné nejsou Zadné nepratelské
jednotky. Némecky tank obsazuje Vychodni Polsko bez boje a muze se pfipoijit k bitvé v
Pobaltskych statech.

Letecké jednotky (Air Units)

Ve hfe jsou dva typy leteckych jednotek - stihacky a bombardéry. Tyto jednotky nemohou
obsadit nepfatelské uzemi, ale mohou se pfipojit k bitvé a pak se vratit do pratelského uzemi.
Letecké jednotky jsou jediné jednotky schopné uto€it a branit se jak na pevniné, tak v mofskych
oblastech.



BOMBARDERY (Bombers)

Pohyb (Movement) : 6 Uzemi / mofskych oblasti za kolo
Utoéna hodnota (Attack) : 4 a méné

Obranna hodnota (Defense) : 1

Cena (Cost) : 25 IPC

Bombardéry mohou |état nejdale, ale stoji také mnohem vic IPC nez stihaci letouny. Pokud v
pribéhu akce Bojovy presun vzlétnou a zauto€i, musi v pribéhu akce Nebojovy presun pristat.
Mohou také provadét nalety (viz strana ???). V jednom kole vSak nesmi provést oboji (Utok a
nalet).

Bombardéry musi vzdy pristat na pratelském uzemi (v€etné ostrova), v ramci jejich doletu.
Nemohou pfistat v uzemich, které jste obsadili v tomto kole ani nemohou pfistat na letadlovych
lodich. Nesmite je vysilat na "sebevrazedné mise", pfi kterych je poSlete do bitvy a oni pak
nebudou mit kde pfistat (nebudou-li mit kde pfistat, nesmi byt vyslany do bitvy).

STIHACI LETOUNY (Fighters)

Pohyb (Movement) : 4 uzemi / mofské oblasti za kolo
Utoéna hodnota (Attack) : 3 a méné

Obranna hodnota (Defense) : 4 a méné

Cena (Cost) : 12 IPC

Stihaci letouny jsou velmi silné pfi obrané, avsak jejich dolet je omezen jen na ¢tyfi policka.
Pokud v pribéhu akce Bojovy presun (ve 2. akci sledu akci) vzlétnou a zauto€i, musi v prabéhu
akce Nebojovy presun (ve 4. akci sledu akci) pristat. Stihaéky mohou mimo jiné doprovazet
pratelské bombardéry anebo uto€it na letecké jednotky nepfitele, pfi jeho pokusu o strategické
bombardovani (viz strana ??7?).

V nasledujici ¢asti jsou uvedena dalSi pravidla tykajici se stihacek:
« Stihaci letouny na ostrové nemohou branit napadenou mofskou oblast sousedici s ostrovem,
protoze ostrov je samostatné tuzemi.

* Nemohou byt vyslany na "sebevrazedné mise", pfi kterych jsou poslany do bitvy a pak
nebudou mit kde pfistat. Nicméné& mohou byt vyslany na "riskantni mise (risky missions)", pfi
kterych jejich pfesun a nasledné pfistani vyZzaduje spolupraci letadlové lodé - at' jiZ jeji pohyb
anebo jen to, aby prezila. Je-li v pribéhu bitvy letadlova lod’ zni€ena, musi stihaci letouny
dokoncit svUj pohyb (pfistat) v jiném bezpeéném uzemi anebo na jiné letadlové lodi v doletu.
Neni-li to mozné jsou vSechny takoveé stihacky ihned ztraceny (odstranény ze hry).

 Pfesunete-li stihaci letoun o vSechny &tyfi pole pfimo do bitvy se zamérem pfistat na letadlové
lodi, pak se pozdéji nesmite rozhodnout ustoupit s ostatnimi jednotkami. Pokud s jednotkami
ustoupite, je letadlo zni€ené - nemuze pfistat na letadlové lodi, kdyz ta ustupuje.

