Pravidla k deskové hre

1
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Attack! stolni hra obsahuje nasledujici ¢asti:

- 1 herni plan

- 1 herni névod (Tato pfirucka pravidel)

- 6 plastovych €asti obsahujicich jednotlivé dily (péchota, tanky,
délostfelectvo, letadla a jedno hlavni mésto na plato)

- 8 ¢ervenych bitevnich kostek (s jednim symbolem na kazdé strané: péSékem, tankem,
délostfelectvem, 2 letadly a prazdnou Castf)

- 2 modré normalni kostky

- 1 bali¢ek Ekonomickych karet

- 1 baligek Karet valecného lodstva
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lll. VoD

Premiér se sklanél nad obrovskou mapou ve Stabni mistnosti. Sledoval, jak $tab aktualizuje stavy
bitev, které zufily na celém svété. Dlouhé hiilky posunovaly malé tanky, letadla, délostielectvo a
vojaky reprezentujici armady Sesti hlavnich narod(, které se snazily ovladnout svét. Pohlédl na
generaly, aby mu podali nejnovéjsi zpravy, prestoze zde stravil dost ¢asu, aby poznal, kdyZ se véci
nevyvijely dobfe. Na to, aby byly zpravy dobré bylo pravé odstranéno pfilis malych modrych
kouskd.

,Dobré, jaka je situace, panové?* podafilo se mu fici, kdyz se narovnal do své piné vysky.
Dilstojnik, ktery zfejmé velel shroméazdénému Stabu predstoupil pred premiéra a hlasil: ,Utok
fagistl nas zatlacil zpét na africké front&, pane premiére. Evropska fronta je v soucasné dobé
stabilni, ale bojem zde jsme ztratili téméF polovinu nasi sily. Pokud je neposilime, nasi chlapci by
nemuseli byt schopni vydrZet pristi Gtok.”

Premiér vazné prikyvl. ,Jak pokracuje vyroba téch novych tankd?*, zeptal se. ,Budou dokonceny
podle rozvrhu?* Maly, holohlavy muz akademického vzhledu s brylemi vystoupil dopfedu a vahavé
odpovédgl: ,Pane premiére, slibené dodavky surovin od nasich komunistickych spojenct jesté
nedorazily. Tvrdi, Ze kvili problémim s Zeleznici se dodavka zdrzi nejméné o tyden. Upfimné,
pane, nemyslim si, Ze naklad dorazi.“

Ministr ukazal na jihozapadni kvadrant mapy a zeptal se: ,A jaké jsou posledni informace od nasich
agentd v Jizni Americe?" Vedle vojenského diistojnika se postavil velice nenapadné vypadajici muz
obleceny v Sedém, jednoduchém obleku s velice tmavyma ocima. ,Ukézalo se, Ze nasi komunisticti
spojenci shromazduji vojenské jednotky pobliZ nasich kolonii. Prohlasuji, Ze chrani své teritorium
pred moZnym Gtokem jejich demokratickych nepratel, ale demokratické sily v jizni Americe jsou
piili§ slabé, nez aby mohly znamenat vaznéjsi ohroZeni. Na$ agent v Buenos Aires také nahlasil,

Ze praveé uprostied vzestupu aktivity dorazil hlavni komunisticky general Field Marshall Tchukov.

,Jak spolehliva je tato informace?*, zeptal se premiér.,Naprosto.”, pfisla odpovéd.,Generale?",
zeptal se premiér hledic na mapu.,Ma naSe armada v Jizni Americe stale pfevahu nad
komunisty?“,Ano, pane premiére.” Bez mrknuti oka se premiér zeptal: ,Jak nutné potfebuje
ekonomika ty suroviny?“ Brylaty pleSaty muz vyhrkl: ,Pokud je nedostaneme, naSe produkce klesne
040% béhem nasledujicich 6 mésicl. Budeme téméf bezmocni."

Po velice dlouhé chvili se premiér otocil a pohlédl na cely Stab. ,Generdle, formalné vam rozkazuiji,
abyste uvedl do akce Plan cervena.” ,Pane?", fekl distojnik s pochybami. Viidce naroda pohléd!
zpfima do generalovych o¢i a bez sebemensiho zavahani vydal jednoslovny piikaz: ,Zadtocte!*
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IV. HERNI SYSTEM

Systém Attacku! je navrZen tak, aby vam umoZnil pofidit
si zakladni sadu pravidel a ¢asti, se kterymi si miZete uZit tuto
hru jako samostatny produkt. AZ budete pfipraveni dosahnout
ve hie hlubsich zkuSenosti, je tu k dispozici Expanze. Attack!
Expanze obsahuije vice veho: Gasti, karet, pravidel, scénail a
dalsi mapu, kterou miizete poloZit vedle mapy obsazené v této krabici,
abyste vytvorili obrovskou mapu svéta kolem roku 1935.

V. HRANI HRY

Attack! je hra o vélce a dobyvani. Na zaGatku hry se stanete viidcem mocného naroda (zminéno
jako Hlavni narod - Major Nation), ktery se snazi oviadnout svét. Hru zaénete s nékolika regiony,
pitemz se budete se snazit v priib&hu kazdého kola pfidat svému narodu dal3i. Toho mizete
dosahnout bud snahou o presvédeni regiond, které jesté nepatii Zadnému hragi, aby se k vam
pridaly (Politicky Utok), nebo vpadem vasich vojenskych jednotek ((tok - Attack!).

Pokazdé, kdyZ svému narodu pridate novy region, vezmete si ekonomickou kartu, ktera ukaze
ekonomickou silu nového regionu. Tuto kartu si vioZite do své ,ekonomické ,ruky* a bude vam
pridavat penize, které budete dostavat v kazdém kole. Tyto penize potom pouZijete k ndkupu &tyf
typli vojenskych jednotek (p&choty, tankd, délostielectva nebo letadel) nebo &tyf typl namornich
jednotek (ponarek, torpédoborct, bitevnich lodi a letadlovych lodi).Vojenské jednotky se pouzivaji k
(toku a okupaci regiond, zatimco namorni jednotky (karty) se pouzivaji k oviadnuti mofi.

Hra konci, pokud je kterykoliv hra¢ vyfazen ze hry nebo pokud vyprsi €as dohodnuty na pocatku hry.
Hru vyhrava hrac, ktery ma na jejim konci nejvice regiond.

VI. HERNi PLAN

Hemi plan predstavuje zapadni polovinu svéta v roce 1935, pouze par let pied tim, nez zacala druha
svétova valka v Evropé. Casti zemé jsou rozdéleny na regiony pro Gcel pohybti a bitev. Kazdy region
ve hie ma své jméno. NemzZete se pohybovat na Casti zemg, které nejsou pojmenované.

