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V severni Africe pusobi britskad skupina dadlkového pouS$tniho pru-
zkumu LRDG italské armaddé znadné potiZe naruSovanim Zivotné& dule-
zitych komunikacénich 1linii a cilenymi Gtoky na strategické cile
po celém pouStnim bojisti. V Normandii maji americké jednotky plné
ruce préace s némeckym protittokem, jehoZ cilem je udrzZet pozice
za kazZdou cenu. Boje zufi plnou silou a vysledek je na vazkach.
V sézce je vSechno, zoufale potrebujete posily!

Odhodlani: Posily je moduldrni rozSir¥eni, které prinasSi nova pra-
vidla, scénare a jednotky. Objevte silu némeckych a americkych
tankd a vyzkouSejte si, jak proti nim obstoji posilend druZstva
ve verzi hry Odhodlani: Normandie (dadle jen ,O0:N*), pripadné pri-
dejte miny, bitevni letoun a dal8i jednotky novych druhu ve verzi
Odhodlani: Severni Afrika (,0:SA“). At uz mate jednu z obou ver-

zi nebo obé dvé, budete si moci vyzkouSet hru ve &tyrech hracich
i v s6lovém reZimu vyvinutém Davidem Turczim.

V rozSireni Posily se setkdte s novymi akcemi, vojadky novych
specializaci a tanky, naleznete zde 4 nové scéndf¥e pro hru O:N
a 4 pro hru 0:SA, vSechny s pravidly pro dva i ¢ty¥i hrace a tGplné
novy sdélovy rezim pro vsSechny dosud vysSlé scénéare.

Modul Panci¥e a vyzbroj (str. 4) zavaddi pravidla pro tanky a spe-
cialisty do hry O:N.

Modul Pod p¥ikrovem noci (str. 6) zavaddi pravidla pro miny, nové
specialisty, bojové prost¥edky a nové akce do hry O:SA.

P

Modul Palba do vlastnich ¥ad (str. 8) p¥indsi pravidla pro vyhod-
nocovadni zranéni a ztrédt v prub&hu vlastniho tahu v obou hréch
(O:N i 0:8A).

Modul Spole&nymi silami (str. 8) vas seznédmi se zplUsobem, jak obé
hry hrat ve dvou tymech po dvou hréacéich.

Modul Nepritel neznamy (str. 10) p¥in&Si ucelend pravidla sbélového
rezimu pro obé verze hry.
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PANCIRE A VYZBR0)J

P

Tento modul p¥indS$i do hry O:N nova pravidla pro tanky a specialisty a také nové
akce, jakoz i 4 zbrusu nové scénare.

NOVE JEDNOTKY

Tanky

Hréle se zkuSenostmi s hrou 0:SA upozoriujeme, Ze funkce tankd v modulu O:N

se s ohledem na jiné mér¥itko 1iSi od modulu O:SA, tj. zejména nemaji Zadna

sedadla, na néZ by nasedali jednotlivi vojaci, takZe jim ani neprislusSeji
zadné karty vozidel.

Tanky se ve h¥e O:N chovaji jako béZné jednotky s nédsledujicimi odliSnostmi.

Nemaji obranu jako vojaci (naddle zvand ,béZnd obrana” jako ve h¥e O: SA), takzZe
na né béZnymi bojovymi akcemi nelze ttodit. Maji jen odolnost pancifte ' a da
se na né uUtoc¢it jen akci protitankova strela (viz podrobnosti na nasledujici
strané). Naddle rozliSujeme mezi bézZnou obranou (vojdci) a odolnosti pancirte
(tanky) jako v O: SA.

Tanky nelze uvést do stavu pod palbou (ani do stavu nefunkéni jako ve hf¥e 0:SA).
Tanky nemohou vjet na pole herniho planu se symbolem .

Tanky typu Sherman (USA) a Panzer IV (Némecko) jsou rozdéleny do dvou et - jedné
se symbolem @, druhé se symbolem €. KaZda mad svij Zeton jednotky a sadu karet.
PouzZiti je analogické jako u druZstev A a B - karty se symbolem Q nelze pouZit
pro tank se symbolem € a opacdné&, tanky vSak nepat¥i do Za&dného z druZstev A a B.
Akce se symbolem T plati pro libovolny tank, resp. vSechny tanky (dle kontextu).

Specialisté

Toto rozSi¥eni p¥indsSi strelce
novych specializaci: americké
grandtniky a némecké samopalniky.
MiZete je zafradit do kteréhokoli
scénare hry O:N ze zadkladni hry

P

i z tohoto rozsSifreni.

V sbélovém reZimu ve scénarich
ze zakladni hry (1 az 12) nelze

P

specialisty pouzit, ale ve scénarich

~ =z

z tohoto rozSi¥eni (101 az 104) ano.

Pokud je pouZijete, postupujte tak, Ze po dokonéeni p¥ipravy hry nahradite dvé
karty stfelcl ve své zadloze dvéma kartami specialistd téhoZ druZstva.

Specialisté nejsou nikdy soucdasti pocdateéniho dobiraciho balicéku!

Provadite-1i b&hem hry akci posily s cilem povolat ze zalohy stfelce, mlZete
povolat specialisty, stfelce nebo jejich kombinaci.

Specialisté mohou provadét bojovou akci, kterou obycejni stfelci k dispozici
nemaji. Provadite-1i takovou akci dle karty specialisty, efekt se tyka ZzZetonu
stfelcl prislufného druZstva (samotni specialisté ZAdny sv(j odpovidajici Zeton
nemaji).