* Pouze stihaci letouny mohou pfistavat a vzlétat z letadlovych lodi. Na jedné letadlové lodi
nemohou byt sou¢asné vic nez dva stihaci letouny. Pokud chce stihacka vzlétnout a zautoéit,
musi tak ucinit z mista, ve kterém se letadlova lod’ nachazi na zacatku kola. Kdyz vzléta z
letadlové lodi, nepogita se moiska oblast, ve které je letadlova lod jako jedno pole!



Poznamka: pro stihacky na palubé letadlovych lodi plati jesté dal$i pravidla, ty jsou vSak
vysvétlena az v ¢asti vénované namornim jednotkam na strané ?7?7.

Ddlezité upozornéni: nezapomerite, Ze pii pristani uz nemaji letecke jednotky k dispozici
vSechny body pohybu. Cast z nich jiz spotfebovaly pfi pfesunu do bitvy!

Priklad pohybu leteckych jednotek

V prubéhu akce Nebojovy presun jsou presunuty Ctyfi rizné britské letecké jednotky. Stihaci
letoun A nachazejici se na letadlové lodi se pfemistuje do Azorského mofe (protoZze opousti
letadlovou lod, nepocita se morska oblast, ve ktere lod je), pak se pohybuje o dalsi tfi pole a
pristava v Alzirsku (Algeria). Uzemi, ve kterém letadlo pfistava se podita jako jeden pohyb.

Stihaci letadlo ve Velké Britanii se pfesouva o jeden pohyb do Keltského mofre (Celtic Sea).
Letadla opoustéjici kontinent anebo ostrov musi k pfesunu do mofiské oblasti pouzit jeden bod
pohybu. Pak se pfesouva o tfi pole a pfistava v Gibraltaru. Bombardér ve Velké Britanii pouziva
v8ech Sest bodu pohybu k pfesunu do Tuniska (Tunisia).

Stihaci letoun na Malté pouziva své tfi body pohybu k tomu, aby se pfesunul do Sardinie - jeden
k pfesunu do Sicilského mofe (Sicilian Sea), druhy k pfesunu do Tyrhénského more (Tyrrhenian
Sea) a tfeti k pfistani v Sardinii. VSimnéte si, Ze Brit musel obsadit Alzir, Tunisko a Sardinii pfed
zaCatkem tohoto kola, jinak by na téchto uzemich letadla nemohla pfistat.

Namorni jednotky (Naval Units)

Ve hie je pét typu namornich jednotek - letadlové lodé, bitevni lodé, torpédoborce, ponorky a
nakladni lodé. Namorni jednotky se mohou v jednom kole pfesunout o 1 nebo 2 mofské oblasti.
Kazda lod ma své silné stranky.

LETADLOVE LODE (Aircraft carrier)

Pohyb (Movement) : 2 mofské oblasti za kolo

Utoéna hodnota (Attack) : 1

Obranna hodnota (Defense) : 3 a méné

Cena (Cost) : 18 IPC

Nosnost (Cargo capacity) : maximalné 2 stihaci letouny

Letadlové lodé jsou silné pfi obrané. Mohou utocit a branit se jen v mofskych oblastech.

Na své palubé mohou nést az dva spojenecké stihaci letouny (nebo jim poskytnout pfistavaci
plochu). Spojenecké stihaCky mohou ve svych kolech vzlétnout a pfistat na libovolnou
pratelskou letadlovou lod. Letadlové lodé se mohou pfesunout v pribéhu akce Nebojovy presun
a umoznit tak stihackam, které by jinak nemély kde pfistat, pfistat na jejich palubé.

Letadlové lodé a stihaci letouny "spolupracuji" v zavislosti na tom, zda probiha anebo neprobiha
kolo vlastnika letadlové lodé:

Vlastnite-li letadlovou lod’ a jste pravé na radé: aby jste mohli vzlétnout se stihacim letounem
z paluby vasi letadlové lodé anebo s nim zautocit, musi vam stihaci letoun patfit (nesmi byt
spojence). Stihaci letouny musi vzdy vzlétnout pfedtim, nez je letadlova lod’ pfesunuta.