Mofe jsou také rozdélena na riizné ¢asti. Ty, které jsou oznageny jako ,Mofské zony” (Sea Zones),
umozZiuji obojZivelny pohyb z kteréhokoliv regionu, ktery sousedi s mofskou zénou do jiného
regionu, ktery sousedi s tou samou mofskou zénou (podivejte se na ,Obojzivelny pohyb* nize).
Morské ¢asti, které nejsou oznaceny jako ,Mofské zony“, nemaji Z&dnou speciélni funkci, pokud
nepouzivate pravidla k Attack expanzi (prodavano samostatné).

Sedé linie, které se tahnou pres mofe z jednoho pozemniho regionu k jinému, se nazyvaji ,mofské
trasy” (Sea Lanes). Mofské trasy umoZzniuji obojZivelny pohyb mezi regiony, které jsou jimi spojeny.
Nékteré morské trasy nejsou spojeny s Zzadnym pozemnim regionem. Tyto mofské trasy nemaji
zadnou specialni funkci, pokud nepouzivate vychodni plilku svéta, ktera patfi do Attack expanze
(prodavano zviast), a mély by byt ignorovany pokud hrajete pouze se zapadni piilkou svéta.

Poznamka: Cerné mofe (mofe presné na jih od Ukrajiny) je Casti Stredozemni mofské zony.
Poznamka: Karibské mofska zéna obsahuje oblast vychodné od Panamy.

VII. PRIPRAVA HRY

KROK 1: Kazdy hrac si pro své ¢asti vybere jednu barvu z téch, které jsou k dispozici. Toto
bude jeho barva pro celou hru. Kazdému hréci dejte nasledujici:

Casti armédy (v hra&ové barvé):12 pgsakd, 6 tank(i, 4 délostrelce a 2 letadla
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Karty valeéného lod'stva: 1 bitevni lod, 2 torpédoborce a 2 ponorky
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Ekonomické karty: 4 karty ndhodné vybrané z ekonomického balicku
(Economics) (ktery by mél byt zamichan, nez budou hra&tim rozdany
karty). Poté, co hra&lim rozdate jejich ekonomické karty, polozte zbyvajici
ekonomickeé karty licem dolli. Z tohoto baligku si hragi budou brat pozdéji,
kdyz ziskaji nové (nikym nevlastnéné) regiony.

(GOI@H  Hodte si, abyste zjistili, kdo zacne. Hrac s nejvy33im hodem
na 2 normalnich 6ti sténnych kostkach za€ind, pokracuje hra¢ po jeho levé ruce a ostatni hraci
(GIOIH  Pocinaje prvnim hracem, odehraje kazdy hra¢

po sméru hodinovych rugi¢ek kolem stolu.
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kolo tak, Ze poloil’ jednotku péchoty na jakykoliv nikym
nevlastnény reglon (jakmile hra¢ na region poloZi jednotku, vlastni ho). Jakmile si kazdy hraé

vybere 4 regiony, pokracujte dal$im krokem.

Zvlastni pravidlo: Pokud chcete mit hru s vétsi interakci, musi si kazdy hra¢ vzit 1 region z
kazdého ze 4 kontinentdi: Severni Amerika, Jizni Amerika, Afrika a Eurasie)



[X{O]\®H Pocinaje prvnim hracem, kazdy hra¢ odehraje kolo tak, Ze umisti 5 svych jednotek. Mohou si
vybrat kteroukoliv jednotku a umistit ji na kterykoliv region nebo regiony, které vlastni. Takto
pokracuijte, dokud vSichni hraci neumisti vSechny své jednotky.

[&{0 =¥ Pocinaje prvnim hracem, odehraje kazdy hra¢ kolo tak, Ze
umisti své hlavni mésto na jeden ze svych regiond.

Ted jste pripraveni zacit hrat ATTACK!

VIIl. KOLA

Zagina prvni hrag a poté kazdy hrac ve sméru hodinovych rucicek odehraje své kolo. BEhem svého kola
mUiZete provést aZ 3 ,akce”. Kazda akce mdze byt vybrana jen jednou béhem kola. (Vyjimkou z tohoto
pravidla je Diplomaticky Gtok, ktery mdZe byt vybran vice jak jednou v hraGové kole). Seznam akci ze
kterych si mliZete vybrat je:

POHYB - Pohybovani s vasimi jednotkami a boj v jakychkoliv bitvach, které z toho vyplynou

POHYB BLESKOVE VALKY - Druhy pohyb po dokoncenf normélniho pohybu meize byt udélan
jen tanky a letadly. Bitvy vyplyvajici z pohybu bleskové valky se fesi na konci této akce.

STRATEGICKY POHYB - Pohyb na diouhou vzdalenost. Jednotky by mély byt premistény z
regionu hrajiciho hrace do jiného regionu, ktery také patfi hrajicimu hraci a sousedi s
regiony, které také vlastni hrajici hrac. Pohyb pres vodu mize byt zastaven hragem, ktery
ovlada more. Ze strategického pohybu by neméla vyplynout Zadna bitva.

NAMORNI BITVA - Posuiite své valecné lodstvo ,na more" a bojujte v namofni bitvé o ovladnuti
more.

DIPLOMATICKY UTOK - Pokus o ziskani kontroly nad nikym nevlastnénym regionem bez boje.
Toto je jedina akce, ktera mdze byt provedena vic jak jednou v hragové kole.

VYROBA NOVYCH JEDNOTEK - Sectete své produkéni body, které vam dajf vase ekonomické
karty, a pouZijete je k nkupu novych jednotek.

OBCHODOVANI - Vyménite vase ekonomické karty za jiné ekonomické karty nebo laskavosti.

IX. VOJENSKE JEDNOTKY

Ve hfe méte k dispozici dva typy vojenskych jednotek:

1. POZEMNI JEDNOTKY (Fiké se jim také armaday): 4 druhy reprezentované plastovymi figurkami :

t & v

PECHOTA TANKY DELOSTRELECTVO LETADLA

Tyto jednotky jsou pouZivany k obsazovani regiond a bojovani v bitvach. V kazdém regionu, ktery
vlastnite musite mit vZdy alespor jednu pozemni jednotku. Neméli byste ze svého regionu odstranit
posledni jednotku, dokud nejprve neposunete na jeji misto jinou.

o 1 JEDNOTKA
POZNAMKA: V3imnete si, ze kazdy druh pozemnich jednotek
je ve dvou velikostech: velké a malé. Malé figurky predstavuji
jednu jednotku daného typu, zatimco velké predstavuji pét
jednotek daného typu. Kdykoliv miiZete nahradit pét jednotlivych
jednotek daného typu za jednu velkou jednotku stejného typu
a obracené. Takto se predejde preplnéni hraci plochy, pokud vytvofite velkou armadu v jednom
regionu.