Utrpi-1li jednotka stfelcd ztraty, postupujte jako obvykle (tj. v posloupnosti
odhozeni karty z ruky, z odhazovaciho balic¢ku, z dobiraciho balicku, odstranéni

Zetonu stfelcl z herniho planu). Pokud je moZné si vybrat, zda vyfadite ze hry
kartu strelce, nebo specialisty, vybirada si vZdy hradé, jehoz strana utrpéla

ztraty.



NOVA PODPURNA AKCE

Vpred )

Urdete libovolny polet Zetonu vlastnich tankd (s libovolnym symbolem) na jednom
poli herniho pléanu. VSechny ur&ené Zetony tankl premist&te na jedno sousedici
pole, na kterém musi byt alesponi 1 Zeton vlastni jednotky. P¥ipomindme, Ze tanky
nelze premistit na pole se symbolem

ZMENA PODPURNE AKCE

Oovladnuti

Nové& mlGZete otodit svlj Zeton kontroly stranou ovldddno nahoru i v p¥ipad&, Ze
se na daném poli herniho plénu naché&zi nepratelskd jednotka, ovSem pouze pokud
nepritel toto pole dosud neovladdad (jeho Zeton kontroly leZzi stranou propdtrdno
nahoru).

Doporucujeme, abyste takto upravené pravidlo aplikovali i ve vSech scénéatrich

a rezimech zékladni hry O:N.

NOVE BOJOVE AKCE
Protitankova strela @

Tato akce se provaddi stejnd& jako akce tGtok, ale jen proti ciltm, které maji
odolnost pancire (]. Celkova odolnost pancif¥e napadené jednotky je déana soucltem
zdkladni odolnosti panci¥e (tj. hodnoty nati$téné na Zetonu) a jako obvykle
hodnoty krytu daného pole herniho planu a bonusu za vzdalenost od dudtoéici
jednotky.

)
Utok 90
I tato akce se provadi stejné jako obvykly utok 9, ale cil musi byt na témZe

poli (dosud neni ve h¥e jednotka, kterd by méla v modrém poli¢ku jinou hodnotu
nez 0). Lze pouZit jen proti jednotkam s bézZnou obranou.

Granaty Qz }

Cilem jsou vSechny nepfatelské jednotky na jednom zvoleném poli do maximdlni
vzdalenosti '2', které maji béZnou obranu (tedy nemohou to byt tanky). Vyhodnotte
standardni dtok proti kaZdé jednotce na cilovém poli zv1last (na poradi

nezalezi).



POD PRIKROVEM NOCI

Tento modul p¥inédS$i do hry O:SA 4 nové scénéafe, pravidla pro miny, nové jednotky
a nové akce.

MINY

Miny se pouzivaji ve scéndrich 201 aZ 203 z tohoto rozSi¥eni. U kazdého scénéarte
je vZdy uvedeno, kterd strana minami disponuje. Zadna strana nikdy neutrpi Zadné
ztraty ani poskozeni vlastnimi minami! Na zacatku partie vytvorte jejich bank.
Pozor, jejich pocet je za&mérné omezen, nadhradu pouZijte pouze v pripadé, zZe
néjaky Zeton ztratite.

Zetony min se nepokladaji na pole herniho planu, ale na hranice mezi dvé&ma
sousedicimi dilky (takové hranici poli ¥ikame ,zaminovana”).

Zetony maji dvé strany - stranu protipéchotnich min a stranu protipancéfovych* min.
y J y P P P P y

protipéchotni protipancérové
miny miny

Protipéchotni miny exploduji, jakmile =zaminovanou hranici poli libovolnym smérem
prekroli nepratelsky vojadk ¢i vozidlo s bézZnou obranou. Vyhodnotte akci utok
proti vojadkovi &i vozidlu, ktefi explozi min zplsobili. Celkovou obranu napadeného
vojdka ¢i vozidla tvo¥i pouze zakladni béZnd obrana (tj. hodnota vytiSténd na
Zetonu), nepriditéd se nic za kryt ani bonus za vzdalenost. Zpuisobi-1li miny zranéni
¢i posSkozeni, pohyb napadeného vojdka ¢i vozidla kon¢i po prekroCeni zaminované
hranice, i kdyby jeSté nebyl jejich celkovy pohyb vycerpén. PosSkodi-1li miny napadené
vozidlo, hra¢ za stranu, jeZ minami disponuje, uréi, ktery vojék ve vozidle utrpi
zranéni.

Protipancéfové miny exploduji, jakmile zaminovanou hranici poli libovolnym smérem
prekroli nepratelské vozidlo s odolnosti pancif¥e. Vyhodnotte akci protitankova stfela @
proti vozidlu, jeZ explozi min zpuisobilo. Celkovou odolnost pancife op&t tvof¥i pouze
zdkladni odolnost pancife, za kryt ani bonus za vzdalenost se nic nepric¢ita. PosSkodi-
-1i miny napadené vozidlo, hra¢ za stranu, jeZ minami disponuje, urc¢i, ktery vojak ve
vozidle utrpi zranéni, a pohyb vozidla opét konéi po prekroceni zaminované hranice.

Priklad

Italské prazkumné vozidlo prejede =zaminovanou hranici poli, &imZ Zeton
protipancé¥ovych min aktivuje (tj. miny exploduji). Hra¢é za LRDG vyhodnoti
akci protitankova strela () proti vozidlu s odolnosti pancife 4 (coz je
i celkova odolnost pancife, protoze u min se nic dalSiho nepricita).