Nevzlétne-li stihatka pfedtim, nezZ je letadlova lod pfesunuta, je do konce kola povaZzovana za
naklad a nesmi letét, bojovat anebo byt vybrana jako zasaZena jednotka. Spojenecka stihacka
smi z letadlové lodé vzlétnout aZ v kole odpovidajiciho spojence.

Pristane-li v prabéhu vaseho kola na vasi letadlovou lod stihaci letoun, nesmite se do konce
kola s touto lodi pohybovat.

Vlastnite-li letadlovou lod’ a pravé probiha kolo nepfritele: brani-li se vase letadlova lod
nepratelskému utoku, je stihacim letoundm povoleno branit a mohou byt vybrany jako zasazené
jednotky, misto lodé (neplati pfi UspéSném utoku ponorky). Je-li vase letadlova lod’ zni¢ena,
mohou se vase stihacky presunout o jedno pole a vyhledat tam pratelskou letadlovou lod, ostrov
anebo pobfezni uzemi na kterém by mohly pfistat. Misto pfistani musi byt od za¢atku kola pod
vasi (anebo spojeneckou) kontrolou. Neni-li v dosahu jednoho pole od potopené letadlové lodé
bezpecné misto k pfistani, jsou stihacky povazované za zniCené (odstranény ze hry).

Priklad pohybu letadlové lodé

Hrac Spojenych statd chce presunout letadlovou lod’ z Keltského mofe do Biskajského zalivu
(Bay of Biscay), aby tam zautoc€il na némecké namofrni jednotky. Americky stihaci letoun se
pfipoji k utoku, tzn. musi do Biskajského zalivu vzlétnout predtim, nez se letadlova lod zacne
pohybovat. Stihaci letoun britského hrace se v tomto kole nesmi pohybovat, jelikoz neni kolo
Velké Britanie. V tomto kole je tedy povaZzovan za naklad.

V prvnim kole bitvy hodi letadlova lod’ "6" a miji, avSak stihaci letoun hodi "2" a zasahuije.
Némec musi urcit zasazenou jednotku. Jelikoz stihacka nesmi zautocit na ponorku, neni-li v
oblasti sou€asné pratelsky torpédoborec, musi Némec pfidélit zasah nakladni lodi. Spolu s
nakladni lodi jsou zni€eny také obé jednotky péchoty. Némec s nakladni lodi opétuje palbu a
hodi "2" - tzn. Ze mine. AvSak ponorka hodi také "2" a zasahuje. Jelikoz ponorka nemuze
zautocit na letadla, musi americky hrac jako zasazenou jednotku vybrat letadlovou lod. Spolu s
letadlovou lodi je zni€en také britsky stihaci letoun.

Ve druhém kole bitvy zUstava v oblasti uz jen americky stihaci letoun a némecka ponorka.
Jelikoz na sebe letadla a ponorky nemohou utocCit je konec bitvy a stihacka musi najit misto k
pristani. Mlze se presunout o zbyvaijici tfi pole, takze by se mohla pfesunout do Velké Britanie.
Rozhodne se ale pristat na britské letadlové lodi.

Ve svém kole pfesune némecky hra¢ své dvé ponorky do Azorského mofe a zauto&i na britskou
letadlovou lod'. Diky své schopnosti prvni uder se jedné z ponorek podafi letadlovou lod' potopit
(pfi utoku ponorek musi byt jako zasazena jednotka vybrana letadlova lod). Dva stihaci letouny
se jako Ze brani ve vzduchu, ale nemohou na ponorky zautocit. Bitva je tedy u konce a letouny
musi pfistat do sousedni oblasti na pfatelskou lod anebo pratelské pobiezni uzemi. Protoze
kolem oblasti je jen voda a neutralni Uzemi, nemaji kde pfistat a oba stihaci letouny jsou
zniceny.