5 JEDNOTEK

2. NAMORNI JEDNOTKY (Fiké se jim také véalecné lodstvo): &tyfi druhy reprezentované kartami
véle€ného lodstva:
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TORPEDOBOREC PONORKA BITEVNI LOD LETADLOVA LOD
(Destroyer) (Submarine) (Battleship) (Aircraft Carrier)

Kdyz koupite vaSe vale¢né lodstvo, poloZte tyto karty pfed sebe, dokud se z vés nestane hrég, ktery
,ovlada more“. Hrag, ktery oviada mofe potom poloZi své Karty vale¢ného lod'stva doprostied mapy (v
severnim Atlantiku).

X. POHYB

Kdyz si vyberete akci pohyb, miZete pohnout s jakoukoliv jednou, nebo se véemi pozemnimi jednotkami.
Kazda jednotka by méla byt posunuta z regionu, ve kterém zacinala do regionu sousediciho. Letadla a
tanky se mohou pohybovat o 2 regiony ze svého startovniho regionu. Pokud se pohybujete o 2 regiony,
nesmi se vaSe tanky pohybovat pfes region, ktery nevlastnite, letadla vSak mohou.

OBOJZIVELNY POHYB
Obojzivelny pohyb je pohyb, kdy pohybujete jednotkou z jejiho startovniho regionu do jiného regionu,
ktery je s nim spojen ,mofskou trasou” (Seda linie). VSechny jednotky, které pouZivaji obojzivelny
pohyb, musi sv{ij pohyb zagit v regionu na jedné strané mofské trasy a dale se nepohybovat, kdyz
dorazi do regionu na druhém konci mofskeé trasy. Jinymi slovy, nesmi se déale pohybovat pfed nebo
po obojZivelném pohybu (toto se tyka i tankd a letadel).

Morské ¢asti, které jsou oznaceny jako ,Mofské zony" a maji symbol kotvy (pfiklad: Severni mofska
z6na), umoZriuji obojZivelny pohyb z kteréhokoliv regionu sousediciho s mofskou zénou do
jakéhokoliv regionu, ktery sousedi s tou samou morskou zénou. Je to jakoby regiony sousedici s
mofskou zénou mély moiské trasy jdouci do vSech ostatnich regionti sousedicich s moiskou zonou.

Kdyz chcete pohnout s nékterou figurkou obojziveln&, oznamite pohyb a umistite figurku na
moiskou trasu. Poté co skonCite svlij pohyb, ale jesté pred tim, nez vybojujete jakoukoliv bitvu,
fekne vam hrac, ktery ovlada mofe (ten, ktery mé své Karty vale¢ného lodstva uprostied hraci
plochy), jestli vdm povoluje tento pohyb. Pokud ho povoli, vaSe jednotky dokongi pohyb a dorazi
do svého cilového regionu. Pokud pohyb nepovoli, vréti se vaSe jednotky do svého startovniho
regionu a nesmi se opét pohnout béhem této akce. Viyjimkou z tohoto pravidla jsou letadla, ktera
pii obojzivelném pohybu nemohou byt blokovana.

POZNAMKA: Pokud s jednotkami provadite obojZivelny pohyb a ten je blokovan hragem, ktery
ovlada more, miZete se rozhodnout, jestli s letadly pohyb dokongite, nebo je vrétite zpét s
ostatnimi jednotkami.

BITVY
Bitvy vznikaji, kdyZ posunete své jednotky na region viastnény jinym hraCem. Poté, co posunete
v3echny své jednotky, vyfesite jakékoliv bitvy (podivejte se na ,Pozemni bitvy“ nize). Jakmile je
bitva zapo€ata, nesmite béhem této akce posunout uz Zadné jednotky, takZe se uijistéte, Ze jste
posunuli vSechny jednotky dfive nez zacnete bitvy.

XI. POHYB BLESKOVE VALKY

Jakmile byla jednou akce ,Pohyb* pouZita (a viechny vzniklé bitvy vyfeSeny) a zbyly vam pro kolo
jesté ngjaké akce, miizete si vybrat jednu k provedeni ,Pohybu bleskové valky“. Pohyb bleskové
vélky je v podstaté stejny jako pohyb normalni (pouZijte vSechna normélni pravidla pro pohyb), kromé
toho, Ze miizete pohnout pouze s tanky &i letadly. KdyZ pouzivéte pohyb bleskové valky, tanky a
letadla se mohou pohnout o jeden nebo dva regiony, i kdyZ se predtim posunuly pfi normalnim
pohybu. Obojzivelny pohyb pfes morské trasy neni pfi pohybu bleskové vélky povolen . Bitvy
vyplyvajici z pohybu bleskové vélky jsou feSeny podle standardnich pravidel pro bitvy.

XIl. STRATEGICKY POHYB

Pokud si vyberete akci strategického pohybu, miiZete posunout jednu nebo viechny své pozemni
jednotky. Mohou se pohnout o libovolny pocet sousedicich regiond (spojenych), které viastnite a
musf koncit v regionu, ktery také vlastnite. Musite byt schopni ukazat neblokovanou cestu ze
startovniho regionu do cilového (tato cesta nesmi obsahovat regiony vlastnéné jinymi hraci ani Zadné
nikym nevlastnéné neutraini regiony). Pokud cesta obsahuje mofské trasy, mlize byt blokovana
hragem, ktery oviada more.

POZNAMKA: B&hem strategického pohybu nesmi vzniknout z&dna bitva, jelikoz se nesmite
pohybovat do region(, které jesté nevlastnite.

XIIl. POZEMNI BITVY

Kdyz posunete své pozemni jednotky na neutralni region nebo na region viastnény jinym hracem,
zaCina pozemni bitva. VSechny pozemni bitvy jsou feSeny poté, co dokoncite akci pohyb, ale jesté
pred zatatkem dalsi akce.

PRIPRAVA: Na zacatku bitvy oba hragi vezmou viechny jednotky z regionu ve kterém bitva vznikla a
poloZi je pied sebe na stlil (toto jsou rezervni“ jednotky, které zatim nebyly poslany do bitvy).
Utoénik (pohybuijici se hrag) si vybere &tyfi ze svych rezerv, které zatnou bitvu. Tyto jednotky jsou
posunuty dopfedu k oznaceni, Ze jsou v bitvé. Obrance poté vybere Ctyfi ze svych rezervnich
jednotek, které posle do bitvy, a posune je dopfedu. Pokud ma kterykoliv hra¢ na pocatku bitvy méné
neZ Ctyfi jednotky, musi posunout v3echny své rezervni jednotky do bitvy.
Bitva je poté vyfeSena v kolech (jako boxersky zapas..:)). V kazdém kole se oba hragi stfidaji v
, jednani* (nejdFive obrance provede vSechny Ctyfi kroky a poté vSechny Ctyfi kroky provede
tognik) :

POSILENI: Hrajici hra¢ ,posili tak, Ze posune jednotky ze svych rezerv do bitvy.
Maximalni pocet jednotek, které mize mit hrac v bitvé se zvySuje s kazdym kolem o jedna.
Maximalni pocet v prvnim kole je Ctyfi, ve druhém pét, ve tfetim Sest a tak dale. Tudiz obrance
neposiluje v prvnim kole bitvy, pokud zacal se ¢tyfmi jednotkami.