Hod kostkami hr&de za LRDG je Uspé3ny, italské pruzkumné
vozidlo je posSkozeno a hraé za LRDG urc¢i, ktery vojak
ve vozidle je 2zranén. Zvoli stf¥elce a hra¢ za Italii
nejprve vyhledad p¥ipadnou kartu strelce zahranou v tomto
tahu mezi kartami vyloZenymi na stole, poté v obvyklém
poradi (tj. v ruce, v odhazovaci hromddce, v dobiracim
balidku), a prvni kartu stf¥elce, kterou timto zplusobem
najde, vyradi ze hry.

ProtoZe je vozidlo zasazeno, jeho pohyb kondi na poli
197, prestoZe provadélo akci presun 2 a jeho pohyb
sméfoval pldvodné dale.

Na zavér vyradte Zeton pravé explodovanych min ze hry.

* o P . _ R “ I e ) . P
Pozn. prekl.: Spravnéji ,protitankové”. V realité této hry se vSak vyskytuje jen jediny tank. Volbou pojmu ,protipancérové”
jsme chtéli podpofit intuitivnost skutednosti, Ze tyto miny plsobi proti vSem vozidlim, které maji odolnost pancife.

6



V pripadé ztrat vyradte ze hry nejprve kartu ze svych pravé zahranych karet na
stole, je-1li to moZné. Teprve poté vyrazujte karty v obvyklém poradi (tj. z ruky,
z odhazovaci hromadky atd.). Tento postup je stejny jako v pf¥ipadé palby do vlastnich
fad (viz dale na str. 8).

Je-1i aktivovéano vice Zetonl min soufasn&, vyhodnotte Gtoky postupné jeden po druhém.
Po vyhodnoceni Gtoku Zeton explodovanych min vyradte ze hry (nevracejte ho do banku).

Ve scéndfich 202 a 203 disponuje minami italsk&d strana, i kdyZ nemd v dalS$im pridbé&hu
hry Zadnou moZnost miny pokladat ani zneSkodnovat.

NOVI SPECIALISTE

Novi italsti vojaci tvori specidlni komando s oznac¢enim S. Akce oznacené
timto pismenem se tykaji pouze téchto vojadkd, podobn& jako je tomu u vojaku
druZstev A a T.

NOVE PODPURNE AKCE

Miny @
Zvolte si jednu ze dvou moZnosti: poloZte () Zeton min z banku na herni plén,

nebo z herniho pléanu Zeton min odhodte. V ramci jedné akce neni moZné Zeton
min pf¥emistit nebo zérovenl jeden odhodit a jiny poloZit.

PoloZeni min

PoloZte jeden Zeton min z banku na jednu libovolnou hranici pole herniho pléanu,
na némZ se vojak (v tomto rozSi¥eni je to jen sapér) provadéjici akci nachéazi.
Zeton bude napll leZet i na sousedicim poli. MlZete libovolné& zvolit, kterou
stranou vzhliru Zeton poloZite (protipéchotni/protipancéfové). Pokud vaSe strana

minami dle scénédfe nedisponuje, nemdZete miny pokladat!
Zneskodnéni min

Odhodte jeden Zeton min z hranice pole herniho planu, na némZ se vojak provadéjici
akci nachdzi - vratte ho do banku. ZnesSkodinovat lze vlastni i nepratelské miny.

Letecka podpora @

Vezméte si ze z&lohy do ruky kartu prlUzkumny let nebo bitevni letoun. MiZete ji
hrat hned béhem téhoZ tahu jako obvykle. Jiné karty si brat nesmite.

NOVE BOJOVE AKCE

Utok 90
Tento Gtok se provadi podle obvyklych pravidel, jen jeho cil musi byt na témZe

poli (dosud neni ve hr¥e jednotka, kterd by méla v modrém polidku jinou hodnotu
neZ 0). Lze pouZit jen proti vojaklm a vozidlim s bé&Znou obranou.

Bombardovani @

Vyberte jedno libovolné pole herniho planu. Cilem jsou vSichni vojaci a vozidla
s béznou obranou, cizi i vlastni! Vyhodnotte postupné jeden po druhém Gtok na
kazdy cil (na poradi nezdlezi). K obrané se nepric¢itad Zadny bonus za vzdalenost,
ale obvykla hodnota krytu ano.

V pripadé ztrat vyhledejte a vyradte ze hry nejprve kartu ze svych karet na stole
zahranych v pravé probihajicim tahu, pokud tam je. Teprve poté vyrazujte karty
v obvyklém pofradi (tj. z ruky, z odhazovaci hromadky atd.).

@



Granaty 02 }

Cilem jsou vSechny nepfréatelské jednotky na jednom zvoleném poli do maximdlni
vzdalenosti '?', které maji béZnou obranu (tedy nemohou to byt tanky). Vyhodnotte
standardni dtok proti kaZdé jednotce na cilovém poli zvlast (na poradi
nezdlezi).

PALBA DO VLASTNICH RAD

Pravidla v tomto odstavci plati jak pro hru O:N, tak i pro hru O:SA.

Utrpi-1i vasSe jednotka zranéni ¢i posSkozeni ve vaSem tahu, musite ze hry vyradit
jeji kartu. K tomu miZe dojit ve h¥e 0:N pouze u akce vybuch a ve hfe 0:SA u akce
bombardovani a pri explozi min. Karty vyFrazujte takto:

1. Je-1li to moZné, nejprve z karet zahranych ve vaSem pravé probihajicim tahu
vyloZenych na stole,

2. neni-1i tam Zadna, vyfradte odpovidajici kartu z ruky,
3. neni-1i ani tam, vyradte odpovidajici kartu z odhazovaci hromadky,

4. neni-1i ani tam, vy¥adte odpovidajici kartu z dobiraciho balid¢ku a nésledné
ho zamichejte.