BITEVNI LODE (Battleships)

Pohyb (Movement) : 2 mofské oblasti za kolo
Utoéna hodnota (Attack) : 4 a méné
Obranna hodnota (Defense) : 4 a méné
Cena (Cost) : 24 IPC

Nosnost (Cargo capacity) : 0



Mohou utocit a branit se jen v mofskych oblastech. Tyto silné (a drahé) lodé uspé&sné utoci a
brani se pfi hozeni "4" anebo mensiho Cisla. Navic musi byt ve stejné bitvé zasazeny dvakrat,
aby byly potopeny (zni€eny). Po prvnim zasahu je figurka lodé oto¢ena na bok - mlze stale
utocit a branit se jako obvykle. Teprve je-li podruhé zasazena je zniCena a odstranéna ze hry.
Nedostane-li v této bitvé dalSi zasah je na konci kola povazovana za opravenou a jeji figurka je
otoCena zpét do pfimé polohy.

Bitevni lodé mohou také podporovat utoky na nepfitelem obsazena pobfezni uzemi anebo
ostrovy (vice informaci naleznete v ¢asti ObojZivelné utoky na strané ??7?).

PONORKY (Submarines)

Pohyb (Movement) : 2 morské oblasti za kolo

Utoéna hodnota (Attack) : 2 a méné (a zvlastni schopnost "prvni uder" - viz str. 227?)
Obranna hodnota (Defense) : 2 a méné

Cena (Cost) : 8 IPC

Nosnost (Cargo capacity) : O

Mohou utoCit a branit se jen v morskych oblastech. Jsou relativné levne, ale jejich utok a obrana
je uspésny jen pokud padne "2" anebo "1".

V této Casti jsou uvedena nejriznéjsi pravidla vztahujici se k ponorkam:

« Utogici ponorky maiji smrtici schopnost prvni uder (first-strike), ktera maze byt zruSena jen
pritomnosti nepratelského torpédoborce. Napadené ponorky schopnost prvniho uderu nemaji.

* Letecké jednotky nemohou na ponorky zauto€it pokud se bitvy soucasné neucastni také
pratelsky torpédoborec. Ponorky na letecké jednotky nemohou nikdy utocit (ale mohou se
ponofit).

» Ponorky jsou jediné jednotky, které mohou, jsou-li napadeny, ustoupit a stahnout se z bitvy.

* Pokud ponorka zasahne letadlovou lod, nesmi byt jako zasaZena jednotka vybran stihaci
letoun na palubé této lodi.

« Utoé&i-li spojenecky hraé na némeckou ponorku a v té samé oblasti jsou i dal$i spojenecké

namorni jednotky, pak je-li protiitok némecké ponorky uspé&sny, mohou spojenci vybrat jako
zasazenou jednotku libovolnou ze svych lodi v oblasti (tedy ne jen jednotku hrace jehoz kolo
praveé probiha).

« Utogici i branici se ponorky se mohou ponofit a uniknout tak z bitvy. Mohou tak uginit ve stejné
mofrské oblasti v pribéhu té samé bitvy. Aby bylo poznat, Ze jsou ponorky ponofené jsou jejich
figurky oto€eny na bok. Ponofené ponorky zustavaji otocené na stranu a v prub&hu tohoto kola
jiz nemohou znovu utocit ani byt napadeny. Vynofuji se (a jejich figurky se vraci zpét do
vzpFimené polohy) az v 6. kroku sledu akci.

» Ponofené figurky se nepovaZzuji za jednotky pfitomné v morské oblasti, ve které jsou ponofeny.
Diky tomu se mohou nakladni lodé do tohoto Uzemi anebo pfes néj pfemistovat a nalozit /
vylozit naklad v pribéhu akce Nebojovy presun.



Némecké ponorky versus spojenecké lodé

Zautoci-li jeden ze spojencu na némeckou ponorku a v t& samé moiské oblasti jsou namorni
jednotky dalSich spojenct, mohou se spojenecka vojska dohodnout, ktera z jejich lodi bude
zasazena uspéje-li ponorka pfi svém protiutoku.