POZNAMKA: Hrajici hra& nemusf posilit do maximélniho po&tu jednotek, ale musf mit nejméné
jednu jednotku v bitvé po posileni.

[GOI®H  HAZENI: Hrajici hrag si hodi jednou speciélni kostkou pro kazdou jednotku, kterou
poslal do bitvy (dvéma kostkami se haze pro kazdou jednotku tanku). Pro jednotky v rezervé se
nehaze. Hrajici hra¢ nikdy nehaze méné jak dvémi kostkami.

[GIOEH  STANOVENI POCTU ZASAHU: Kazdy hod kostkou, kdy padne symbol odpovidajici
jedné jednotce hrajiciho hrace, znamené zésah. Pouze jeden hozeny symbol odpovida jedné
jednotce hrajiciho hrace.

POZNAMKA: Symbol na kostce odpovida jednotkam hézejiciho hréace, abychom urdili pocet
zasahl, ne zasazené jednotky.

Priklad 1: Obrance méa jednu jednotku péchoty a dvé tankoveé jednotky v bitvé, proto si hodi pétkrat
(jednou pro jednotku péchoty a &tyfikrat pro dvé jednotky tankd- dvakrét pro kazdou). Vysledkem
téchto hodd jsou 2 symboly p&choty, 2 symboly letadel a jeden prazdny symbol. Pouze jeden zésah
je odpovidajici jednotce péchoty.

Piklad 2: Utoénik ma jednu jednotku p&choty, jednu tankovou jednotku, jedno letadlo a jednu
délostreleckou jednotku, proto si haze pétkrat. Vysledkem hodu jsou 3 symboly letadla a 2 symboly
tanku. Dosahli jste dvou zasaht: jednoho pro letadlo a jednoho pro tank. Zbyvajici hody tanku a
letadla propadnou.

KROK 4: ODSTRANENI SOUPEROVYCH JEDNOTEK: Za kazdy (isp&$ny zasah je odstranéna
jedna jednotka zasazeného hrage. Musi byt odstranény ve specialnim poradi:

1. Jednotky péchoty jsou odstranény jako prvni.

2. Poté, co byly odstranény vSechny jednotky péchoty, odstranime jednotky tankd.

3. Poté, co byly odstranény viechny jednotky tankd, odstranime jednotky délostfelectva.
4. Poté, co odstranime vSechny jednotky délostfelectva, odstranime jednotky letadel.




Jakmile obrénce provede v3echny Ctyfi kroky, zopakuje je i Gto€nik, posili pro kolo na maximum (4 v prvnim
kole, 5 ve druhém, 6 ve tietim atd.), hodi bitevni kostkou, urci kolik ma Uspésnych zasahi a odstrani
presné tolik obrancovych jednotek.

Jakmile oba hraci odehraji své Ctyfi kroky, zacina dali kolo, dokud jeden z hra&l nepfijde o véechny
jednotky v bitvé. Pfezivsi hra¢ vyhrava bitvu a vlastnictvi regionu, ve kterém se bojovalo. PreZivsi jednotky
jsou poté vraceny zpét do tohoto regionu.

POZNAMKA: Neexistuje zde Zadny ,dstup”. Bitva pokracuje tak dlouho, dokud jednomu hrégi nezbudou
z&dné jednotky v bitvé.

PLNY PRIKLAD POZEMNI BIT¥Y
PRIPRAVA 1 1 1
Situace: Hnédy hra¢ posune armady t

na Ukrajinu, Uto¢i na zeleného

hréace a vyvola bitvu. Hnédy hra¢ ot
ma nyni na Ukrajiné nasledujici
jednotky (ve svych bitevnich
rezervach): 5 pesakl, 3 tanky,
2 délostrelce a 2 letadla. Zeleny hrag
ma na Ukrajiné 3 pésSaky, 2 tanky,

2 délostrelce a 2 letadla.
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PRIPRAVA 2
Hnédy hra¢ vybere do zatétku bitvy 4 jednotky péchoty. Zeleny hra¢ posle do boje jednu jednotku od
kazdého typu (1 Péchotu, 1 Tank, 1 Délostfelectvo, 1 Letadlo)
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rezerva Hnédého hrace bitva rezerva Zeleného hrace

ZELENY HRAC [hody kola 1]

Zeleny hra¢ hodi péti kostkami (Jednou za kazdou jednotku vyjma Tanku, za ktery haze dvémi). Vysledek
hodu : 1 Péchota, 2 Délostelectva a 2 symboly Letadel. Timto zplisobi 3 zasahy a znici 3 jednotky Hnédé
Péchoty.

o

rezerva hnédého hrace rezerva zelenéha

hrace

Minuti

HNEDY HRAC [hody kola 1]

Hnédy hrag posili linii 2 Tanky a 1 Letadlem. Hodi 6-ti kostkami (1 za jednotku péchoty, 1 za letadlo a 2 za
kazdy tank). Vysledek hodu: 1 Tank, 1 Délostielectvo a 4 symboly Letadla. Zplisobi 2 zasahy ( jeden za
Tank, druhy za Letadlo). Proto znii Zelenému hréaci Péchotu a Tank.
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ZELENY HRAC [hody kola 2]

Zeleny hrag posili 1 Péchotou, 1 Tankem a 1 Letadlem (protoZe toto je druhé kolo, omezeni jednotek,
které mohou byt v bitvé, se zveda na ,5%). Hodi 6-ti kostkami. Vysledek hodu: 2 Péchoty, 1 Tank, 1
Délostielectvo a 2 symboly Letadla. ZpGsobil pét zasahti! Nicméné Hnédy hraé ma pouze 4 jednotky v
hoji, takZe tyto jsou v3e, co miize ztratit v tomto kole.
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HNEDY HRAC [hody kola 2]

Hnédy hrag posili linii vSemi svymi péti zbyvajicimi jednotkami. Hodi 6-ti kostkami. Vysledek hodu: 1
Pé&chota, 2 Tanky, 2 Letadla a 1 prazdny symbol. Zplsobil 3 zasahy a zniéi Zelenému hragi jednotky
Péchoty, Tanku a Délostfelectva.
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ZELENY HRAC [hody kola 3]
Zeleny hrag posili linii svymi zbyvajicimi jednotkami a hodi 4-mi kostkami. Vysledek hodu je: 2
symboly P&choty, 1 symbol Délostielectva a jeden prazdny symbol. To se rovna 2 zasahiim. Hnédy

hrég ztraci jednotky Péchoty a Tanku.
t t\ zézahy
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HNEDY HRAC [hody kola 3]