5. Neni-1i prisluSnad karta nikde, odstrafite z herniho plédnu Zeton p¥islusSné
jednotky ve h¥e O:SA navic vyfradte i vSechny p¥isluSné karty ze zalohy.

SPOLECNYMI SILAMI

z2x0 >z

Tato kapitola pojednavad o tom, jak je moZné hrat 8 scéndru z tohoto rozsireni ve

étyfech hrac¢ich, vzdy ve dvou tymech dvou hractu. Plati vSechna obvyklad pravidla
s nadsledujicimi dpravami.

PRIPRAVA HRY

Kazdy hra& ma svij vlastni dobiraci balidek a z&dlohu, jak je u kaZdého scénéafe
popsédno. Karty vale¢ného zmatku maji oba spoluhrac¢i v tymu spolecné.

Jeden z &lend kaZdého tymu je jmenovan velitelem a obdrZi Zeton velitele. Je to
ten z hra&l, v jehoZ balidku se nachézi karta serZant / feldvébl / porudik /
/ velitel c&ety (USA / Némecko / LRDG / Itadlie). V roli velitele se vsSak budou

oba spoluhr&a&i v prGb&hu hry stfidat, jak je popséano dale.

Zeton velitele




PRUBEH HRY

Hra jako obvykle probihd v sérii kol skladajicich se z nésledujicich 3 féazi:
1. Dobrani karet
2. Uréeni iniciativy
3. Tahy hradéu
DOBRANI KARET

Velitelé si doberou ze svych dobiracich bali&ki do ruky po 4 kartéach.

Jejich spoluhraéi si ze svych bali&kl doberou jen po 3 kartach.

URCENI INICIATIVY

O ziskani iniciativy licituji obvyklym zplsobem pouze velitelé. Tym, ktery ziska
iniciativu, bude v daném kole hrat jako prvni.

TAHY HRACU

Hraje se jako ve h¥e dvou hra&l v ndsledujicim poradi:
1. Velitel strany, kterd mad iniciativu

2. Velitel nepratelské strany

3. Spoluhrac¢ velitele strany, kterd md iniciativu

4. Zbyvajici hraé nepratelské strany

( )

Predani veleni

V okamZiku, kdy byste mé&li z jakéhokoli ddvodu odhodit kartu serZant /
feldvébl / porucé¢ik / velitel cety (USA / Némecko / LRDG / Itadlie) na
odhazovaci hromaddku, odhodte ji misto toho na odhazovaci hromaddku svého
spoluhrac¢e a predejte mu Zeton velitele. Od prisStiho kola bude velitelem
on. Nezapomente, Zze velitel si dobird vice karet, licituje o iniciativu
\_ @ hraje jako prvni. Y

Zména akci

» Akce posily, za mnou! a povzbuzeni nepusobi na karty spoluhréade.
« Akce manévr se muZe tykat i ZetonG jednotek spoluhrace.

o Zetony jednotek spoluhrdde se pro Gdely pouzivani vozidel, min a granath
povazuji za vlastni.

A\ J
\

Komunikace
VesSkera komunikace se spoluhradem musi byt ve¥ejna, aby ji slySeli i soupefi.
Nesmite se bavit skryté, posilat si tajné zpravy ¢i si tajné ukazovat karty.

A\ J




NEPRITEL NEZNAMY

Tato ¢ast pravidel predstavuje sélovy rezim, v némZz je moZno hréat hry O:N i O:SA
podle vSech scénarl ze zékladni hry i z tohoto rozS$ifeni. Hraje se podle vSech
obvyklych pravidel s nasledujicimi dGpravami.

Pozn. prekl.: Ve hfe O:N pracujeme s pojmem ,jednotky*, zatimco ve hre 0:SA tomuto pojmu
vzhledem k méritku odpovidaji pojmy ,vojdci“ a ,vozidla”“. ProtoZe se sélovy rezim tykd
obou her, v zdjmu zjednodusSenil budeme naddle pouzZivat jednotny pojem ,jednotka” 1 pro
vojdky a vozidla ze hry O0:SA. V zdkladni hre O:N maji vSechny jednotky jen ,obranu”
(zdkladnil, kterd je natisSténa na Zetonech jednotek, a celkovou po prictenil krytu a bonusu
za vzddlenost), zatimco v zdkladnil hre 0:SA rozliSujeme mezi ,béZnou obranou” a ,odolnostil
pancife” (analogicky zdkladni, nati$ténou na Zetonech, a celkovou po pridteni bonusi).
Zavedenim tankd do hry 0:N budeme naddle pouZivat pojmy ,bé&Znd obrana” a ,odolnost pancife”
i ve hre O:N.

Hra mé& simulovat partii proti Zivému soupe¥i. ProtoZe se pomoci karet
algoritmu snazi napodobit mySlenkovy proces Zivého ¢lovéka, je sélovy reZim

sloZit&j31i neZ obvykld hra dvou hra&d. Doporudujeme, abyste se s bé&Znymi
pravidly velice dobfe seznamili, neZ se pustite do hry v sélovém rezZimu.