Pfiklad: probiha kolo britského hrace, ktery uto¢i na némeckou ponorku. Ta se po utoku misto
protidtoku ponori. Na konci kola britského hra¢e se ponorka vynoiuje mezi britské lodé.

V kole Spojenych statd v pribéhu akce Bojovy pfesun se Ameri¢an presune do stejné morské
oblasti jako je némecka ponorka a britské lodé a zautocCi na ponorku. Po tutoku Spojenych statu
muZe ponorka udélat jednu z nasledujicich véci:

A. Byla-li zasaZena, muze jesté proveést "rozluckovy protiutok” proti pfitomnym spojeneckym
lodim.

(nebo)
B. Nebyla-li ponorka zasazena mize se bud’ znovu ponorit anebo opétovat palbu.

V kazdém pripadé, pokud by byl protiutok ponorky uspésny museli by se spojenci domiuvit,
ktera u jejich pritomnych jednotek bude zasaZena a odstranéna.

Priklad pohybu ponorek

Némecky hra¢ hodi dvémi kostkami a doufa Ze hodi "2" anebo méné. Hodi a ma Stésti - padnou
dvé "2" nebo-li dva zasahy! Hra¢ Spojenych statd otoci svou bitevni lod na znameni toho, Ze
dostala jeden zasah. Druhy zasah pfidéli svému torpédoborci a pfesune ho (na bitevnim planu)
do oblasti ztrat. Diky tomu, Ze je v oblasti pfitomen torpédoborec neni tento Utok povazovan za
"prvni uder", a proto neni torpédoborec ihned odstranén. Ameri¢an tedy hodi dvémi kostkami a
doufa ze hodi "3" pro svuj torpédoborec a "4" pro svou bitevni lod. Torpédoborec mine - hodi
"5", ale bitevni lod zasahne - hodi "4". Némec pfichazi o jednu z ponorek.

Zacina druhé kolo bitvy a protoze jiz v oblasti neni zadny torpédoborec, muze ponorka pouzit
svou schopnost prvni uder. Ponorka hodi "5" a mine. Bitevni lod’ zahajuje protiutok, ale hodi "6"
a také mine. Némec se rozhodne nepokouset Stésti a ponofi zbyvajici ponorku - otoCi jeji
figurku na stranu.

Ponofenim ponorky bitva kon€i. Na konci kola némeckého hrace jsou obé figurky - ponorka i
bitevni lod’ - vraceny do svislé polohy. V kole hraée Spojenych statl bude bitva v této oblasti
pokracovat, pokud Ameri¢an v akci Bojovy presun neodpluje se svou bitevni lodi do jiné oblasti.

TORPEDOBORCE (Destroyers)

Pohyb (Movement) : 2 mofskée oblasti za kolo
Utoéna hodnota (Attack) : 3 a méné
Obranna hodnota (Defense) : 3 a méné
Cena (Cost) : 12 IPC

Nosnost (Cargo capacity) : 0



Mohou utocit a branit se jen v mofskych oblastech. Mohou také podporovat utoky na nepfitelem
obsazena pobfezni uzemi anebo ostrovy (vice informaci naleznete v Casti ObojZivelné utoky na
strané ???). Torpédoborce jsou zvlast ucinné proti ponorkam. Eliminuji schopnost prvni uder
utocicich ponorek a leteckym jednotkdm umozriuji uto€it na nepfatelské ponorky.

Jsou-li v bitvé zasaZeny a odstranény vSechny torpédoborce, ztraceji stihatky moznost utocit na
ponorky a ponorky znovu ziskavaji moznost pouzit svou schopnost prvni uder, pokud je proti
komu ji pouzit.

NAKLADNI LODE (Transports)

Pohyb (Movement) : 2 mofske oblasti za kolo

Utoéna hodnota (Attack) : 0

Obranna hodnota (Defense) : 1

Cena (Cost) : 8 IPC

Nosnost (Cargo capacity) : 2 pozemni jednotky (v libovolné kombinaci kromé obrnénych
jednotek)

Nakladni lodé mohou pfepravovat pozemni jednotky pfes morské oblasti do jinych Uzemi na
pevniné (pobfeznich anebo ostrovnich). Mohou prevazet bud jednu obrnénou jednotku anebo
dvé libovolné jiné pozemni jednotky (vCetné AA dél).