Hnédy hra¢ uz neméa zadné posily. Hodi 3-mi kostkami a padne prazdny symbol, Délostfelectvo a
Letadlo, to jsou 2 z&sahy. Zeleny hraf i d s Féchotu & O ielechio,
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ZELENY HRAC [hody kola 4]

zé4sahy
Zelenému hradi uz nezbyly 7adné “
posily. Hodi 2-mi kostkami -ﬂ
a padnou 2 symboly Péchoty. 5
Z&dné zasahy!
rezerva I rezerva
hnédého zeleného
hrage i hrage
bitva
minuti
HNEDY HRAC [hody kola 4]

Hnédy hrac hodi 3-mi kostkami a padne Letadlo,
Tank a prazdny symbol. Jeden zézah.
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ZELENY HRAC [hody kola 5]
Zeleny hrag hazi 2-mi kostkami (minimum) a hodi symbol P&choty a Tanku. Zadné zasahy.
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HNEDY HRAC [hody kola 5]

Hnédy hra¢ hodi 3 kostkami a padnou 3 symboly Letadla. Jeden zasah staci ke zniCeni posledni Zelené
jednotky. Ukrajina nyni pati Hpédému hradi.
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XIV. Ovladani more

Jenom jeden hra¢ mize mit kontrolu nad mofem*. Hra¢ ovladajici mofe umisti svoje karty valeéného
lodstva do stfedu hraci plochy (Atlantického oceanu). Prvni hrag, ktery zvoli akci ,Namoini Bitva®“,
dostane mofe pod svoji kontrolu aniz by musel bojovat, jelikoZ na mofi neni nepratelska flotila. Jenom
umisti svoji flotilu do stfedu hraci plochy.

Pokud je jiz mofe ovladano jinym hra€em a vy ho chcete ovladnout, musite vyzvat jeho flotilu k boji
zvolenim akce ,Namoini Bitva“. Kdyz zvolite akci namofni bitva, hra¢ ovladajici mofe mtize bojovat s
vasi flotilou, nebo méize stahnout svoje lodé bez hoje. Pokud ustoupi, pfemisti svoje karty valecného
lodstva pfed sebe, a vy umistite svoje do stfedu hraci plochy. Nyni ovladate mofe. Pokud zvoli boj,
potom oba vybojujete ndmorni bitvu (viz. nize) Vitéz bitvy ziska kontrolu nad mofem.

Hra¢ ovladajici mofe ma pravo rozhodnout, kdo mize provést obojzivelné pohyby a kdo ne. Mlze
také zablokovat vSechny obchody mezi hragi, ktefi nemaji navzajem zadné sousedni regiony (viz.
,Obchody" nize).

XV. Namorni bitvy

Namofni bitvy se uskutecni pokud hra¢ béhem svého kola zvoli akci Namorni bitva, a hra¢ ktery
ovlada mofre radéji zvoli boj, nez aby stahnul své namoini jednotky bez boje, za cenu ztraty ,kontroly
nad morem*.

PRIPRAVA: Oba hragi vezmou svoje karty valeného lodstva do ruky. Bitva se vyhodnocuje v kolech.
Kazdé kolo se sklada z nasledujicich krokd:

Oba hréagi umisti svoje karty vale¢ného lodstva licem dolli tak, aby kazda byla
presné naproti karté patfici protivnikovi. Musi zahrat tolik karet, kolik vlastni, maximalné
vSak osm.

Pozn.: Prvni karta poloZena to¢nikem a karta protivnika, ktera je naproti ni, jsou
prvnimi kartami bojové linie (pocatek bojové linie ).

Karty jsou poté otogeny licem nahoru a odhali se tak typy lodi a pary. Lodé, které
jsou naproti sobé jsou ,,par“ v bitvé.

Pozn.: Ve hie mlize byt jenom tolik pard, kolik je poloZenych karet lodi hrage, ktery jich
ma méné. Nejsou Zadné automatické vyhry u lodi, které nemaji soupere, takZe jedina vyhoda ve
vlastnéni vétsiho poctu lodi nez ma soupef, je vetsi moznost volby a schopnost vydrZet vétsi
Skody vis. nize.

Kazdy par je vyhodnocen, pocinaje prvnimi kartami na bojoveé linii a dale smérem
doprava (z pohledu Gto¢nika). Pro kazdy par hodi oba hraci dvémi obycejnymi kostkami a
prictou vSechny odpovidajici ,,modifikatory* (viz. ,,Namorni modifikatory“ nize). Hra¢ s
vy$sim celkovym souctem (spésné ,,zasahne* lod protivnika. Pozn.: Pokud je vysledek
hodu nerozhodny, nezasahl zadny z hragl a pokracuje se dal$im parem lodi.

Zasah je ihned proveden na lodi prohravajiciho hrace, ktera je momentalné na pocatku
bojové linie. Viyjimka z tohoto pravidla je, pokud obé lodé v bojujicim paru byly Letadlové
lodé. V tomto pfipadu je zasazena letadlova lod’ prohravajiciho hrage misto prvni lodé v
bojové linii.

Pokud je zasaZena lod torpédoborec, ponorka nebo letadlova lod), jeden zasah staci k
potopeni lodé, je odstranéna ze hry a poloZena zpét do balicku rezervnich ndmornich karet.
Bitevni lod je potopena az po obdrzeni dvou zasahU. Prvni zasah se znaci natocenim karty
bitevni lodi na bok (pro zvyraznéni zasahu).

(GOl  Kolo bitvy kongi a vSechny bitevni lodé které utrpély jeden zasah jsou odstranény
z bitvy, nejsou ale potopeny. Nemohou znovu bojovat v této bitvé a jsou polozeny bokem,
ale nejsou zni€eny. Pfed dalSi namofni bitvou vlastnika jsou UpIné opraveny.

Oba hraci vezmou svoje lodé, které nebyly zasaZeny a pfidaji k nim lodé (pokud
néjaké maji), které toto kolo nebojovaly. Ted' se mize kazdy z hragl rozhodnout pro Citék.
Prohraje tak sice bitvu, ale zachrani zbyvajici lodé. Pokud oba hréaci chtéji pokracovat,
zacina dalsi kolo bitvy krokem 1.

Hrag, ktery vyhral bitvu, nyni oviada more a porazeny hrac vréti véechny svoje zbylé lodé na st pred
sebe.

NAMORNI MODIFIKATORY
Namorni modifikatory jsou body pfidané k vysledku hodu kostky béhem namofni bitvy. Je tu pét
moznych modifikator( :

- VaSe Bitevni lod je v paru s nepratelskym Torpédoborcem: Pfidate si 2 body k sou¢tu hodu
kostek.

- Vae Ponorka je v paru s Bitevni lodi: Pridate si 2 body k soutu hodu kostek.

- V&S Torpédoborec je v paru s Ponorkou: Pridate si 2 body k souctu hodu kostek.

- Va3e Letadlova lod je v paru s kteroukoliv lodi kromé Letadlové lodi: Pridate si 1 bod k souctu
hodu kostek.