PRIPRAVA HRY

Zvolte si scéndf ze zakladni hry O:N, O:SA nebo tohoto rozSifeni a pripravte
hru jako obvykle (scéndfe z tohoto roz$ifeni pripravujte pro hru dvou hra&a).
Jednéd-1i se o scéna¥ ze zédkladni hry, vyhledejte v knize PAvodni scénafe - sbélovy
rezim, jaké Upravy pripravy hry mate provést. Priprava hry pro scéndf¥e z tohoto

rozSifeni je uvedena v knize Nové scénére.

Vyberte si, za jakou stranu budete hrat.

Vasim soupefrem bude virtudlni soupet¥ (dale jen VS).

ODSTRELOVAGI

| M temin plim je wptitelsid jesmotia s celiovos
Sbranou <5: Utok ©.

Ya_neohrofenén poli mimo neovlsdany strat. cil: Zvolte
Sousedni pole takto:

) Ohrotens strat, efl. [hodnota cilevnshodné]

51, [hodnota cile>kryt>ndhodnd]

e [wB]. [blif nepritelskim
]

Pro kazdy typ jednotek VS ve hfe vyhledejte p¥isluSnou m
kartu algoritmu pro dany scénd¥ a pripravte je na
stlil - jejich popis nésleduje.

N 248

Pro kazZdy typ jednotky a kazZdy scéndf¥ existuje konkrétni karta algoritmu, kde je
uvedeno, pro kterou stranu, jednotku a scéndr je urcena.

Na nékterych kartdch algoritmu je uvedeno, jak méate pripravu hry prizplsobit
(viz popis karet dale). Je-1li tomu tak, postupujte podle pokynd.

Pripravte dobiraci balidek VS podle obvyklych pravidel, pripadné s dpravami
uvedenymi na p¥islusSnych kartach algoritmu.

Nédsledn& vSechny karty, které md mit VS v zédloze, rozt¥idte do balidkd posil dle
pokynd v kaZdém jednotlivém scéndfi. Balidky posil se pokladaji na stal licem
dold a neni-1li vyslovné uvedeno jinak, michaji se.



PRUBEH HRY

Hra probihé& jako obvykle v sérii kol skladajicich se z nésledujicich 3 féazi:

1. Dobrani karet
2. Uréeni iniciativy

3. Tahy hradéu

DOBRANI KARET

Doberte si ze svého balidku 4 karty jako obvykle.

URCENI INICIATIVY

Vyberte kartu z ruky jako obvykle. Poté za VS otolte vrchni kartu z jeho
dobiraciho bali¢ku a urcete iniciativu jako obvykle.

Ziskate-1i iniciativu vy, budete hrat jako prvni - otocte Zeton iniciativy svou
stranou vzhiru a obé& karty odhodte jako obvykle. Pokud ziska inciativu VS, budete
nejprve provadét tahy za néj (viz dale) - Zeton iniciativy otoc&te jeho stranou
vzhlru a jeho kartu pouZitou p¥i ur&ovani iniciativy nechte na stole jako jeho
zahranou kartu v aktivni zdéné VS (bude vysvétleno dale), neodhazujte ji na
odhazovaci hromadku VS.

VAS TAH

Vy budete provadét své tahy jako obvykle, s nésledujicimi dpravami:

/Uspéén}‘r atok na jednotku VS

V pripadé uUspésSného utoku na jednotku VS vyhledejte odpovidajici kartu
v jeho odhazovaci hromddce a vyradte Jji ze hry. Neni-1i tam Zzadna,
vyhledejte ji v jeho dobiracim balic¢ku a poté ho zamichejte. Neni-1i ani
tam a v aktivni zén& VS leZi licem dold karty ziskané virtudlnim soupefem
v ramci akce prizkum (viz dale), vyhledejte odpovidajici kartu mezi nimi.
Neni-1i ani tam, prohledejte p¥islusny balic¢ek posil. Neni-1li ani tam,
odstrante z herniho planu Zeton odpovidajici jednotky.

Pokud mate iniciativu vy a nedos$lo k odstranéni Zetonu napadené jednotky
VS, polozte na néj zeton kontroly (vyznam bude objasnén niZe). Na kazdém
\>2etonu jednotky miZe leZet vice Zetonl kontroly.

TAH VIRTUALNIHO SOUPERE

Oto&te z dobiraciho bali&ku 3 vrchni karty a vyloZte je na stil (k jeho karté
pouzité p¥i urcovani iniciativy, pokud ji ziskal). VSechny karty usporadejte
podle hodnoty iniciativy od nejvyS$Si po nejniz$i zleva doprava. Karty se stejnou
hodnotou usporddejte podle pofradi, v némZ byly vyloZeny. Tyto karty tvori
tzv. aktivni zdénu VS.

Ziskal-1i iniciativu VS, budou v aktivni zén& VS na stole leZet licem vzhiru
4 karty.

Pokud VS iniciativu neziskal, provérte vSechny Zetony jednotek VS, na nichZ lezi
alespon 1 Zeton kontroly. Za kazdy Zeton kontroly na Zetonu jednotky odhodte z
karet VS v aktivni zéné 1 kartu odpovidajiciho druhu (pokud tam leZi) na jeho
odhazovaci hromaddku. Pokud v aktivni zéné VS (uz) 2za&dnd karta odpovidajici
Zetonu jednotky VS s Zetonem kontroly neleZi, Zeton kontroly odhodte bez dalSiho
efektu. Timto zpdsobem tak nakonec odhodite v8echny Zetony kontroly ze vSech
Zetond jednotek VS na hernim planu.