Nakladni lodé mohou v prubéhu akce Nebojovy presun vylozit jednotky do libovolného
pratelského pobrezniho uzemi. Pokud nakladni lod' vylozi jednotky v priibéhu akce Bojovy
pfesun do nepratelského uzemi je tato akce oznaCovana jako obojzivelny utok (viz strana ??7?).

Nakladni lod se muze presunout o 0, 1 anebo 2 morské oblasti a vtom samém kole mlize
vylozit nalozené pozemni jednotky. Pozemni jednotky mohou byt naloZeny pfed, v prabéhu
anebo poté co nakladni lod dokonéi svij pfesun. Kdykoliv jsou jednotky naloZzeny na nakladni
lod’ jsou umistény pfimo do morské oblasti, ve které je nakladni lod.

Priklad: nakladni lod’ by mohla v ramci jednoho presunu naloZit jednu jednotku péchoty,
pfesunout se o jednu oblast tam nabrat dalSi protiletadlovou jednotku, pfesunout se do dalsi
oblasti a tam obé jednotky vyloZit.

Nakladni lodé mohou také nabrat 2 jednotky ze 2 riznych uzemi, které sousedi se stejnou
mofrskou oblasti. Jednotky nemusi byt vyloZeny - nakladni lod’ se tedy mlze pfesunout o 2
morské oblasti a zdstat na mofi i s nakladem na palubé. Jakmile vSak lod' jednotky vylozi, jeji
pohyb kon¢i (nesmi se dale pohybovat). V jednom kole nesmi lod’ vyloZit jednotky do dvou
riznych Uzemi a to ani v pfipadé, ze obé pobfezni Uzemi sousedi se stejnou morskou oblasti.
Pfi vykladani nemusi lod vyloZit vSechny naloZené jednotky.

Nakladni lodé mohou prevazet i pozemni jednotky spojencu. Tato pfeprava je vSak tfifazovy
proces:

1. Jednotky se musi nalodit v kole daného spojence.
2. V kole majitele nakladni lodé jsou jednotky spolu s lodi pfesunuty (anebo zlstanou na misté).
3. V dalSim kole odpovidajiciho spojence mohou byt jednotky vylozeny.

V nasleduijici ¢asti jsou uvedena dalSi pravidla tykajici se nakladnich lodi a jednotek na palubé:



» Jednotky mohou byt naloZzeny a vyloZeny v jednom kole pouze tehdy, jsou-li ze stejné zemé,
které patfi nakladni lod a pouze pokud se nakladni lod v tomto kole neucastnila bitvy.

» Pohyb pozemni jednotky na a z nakladni lodé se pocita jako uplny pohyb jednotky. To
znamena, zZe se po vyloZzeni nemUize ve stejném kole pfesouvat do dalSich uzemi ani se nesmi
pfesunout do pobfezniho uzemi a ihned byt nalozena.

* Nakladni lod nesmi naloZit nebo vylozit naklad pfimo do jiné nakladni lodi.

+ Je-li na zacCatku kola nakladni lod’ v oblasti, ve které jsou také nepratelské lodé nesmi v této
oblasti nakladat ani vykladat. MUzZe se ale pfesunout z nepfitelem obsazené oblasti do pratelské
anebo prazdné oblasti, ve které pak muze nakladat i vykladat jako obvykle. Nakladni lod, ktera
se pohybuje timto zplsobem neni povazovana za ucastnika bitvy.

» Nakladni lod, ktera se ucastnila bitvy mize po bitvé nalozit nebo vylozit svlj naklad, ne vSak
oboji. Po bitvé se nesmi pohybovat.