- Jakékoliv vade lod sousedi s jednou nebo s dvémi vasimi Letadlovymi lodémi: Pidéte si 1 bod
k celkovému souctu za kazdou Letadlovou lod, ktera s ni sousedi (Nejvyse 2).

Tyto modifikétory jsou vytistény na kartach véale¢ného lodstva pro snadnou kontrolu.
Pokud vyhovuie vic neZ jeden modifikator, pfictou se vSechny modifikatory.



Flotila hnédého hrace

UPLNY PRIKLAD NAMORNI BITVY

PRIPRAVA

Situace: Hnédy hra¢ ovlada more s 1 Bitevni lodi, 1
Torpédoborcem a 1 Ponorkou.

Zeleny hra¢ se rozhodne provést akci ,Namorni Bitva“ a
pokusit se ziskat kontrolu nad mofem od Hnédého hrace.
Zeleny hra¢ ma 1 Bitevni lod, 2 Torpédoborce, 1 Ponorku a 1
Letadlovou lod. Hnédy hra¢ se rozhodne bojovat.

Flotila zeleného hrace

Flotila hnédého hrace

KOLO 1 [Licem dol{]
Oba hragi rozmisti 3 karty. (PoloZi pouze tfi karty, protoZe to je
pocet lodi, které ma ve flotile hra¢ s niz§im poctem karet).
Rozmisténi Hnédého hrace: Ponorka, Bitevni lod a ]
Torpédoborec. Rozmisténi Zeleného hrace: Bitevni lod,
Letadlova lod a Torpédoborec.
Zacatek bojové linie Flotila zeleného hrace
KOLO 1 [Licem nahoru a prvni par] m n +2
Oba hréa¢i otocf karty licem nahoru.
Prvni pér je Bitevni lod Zeleného hréace proti Ponorce Hnédého = 1 =

hrace. Zeleny hra¢ hodi dvémi kostkami a pfida +1 protoze
jeho lod sousedi s Letadlovou lodi. Hodi ,11“ a celkovy soucet
je tedy 12. Hnédy hra¢ hodi dvémi kostkami a pfida +2 k hodu,
protoze jeho Ponorka ma vyhodu proti Bitevni lodi. Hnédy hodf
,8“a soucet je tedy 10. Zeleny hra¢ vyhrava a zasahne
Ponorku Hnédého hrace ( prvni lod v bojové linii), ¢imz ji
potopi.

Flotila hnédého hrace

Flotila zeleného hrace

KOLO 1 [Druhy pa]

Druhy pér je Letadlova lod Zeleného hréce proti Bitevni lodi
Hnédého hrace. Oba hréci hodi dvémi kostkami, Zeleny pfida
+1 za Letadlovou lod proti Bitevni lodi. Oba hréci hodfi 7.
Zeleny hra¢ vyhrava a zasahuje Bitevni lod' Hnédého hrace,
ktera je ototena na bok pro zvyraznéni zasahu.

Flotila hnédého hrace

Flotila zeleného hrace




KOLO 1 [Tteti par]

Treti par je Torpédoborec proti Torpédoborci. Oba hraci hodi dvémi kostkami, Zelen§ piida +1 za
Letadlovou lod, ktera sousedi s jeho Torpédoborcem. Zeleny hrag hodi ,5*a Hnid § hodi " Hnéd §
hrac vyhral a zasahne prvni lod Zeleného v bitevni linii : Bitevni lod.

Prvni kolo hitvy kongi, Hnédy ztratil Ponorku a oba hragi majf svoje Bitevni ndé uyfazené z dalsich kol
bitvy (ale ne potopeny). Hnédy hrac se rozhodne pro (stup a pfenecha kentrs i nad mafem 2k nému
hraci.

eeraTamn

XVI. DIPLOMATICKY UTOK

Pokud se rozhodnete pro akci ,Diplomaticky Gtok", ukaZete na neutralni region, ve kterém se snazite

ziskat kontrolu, a hodite dvémi kostkami. Pokud vami vyhlaeny region sousedi s néjakym regionem,

ktery jiz ovladate, musite na kostkach hodit 8 a vice pro Gspéch. Pokud vyhlaSeny region nesousedi s
Zz&dnym vaSim regionem, musite k ovliadnuti hodit na kostkach 9 nebo vice.

Pozn.: Sousedni regiony zahrnuif regiony spojené pomoci moiskych tras.

Pokud jste uspéli, ziskate zdarma jednotku p&choty a umistite ji na tento region, ¢imZ oznacite svoje
viastnictvi. Pokud selZete, vSichni ostatni hraci hodi dvémi kostkami. KdyZ kterykoliv z nich hodi 9
nebo vice, dostane zdarma jednotku péchoty a vlastnictvi regionu. Pokud prehodi €islo 9 vice hracd,
hrag s nejvy3sim Cislem vyhrava. Jestlize ma nejvy3si hozené ¢islo vice jak jeden hrac, pak tito hraci
hézi znovu, dokud se nerozhodne a vitéz ziskava region.

Hrac ktery ziskal novy region také ziska nahodné jednu kartu z balicku volnych ,.ekonomickych" karet
(viz. nize).

Pozn.: Toto je jedin akce kterou mdZete béhem jednoho kola provést vicekrat.
Pozn.: Nem(Zete pouZit Diplomaticky Gtok na region, ktery uz viastni ngjaky hrag.

XVII. Neutrélni Regiony

Regiony které nejsou ovladany zadnym hraem jsou ,Neutralni Regiony“. VaSe armady se nesmi
pohybovat skrz tato Gzemfi bez bitvy (kromé leteckych jednotek, které mohou ,proletét nad* neutralnim
regionem po cesté do jiného sousediciho Gzemi). MiiZete oviem piesunout armady do neutréiniho
regionu a tim zadtocit.

KdyzZ Gtocite na neutralni Gzemi, vezméte si vrchni kartu z baliku nepouzitych ekonomickych karet.
Tuto kartu ziskate, pokud vyhrajete bitvu proti obranctim. Jednotky se kterymi musite bojovat jsou
uvedeny na spodni asti ekonomické karty. Jakykoli hra& (kromé vas) mize ovladat tyto jednotky
b&hem boje proti vam, ale tento hra¢ by mél byt ten kdo bude bojovat nejefektivnéji (jinymi slovy, hrac,
ktery ma zajem na zni€eni co nejvétsiho poctu vasich jednotek). Pokud chce neutraini jednotky v bitvé
ovladat vice hrac, hodi si dvémi kostkami a vitéz prevezme kontrolu nad neutralnimi silami v této
bitvé.

Béhem pfipravy na bitvu s neutraini silou, pouZije hrag, ktery ji ovlada, vlastni jednotky, které
momentalné nejsou na hraci plose k reprezentovani neutraini armady. Po konci bitvy, pokud neutralnf
armada vyhraje, jsou vSechny prezivsi neutréini jednotky opét odebrany z hraci plochy a ekonomicka
karta je vracena do baliku ekonomickych karet a tento je zamichan. Pokud je neutralni Uzemi znovu
napadeno, je brana nova karta.