Poté postupné zleva doprava vyhodnotte vSechny karty VS v aktivni zdéné, jednu
po druhé. Karty vyhodnotite tak, Ze na p¥isluSné karté algoritmu dané jednotky
vyhledate prvni relevantni (vyznam tohoto pojmu bude vysvétlen dale) sekci shora
a provedete akci dle pokyni. Pokud vyjime&né& na kart& algoritmu nebude relevantni
Zadnad sekce, neprovadi VS danou jednotkou Zzadnou akci.

Vyhodnocenou kartu VS poté odhodte na jeho odhazovaci hromaddku. Takto pokradujte,
dokud nebudou vSechny licem vzhliru vyloZené karty VS z aktivni zény odhozeny na
jeho odhazovaci hroméadce.

Pokud byste méli vyhodnocovat kartu jednotky VS, kterd je pod palbou, neprovadéjte
zadnou akci dle karty algoritmu, ale Zeton jednotky na hernim plénu otocte
stranou pFipraveni vzhlru. Kartu jednotky poté odhodte na odhazovaci hromadku VS.

AKCE VIRTUALNIHO SOUPERE

@ 4,5,7-9,11,12,101-104 5-9,11,12,101-103 $
ODSTRELOVACI PATRACI

Na_hernim plénu je nepfatelskd jednotka s celkovou { Pi_prenistént na nepropitrant pole: pétrént.
obranou <8: Utok ©.

Karta valetn zmatek je v aktivni z6né VS: Prikum.

Na én poli mimo neovlidany strat. cil: Zvolte
Sousedni pole takto:

Na neohrofeném poli: zvolte pole do vzddlenosti 2 takto:
A) OhroZeny strat. cil. [hodnota cile>ndhodné]
) OhroZeny strat. cil. [hodnotg@ie>kryt]
B) Nepropétrany strat. cil. [hodnota cile>kryt>nahodné] — - . »
B) Nepropatranj a nepEitelem ldany strat. cil.
C) BliZ uvedenému vySe [A>B]. [bliZ nepfételskym [hodnota cile>kryt]
strelcim>kryt>nahodné] ) . . .
C) Strat. cil 6A je nepropitrany: NejbliZ strat. cili 6A.
Skeyty pesun na takto uréené pole. Thodnota cile>kryt]

. Presun na takto urdené pole.
ok ©. :

Uréené pole je ve vzdélenosti 2: Urdete pole, kterfm
patradi projdou. [ nepi
nepFitelem>blis nepFatelskym - ]

Na poli obsazeném nepritelem: Gtok @.

Hod. 1-6: Zmateni nepFitele. 7-10: Utok @.

Popis karet algoritmu
1. Nazev: Odpovidd druhu jednotky, pro kterou karta algoritmu plati.

2. Strana a scénar: Barva a symbol odpovidaji strané, za niz hraje VS, ¢&islo
odpovida ¢islu scéndre. Nékteré karty algoritmu jsou uréeny pro jednu stranu
a jediny scéndf, jiné pro ob& strany a/nebo vice scénaru.

3. 2Zvlastni pravidla: Zde jsou uvedena =zvlastni pravidla, kterd pro tuto
jednotku VS v tomto scénaf¥i plati. Pokud je podminka splnéna a je relevantni,
provedte pokyn (navic k ¢emukoli uvedenému dale).

4. Sekce: Akce a jejich efekty, které pro karty této jednotky VS plati p¥i jejich
vyhodnocovani.

5. Odstavce: Nékdy se efekty 1iSi podle situace, béhem niZ je karta odpovidajici
jednotky VS vyhodnocovana.



6. Nazvy akeci: Tuc¢né jsou uvedeny akce, které mate za VS provést.

7. Shoda: Postup v pripadé shody p¥i vyhodnocovadni této sekce ¢&i odstavce
je zpravidla uveden kurzivou v hranatych zavorkdch, postupujte vzdy zleva
doprava podle Sipek (neni-1i postup uveden, urcete postup ndhodné, viz dale).

8. Ko6d karty: alfanumericky koéd karty slouzici k jeji identifikaci, ve tvaru
Z xxS, kde Z udava sadu, do které karta pat¥i (N = scéndre ze zadkladni hry
O:N, F = scénére ze zdkladni hry O:SA, PN = scéndf¥e hry O:N z tohoto rozSi¥eni

Posily, PF = scéndf¥e hry O:SA z tohoto rozSi¥eni Posily), xx je ¢islo karty
a S je strana karty (A nebo B).

Vyhodnocovani karet algoritmu

V&t8ina textl v jednotlivych sekcich za&inéd podminkou
psanou podtrZzenym pismem s dvojtedkou na konci.
Podminky jsou pséany heslovité a jednotliva kritéria

oddéluji &arky. PATRACI

Neni-1li podminka splnéna, danad sekce neni relevantni (et prentotent na nepropserané pote: réteiat. )
a nevyhodnocuje se, pokradujte k nasledujici sekci. | socta vitetny smatec jo v aktiond soné vs: pedakum

Na neohrofeném poli: Zvolte pole do vadilenosti 2 takto:

Je-1i podminka splnéna, je sekce relevantni. ) Ohcoien st il fboduota cileskeyt]
Vyhodnotte text za dvojtelkou (provedte dané pokyny). e e e A
Neni-1li to moZné, povazZujte podminku za nesplnénou N
a pokradujte k nasledujici sekci. To se mlZe stat ) st i g ot s e i1 5
tak, Ze by provedeni pokynu bylo v rozporu s pravidly T ——

(nap¥. vjetim vozidla na pole se symbolem ), R L
nebo Ze by se nedosédhlo Gc¢elu pokynu (napf¥. jednotka ] e o s st ¢ @,

by se nepremistila o nic bliZe k urdenému cili), nebo IV foc. 16t smatent mptteet. 7-105 ox @,

by pokyn nemél 2zadny efekt (napf. by VS provadél

patrani jiz propatranych poli herniho pléanu).