» VSechny prfepravované jednotky musi byt vyloZzeny do stejného uzemi. Neni mozné jednotky
rozdélit a vysadit kazdou do jiného uzemi.

* Nakladni lod nesmi utocit, ale je-li napadena muize se branit.

* Pozemni jednotky na palubé napadené nakladni lodi nesmi opétovat palbu. Je-li nakladni lod
zni¢ena, jsou vdechny pozemni jednotky na palubé také zni€eny a odstranény ze hry.

Priklad pohybu nakladnich lodi

Ve svém kole pouziva Brit nékolik svych nakladnich lodi. Nakladni lod’ vedle Kanady naklada
dvé kanadské jednotky péchoty, pfesouva se o dvé oblasti do Keltského more a vyklada obé
jednotky do Velké Britanie.

Nakladni lodé vedle Danska (Denmark) jsou na zacatku kola v oblasti, ve které je nepfatelsky
torpédoborec. To znamena, Ze ani jedna z lodi v této oblasti nemlze nakladat ani vykladat.
Mohou se vSak presunout jinam. Jedna se presouva do Lamansského pralivu (English Channel),
kde naklada dvé jednotky péchoty ze dvou rlznych uzemi sousedicich s Lamansskym prilivem.
Ve stejném kole je mize vylozit do stejného uzemi (v tomto pfipadé do Velké Britanie). Druha
nakladni lod se pfesunula spolu s britskym torpédoborcem do Severniho mofe (North Sea), kde
na né ¢eka némecka ponorka. Torpédoborec potapi némeckou ponorku a bitva kongi.

Jelikoz se nakladni lod u€astnila bitvy (a nyni je v prazdné morské oblasti), mGze bud nalozit

vylozit. Nakladni lod' se v tomto kole nesmi dale pohybovat, protoZe se ucastnila bitvy.

e L o L RS S E s
Budeme radi, pokud ndm napiSete své otazky anebo komentare k této hre.
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Tel.: 888 836- 7025 (bezplatny)
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-- Slovnicek pojmu --

AA (zkratka Antiaircraft) - protiletadlové

Action Sequence - sled akci

Air unit - letecké jednotky

Allies - spojenci

Amphibious Assaults - obojzivelné utoky

Antiaircraft - protiletecky

Armor - obrnéné jednotky

Artillery - délostielectvo

Axis - osa, okupanti

Banker - bankér

Battleships - bitevni lodé

Board - nalodéni se, naloZeni na lod

Capital - hlavni mésto

Capture - obsadit

Casualties - ztraty, obéti

Control Markers - zetony kontroly

Convoy centers - konvoje

Cost - cena

Countries - zemé, ve vyznamu narod (stat, mocnost)
Destroyers - torpédoborci

Enemy - nepfitel

Fighters - stihaci letouny

Fire back - opétovani palby

First-strike - prvni uder, schopnost ponorek
Germany - Némecko

Great Britain - Velka Britanie

Gun - délo

Industrial - primysl

Industrial production Certificates - primyslové vyrobni prostfedky; ekvivalent penéz
Infantry - péchota

IPC - primyslové vyrobni prostfedky; ekvivalent penéz
Island - ostrov

Land territories - uzemi (pevnina)

Land unit - pozemni jednotky

Liberation - osvobozeni

Middle East - stfedni vychod

National Production Chart - tabulka produkce naroda



Naval unit - namorni jednotky

NCM - zkratka pro Zetony kontroly

NPC - zkratka pro tabulku produkce
Production Charts - tabulky produkce
Scorekeeper - hrac sledujici body produkce
Sea zones - mofské oblasti

Soviet Union - Sovétsky svaz

Starting income - pocatecni pfijmy

SBR - zkratka pro nalet

Strategic Bombing - strategické bombardovani
Submarines - ponorky

Submerge - ponofeni

Territories - uzemi

United States - Spojené staty (Amerika)
Unload - vylozeni nakladu, vysazeni jednotek
Withdraws - ustoupeni se z bitvy

World power - svétova mocnost