XVIII. Ekonomickeé Karty

Kazdy hrag zacina se ctyfmi ekonomickymi kartami ( jedna karta za kazdy region, se kterym zacind).
Poté, co hra zacne, ziskavate dalsi ekonomické karty pomoci &tyF zplisob(:

1) Uto&enim na neutralni regiony a vitézstvim v nasledné hitvé (viz. Neutralni Regiony vyse)

2) UtoEenim na region ovladany jinym hragem a vitézstvim v nasledné bitvé. V tomto piipadé si
vyberete ndhodné jednu z karet porazeného hrace (Porazeny hra¢ zamicha svoji ,ruku”
ekonomickych karet a nabidne vam vybeér).

3) Provedenim Gsp&sné akce Diplomaticky Utok. V tomto pfipadé si vezmete ndhodné jednu
kartu z baliku nepouZitych ekonomickych karet.

4) Pomoci obchodu s jingm hracem ( viz. Obchodovani nize)

Pozn.: Diky obchodovani je mozné vlastnit vice nebo méné ekonomickych karet nez region. Je také
mozné, aby hrag diky obchod(im nemél viibec zadnou ekonomickou kartu, kdyz mu zaberete jeho
Gzemi. V tomto pfipadé neziskate ani vy Zadnou ekonomickou kartu.

[Cmaummanm

| Bty Barva

Hodnota

Flotila hnédého hrace

Flotila zeleného hrace

Kazda z ekonomickych karet ma ,barvu“ a hodnotu. ,Barva“ je uvedena na horni €asti karty a
hodnota je uvedena hned pod barvou a také v pravém dolnim rohu.

Hodnota uvedend na kart& udava jaka je cena této karty v ,Produkénich bodech” ( ména, za kterou
se kupuji nové jednotky).

Je zde pét typ(:: Populace, Ropa, Mineraly, Tovamy a Zelezniéni doprava.

Kdyz zvolite akci ,Vyroba novych jednotek", sectéte vSechny produkéni body na v3ech vasich
kartach a zjistite, kolik mlizete utratit za nové jednotky b&hem tohoto tahu.

Toto je jednoduchy proces s jednim hackem:
KaZda karta, ktera tvori &ast ,,Sady* ma hodnotu dvojnasobku poctu bodd na ni uvedenych.

“Sada" je tvorena Ctyfmi kartami, po jedné z kazdého typu kromé ,Populace”. Takze Sada musi mit
jednu od KAZDE karty: Ropu, Mineraly, Tovarny a Zelezni¢ni dopravu. Populace nemdze byt NIKDY
Casti Sady.

XIX. Hlavni mésta

Hlavni mésto umistéte b&hem piipravy hry do jednoho ze &ty vasich pogatecnich regionli. Nemiize
byt béhem hry pfesunuto ani znieno. Je mozné zajmout region obsahujici hlavni mésto nékterého
hrace a ziskat tak ekonomickou vyhodu. Béhem akce Vyroba novych jednotek ziskavate 10
produkénich bodti za kazdé hlavni mésto, které ovladate.

Pozn.: Neztratte region s vasim hlavnim méstem! Na druhou stranu, pokud vlastnite vice nez jedno
hlavni mésto, ucinite tim vasi ekonomiku velmi silnou. Snazte se zabrat hlavni mésto jiného hréace,
pokud k tomu budete mit prilezitost.

XX. Obchodovani

Béhem hry miiZete obchodovat s ostatnimi hraci a ziskat lepsi vybér ekonomickych karet. Vybér
akce ,Obchod" vam umozni vyménit jakykoliv pocet vaSich ekonomickych karet za libovolny pocet
ekonomickych karet od jiného hrace. Neni zadné omezeni po&tu obchodd, které mohou byt
provedeny hra¢em béhem jeho akce Obchod, dokud tato akce trva. Akce Obchod konci, kdyz zatne
dalSi akce.

Pozn.: Za akci se Obchod povazuje pouze tehdy, pokud je obchod skute¢né proveden. Diskuse nad
obchody nebo obchod zablokovany hragem ovladajicim more se nepocité jako akce.

Kromé ekonomickych karet mohou hraci obchodovat s jakymikoliv sliby nebo ,laskavostmi, které
nejsou pravidly zakazany.

Pozemni jednotky, karty valecného lodstva, hlavni mésta, produkéni body a regiony se nemohou stat
soucasti obchodu. Pokud méate vy a hra¢, se kterym obchoduijete, néjaké sousedni regiony, potom
vam nem(ize nikdo branit. Oviem pokud nemate s obchodujicim hragem Zadné sousedni regiony,
jakykoliv obchod mezi vami miize byt zablokovan hracem, ktery ovlada mofe ( viz. Ovladani mofe
vySe).

Pozn.: Z&dny obchod neni povolen b&hem 30 minut pred vyprenim €asového limitu pokud hrajete
hru omezenou €asem.

XXI. Vyroba novych jednotek

Béhem vasi akce*Vyroba novych jednotek” nejprve sectete pocet vasich produkénich bodd (PB) a
tyto potom utratite nakoupenim novych pozemnich nebo ndmofnich jednotek. Tyto nové pozemn
jednotkyi poté umistite na hraci plan tam, kde méate své (zemi.

PRODUKCNI BODY
Pfi seitani vasich produkénich bodd obdrZite:

- 10 PB za kazdé hlavni mésto, které vlastnite

- PB rovné hodnoté natisténé na kazdé z ekonomickych karet, které vlastnite a ktera neni
¢asti ,sady” ( viz. ,Ekonomické karty“ vy3e)

- PB rovné dvojnasobku hodnoty natisténé na kazdé ekonomické karté, kterou vlastnite a
ktera JE Casti sady.



Pfiklad: vlastnite svoje hlavni mésto a méte nasledujici karty:

s ] 2
el

VasSe produkéni body pro tuto akci budou: 10 za hlavni mésto + 18 za sadu (dvojnasobek hodnot na
kartach) + 9 za zbytek karet, které nejsou soucasti sady = 37 Produkénich Bodl

NAKUP POZEMNICH JEDNOTEK A KARET VALECNEHO LODSTVA

Jestlize se rozhodnete pro nakup novych jednotek, musite utratit veSkeré PB body najednou. VSechny
neutracené produkeni body jsou ztraceny a nemohou byt pfeneseny do dalSiho kola. Pfi ndkupu novych
pozemnich jednotek, odectéte cenu nové vyrobené jednotky z vaSeho zbytku celkového souttu, vezméte
jednu jednotku z nepouzitych jednotek vasi barvy a polozte ji pfed sebe. Podobné pfi vyrobé novych karet
valecného lodstva, odedtéte cenu karty z vaseho zbylého poctu bod(, vezméte Kartu z baliku nepouzitych
karet vale¢ného lod'stva a poloZte ji pfed sebe.