VS provadi akci ovladnuti jediné v pripadé, Ze tim
ovladne strategicky cil. ¥

Odkazuje-1i podminka na urc¢ity cil (napf¥. nepritele
na témZe poli herniho planu), akce dle pokynu ma
sméfovat proti tomuto cili, neni-1li vyslovné uvedeno jinak.

Je-1li text sekce sloZit&j8i, mlZe se d&lit do vice odstavcl, které maji svoji
diléi podminku a uUfinek. V takovém pripadé vzdy vyhledejte prvni relevantni
odstavec shora a postupujte podle pokynd v ném. Neni-1li relevantni Zadny odstavec,
povazujte celou sekci za nerelevantni, i kdyZz je Gvodni podminka sekce splnéna.

Je-1li moZné urd&ity G&inek vyhodnotit (provést) vice zplsoby, postupujte podle
postupu v pripadé shody ve spodni c¢asti sekce ¢i odstavce. Chybi-1i postup pro
pfipad shody, postupujte dle obecnych pokynd daného scénédfe, pF¥ipadn& nahodné&
(viz dale). P¥i vyhodnocovani vySsSiho krytu u poli 2A, 9A a 16A hry O:N, kde je

hodnota krytu proménliva, protoZe se jednd o kopce, plati vZdy vySSi hodnota.

Uvadi-1i pokyn, Zze se urlitd jednotka méd premistit bliZe k urcitému cili a toho
lze dosdhnout pF¥emist&nim na vice rUznych poli, vyberte to, které je k cili
nejbliZe. V pfipadé shody opét postupujte dle uvedeného postupu v pripadé shody
(a chybi-1i, pak postupujte nédhodné, viz dale).

Provadite-1i pokyn se syntaxi ,poté sekce X“, vyhodnotte sekci X na dané karté,
je-1li relevantni. Pokud sekce X relevantni neni, vyhodnotte nejbliz$i nasledujici
relevantni sekci.

Nazvy akci, které mate za VS provést, jsou uvedeny tucné. Za VS se nékteré akce
provadéji jinak neZ obvykle, podrobny popis zmén naleznete na str. 16.

V horni dasti nékterych karet algoritmu je v ramecku uveden text zvlasStniho
pravidla (viz bod obr. na str. 12). Toto pravidlo plati vzdy, kdyz se
vyhodnocuje danéd karta algoritmu (kterdkoli sekce).

®



Text karet algoritmu pouzivad standardizované pojmy a slovni spojeni. Jejich
vysvétleni naleznete na str. 14 v odstavci Definované pojmy.

P¥i provadéni standardnich akci (uvedenych ndzvem tucné) plati vsSechna obvykla
omezeni pro danou akci jako p¥i h¥e dvou hradh. Mate-1li napfiklad dle karty
algoritmu pfesunout jednotku na jiné pole, neni moZné jednotky VS premistovat na
pole, kteréd nebyla propatréana, ani kdyZ toto upozornéni neni na karté algoritmu
vyslovné p¥ipomenuto. Stejné tak musite VS pridat do jeho odhazovaci hromadky
kartu vale&ného zmatku, kdyZ provadi akci patrani. Znovu upozornujeme na zménu

provadéni akce ovladnuti dle popisu na str. 5, ktery méni pravidla zdkladni hry O:N.

Pozn. pfekl.: Snahou autorl bylo pomoci karet algoritmu pokryt vSechny myslitelné
situace, které ve vSech scénadrich mohou nastat. Vzhledem k témér nadlidské
slozitosti takového Ukolu neni vylouceno, Ze mohou nastat situace, kdy by VS
postupoval nelogicky ¢i by doSlo k zacykleni ¢i uviznuti na mrtvém bodé. V takové
situaci mdZete za VS postupovat tak, jak by dle vaSeho uvaZeni postupoval Zivy
hra& snaZici se hrat optim&lné&. Koneckoncd, je to jen hra a cilem je se bavit,

nikoli se trapit nedokonalou mechanikou pravidel, jejich formulace ¢&i prekladu..

V origindlnim znéni verze, kterd byla predlohou tohoto ceského vydani, se také
vyskytlo nadprim&rné mnoZstvi nepF¥esnosti vSeho druhu. Pokusili jsme se je
vSechny ovérit a opravit. Pokud se vam stane, Ze budete ceské znéni porovnavat
s origindlem a bude se vam zdat, Ze se od sebe 1isi, je pravdépodobné spravnéjsi
znéni Ceské, pripadnou nas$i chybu laskavé omluvte.

MGZe-1i vojadk VS vyuzit lepSi variantu téZe akce, protoZe sedi na sedadle
vozidla, které to umoZnuje, vyuzZzije silnéjsSi akce vozidla. Napriklad ma-1i

mechanik v bojeschopném tanku provést akci dtok, vzdy provede akci vozidla
dtok 2 namisto svoji akce utok

DEFINOVANE POJMY

Neni-1li vyslovné uvedeno Jjinak, vSechny pokyny na Xkartach algoritmu mluvi
o strané VS jako o strané vlastni, nepratelsky znamend nalezici vam jako Zivému
hraéi. Nap¥. ,propatrané pole” znamend, Zze je propatrané stranou VS, ,propatrané
nepritelem” znamend propatrané vasi stranou. Pri postupu v pripadé shody pojem

shodnota cile” odkazuje na pole - strategicky cil s vyS$sSi hodnotou, pojem ,kryt“
odkazuje na pole s nejvyS$sSi hodnotou krytu. Samozrejmé i toto plati vzdy, pokud
neni vyslovné uvedeno jinak. Pole herniho pléanu s kopcovitym terénem se povazuji
za pole s hodnotou krytu 3.