Pozn.: Pozemni jednotky a karty valeéného lodstva jsou kupovany pouZzitim stejné zasoby produkénich
bodd. Casto se musi provést tézk rozhodnuti mezi budovanim armédy nebo namornictva.

Cena pozemnich jednotek Cena karet valecného lodstva

Péchota 5PB Torpédoborec 5PB
Tank 10PB Ponorka 5PB
Délostrelectvo 8PB Bitevni lod 10PB
Letadlo 15PB Letadlova lod" 20PB

UMISTENI NOVYCH JEDNOTEK (A KARET)

Nové vyrobené pozemni jednotky rozmistéte ihned po nakupu, tzn. pfed zapocetim dalsi akce. Mohou
byt umistény do libovolného regionu, ktery oviadate. Neni Zzadné omezeni poctu jednotek, které mohou
byt v jednom regionu.

Karty valeného lodstva koupené hraem ovladajicim more jsou ihned umistény do stfedu hraci plochy.
Vichni ostatni hragi poloZi jejich nové karty valecného lod'stva pred sebe.

Pozn.: Je vétSinou dobré umistovat pozemni jednotky tak, aby tvofily malé armady, které jsou
sloZené ze viech Gty typl (Péchoty, Tank(, Délostielectva a Letadel). Timto zplsobem pokryjete
pét ze Sesti moznych hodU na kostce béhem bitvy, ¢imz maximalizujete svoje Sance na zasahy
béhem bitvy.

Pozn.: Hraci nejsou omezeni potem jednotek a karet obsaZenych ve hfe. Pokud si to pfeji, mohou si
pridat vic jednotek nebo karet.

XXII. Vitézstvi

Hra kon¢i ihned po pordZce libovolného hrace. Jakmile hradi na hraci plose nezlistaly Zadné pozemni
jednotky (armady), je eliminovan a hra kongi. Hra miize skongit také uplynutim uréeného ¢asu. Pokud se
hréci dohodnout na hfe do urcitého ¢asu, posledni kolo je to, béhem kterého vyprsi uréeny ¢as. Hra
skonéfi poté co vSichni hragi skongi s provedenim vSech svych akci posledniho kola.

Vitézem je ten hrag, ktery vlastni nejvic regiond na konci hry. Pokud dva nebo vice hracl maji stejny
pocet regiont, vyhrava hrac s nejvyssim poctem regiond a nejvy3sim poctem pozemnich jednotek
(arméd).

VOLITELNE: Pokud se na tom shodnou v&ichni hragi, mohou se rozhodnout hrét do zni¢eni véech hragi
vyjma posledniho.

Vénovani za ATTACK a ATTACK Expanzi

Stejné tak jako mnozstvi drazdivych napadd, které prichazeji v uméleckych dilech, prichazi i velké
mnozstvi mySlenek do mého vénovani pro tyto hry. JelikoZ je Attack viastné dvémi hrami v jedné, citim,
Ze je vhodné mit dvojnasobné vénovani.

Kdyz jsem dokoncil posledni €asti ndvrhu pro tuto hru, nemohl jsem si pomoci nemyslet na podil vSech,
ktefi uvedli dokonceni projektu, jako je tento, do reality. Dava mi to pocit velké radosti a pychy vénovat
tuto praci vsem skvélym, talentovanym, tvrdé pracujicim lidem tady v Eagle Games, zaméstnanclim i
prispévovateliim. Hlavné, ale ne pouze, Glenn Drover, Jim Provenzale, Jacoby O'Connor, a Jack
Provenzale. Je to radost délat tak jedinecnou praci s tak velice talentovanymi lidmi. Citim se skvéle, kdyZz
vam mohu fikat mi pratelé.

Nemam co nabidnout kromé krve, dfiny, slz a potu.
- Sir Winston Churchill  Kvéten 1940

Druhé piilka mého vénovani jde ke vem t&m stateénym muziim, Zenam a détem, ktefi Zili, zemieli, ktefi
byli pron&sledovani a ktefi ukuli budoucnost v téch temnych dnech zndmych jako Druha svétova vélka.
Va3e Zivoty byly navzdy zménény, jakozto i vade zivoty zménily svét.

Vydate se na Velkou kiizovou vypravu, o kterou usilujeme tolik mésict. OCi svéta se upiraji na vas.
Hodné Stésti!
- General Dwight D. Eisenhower 6. ¢erven, 1944, den D

Paul E. Niemeyer
6.¢erven, 2003

Preklad pravidel: lva Zachrlova a Petr Vitek
Viyhradni Distributor pro CR: ADC Blackfire Ent. s.r.0.

Seznam akci (tfi za kolo)

POHYB - Pohybovani s vaSimi jednotkami a boj v jakychkoliv bitvach, které z

toho vyplynou

POHYB BLESKOVE VALKY - Druhy pohyb po dokon&eni normalniho
pohybu mdze byt udélan jen tanky a letadly. Bitvy vyplyvajici z pohybu
bleskové valky se feSi na konci této akce.

STRATEGICKY POHYB - Pohyb na dlouhou vzdalenost. Jednotky by mély
byt pfemistény z regionu hrajiciho hrace do jiného regionu ktery také
patfi hrajicimu hraci a sousedi s regiony, které také vlastni hrajici
hrac. Pohyb pres vodu mlzZe byt zastaven hraéem, ktery ovlada more.
Ze strategického pohybu by neméla vyplynout Zadna bitva.

NAMORNI BITVA - Posufite své véaletné lodstvo ,na mofe* a bojujte v

namorni bitvé o ovladnuti more.

DIPLOMATICKY UTOK - Pokus o ziskani kontroly nad nikym nevlastnénym
regionem bez boje. Toto je jedina akce, ktera mize byt provedena vic

jak jednou v hracoveé kole.

VYROBA NOVYCH JEDNOTEK - Sectete své produkéni body, které vam
daji vaSe ekonomické karty a pouZzijete je k ndkupu novych jednotek.

OBCHODOVANI - Vyménite vaSe ekonomické karty za jiné ekonomické karty

nebo laskavosti.

VOJENSKE JEDNOTKY

POZEMNI JEDNOTKY

Cena pohyb
Péchota 5 1
Tank 10 2
Délostrelectvo 8 1
Letadlo 15 2

KARTY VALECNEHO LODSTVA

Cena specialni

specialni
- hod 2 kostkami

- pohyb pfes nepratelské nebo
neutralni regiony (preleti je)

- obojzivelny pohyb nemlize byt
blokovan

Torpédoborec 5
Ponorka 5
Bitevni lod 10 2 zésahy k potopeni
Letadlova lod 20
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Vice informaci o této a dalSich velice zajimavych
hrach naleznete na

www.BLACKFIRE .cz