Nahodné

Mate-1i néjaky jev vyhodnotit ndhodné, pouZijte kostku takto: Priradte strandm
kostky =ze zakladni hry vSechny mozné vysledky tak, aby pravdépodobnost, Ze
nastanou, byla stejnad. Poté kostkou hodte a urcete vysledek. Neni-1li nékde
postup pro pripad shody uveden, urcete vysledek také nadhodné.

Nep¥itel, nepratelsky

Z pohledu VS jste to vy, zivy hraé¢ a vasSe prvky.



Odpovidajici

Karta ¢i Zeton pat¥ici témuz druZstvu jako karta, kde se tento pojem vyskytuje,
tj. nap¥. jinad karta téhoZ druZstva, jde-1li o akci velitele druzstva, karta
tanku, jde-1i o velitele tanku atd.

MiZe to byt i odpovidajici Zeton, karta &i Zeton nasazeni pat¥ici opadné strané
(nap¥. jednotka druZstva B VS je odpovidajici jednotce druzZstva B Zzivého hréace).
Strategicky cil

Pole herniho pléanu, kde lezi Zeton udavajici strategickou hodnotu cile, nebo
na némz je vytiSténo d¢islo udavajici hodnotu strategického cile. Pojem ,cil”
je také uzivan jako obecné slovo oznac¢ujici pole, kam sméf¥uje pohyb jednotky,
pripadné jednotku ¢i objekt, na néZ je veden Gtok, proti nimZz je sméf¥ovana néjaka
akce apod. Snad je z kontextu vyznam vzdy jasny.

OVLADANY cir - Strategicky cil ovladany VS.
ciL OVLADANY NEPRITELEM - Strategicky cil ovladany vami.

NEOVLADANY CIL - cil, ktery neovlada VS. MiZete ho ovladat vy (Zivy hrad),
nebo nikdo.

OBSAZENY ciL

Nikym neovladany strategicky cil, na némZ se nachdzi jeden &i vice Zetonu
jednotek. Je-1i uvedena strana, znamend to, Ze na daném poli je alespon jed-
na jeji jednotka, bez ohledu na vyskyt jednotek nepratelskych.

OHROZENY ciL
Strategicky cil, pro néjZz plati vSechny tyto body:

e ovlada ho VS,
e neni na ném zadny Zeton jednotky VS,
e je na ném vasSe jednotka s moZnosti akce ovladnuti.

Jde tedy o strategicky cil ovladany VS, u kterého bezprostf¥edné hrozi, Ze by
ho VS mohl prestat ovladat.

Nepratelska presila

Nepratelskad presila je dédna jako pocet vasSich (tj. z pohledu VS nepratelskych)
Zetond jednotek minus podet Zetond jednotek VS na ur&eném poli. Nepfatelska
pfesila miZe nabyvat kladnych hodnot (je-1li na daném poli vice vaSich jednotek
nez jednotek VS), nuly (je-1li jich stejné) i zdpornych hodnot (je-1li na daném
poli vice jednotek VS).

Hod

Hodte kostkou a provedte pokyn dle vysledku. Je-1li p¥edem mozZny pouze Jjeden
vysledek, rovnou ho vyhodnotte, hod je zbytedény.

Neohrozené pole, neohrozZeny cil

Jde o pole - strategicky cil, u kterého bezprost¥edné nehrozi, Ze ho VS pfestane
ovladat. Cil je neohroZeny, pokud plati kterykoli z té&chto bodl:

« VS dané pole vlbec neovladad (takZe ho ani nemliZe pFestat ovladat),

¢ VS ho ovladad a md na ném alesponl 1 Zeton jednotky (takZe by nejprve musely
byt vSechny jeho jednotky na daném poli eliminovany ¢i p¥emistény jinam),

e VS ho ovlada, nemd na ném zadny Zeton jednotky, ale vy na ném nemdte zadny
Zeton jednotky s moZnosti akce ovladnuti (takZe byste na néj nejprve museli
néjakou jednotku s mozZnosti akce ovladnuti premistit).

Pojem neohroZené pole zahrnuje neohroZené cile a vSechna ostatni pole (u nich
ani nemd smysl mluvit o ovladnuti).



SEVERNI AFRIKA

Ve scéndrich, kde hrajete za LRDG a vaSi podminkou vitézstvi je znideni
strategickych cild v urdité hodnot&, se pole s Zetony strategickych cilt,
které ovlada VS a kde se vyskytuji vaSi vojadci s moZnosti akce demolice,
povaZuji za ohroZeny cil, i kdyZ se na daném poli vyskytuji Zetony vojakua VS.

SEVERNI AFRIKA

Demolice (v popisu postupu v pfi@adé shody)

Jednotka s moZnosti akce demolice

MuzZstvo
Jednotka muZstva (nikoli velitel)

Podpurna akce

Jednotka s moZnosti nékteré z podplrnych akci.

Cesta k vitézstvi / preferovana pole
Tento pojem je vZdy vysvétlen ve scénadf¥i, v némZz se karta algoritmu s timto
pojmem vyskytuje.

Uréit pole

Mate-1li wurcéit néjaké pole, =zvolte pole v predepsaném rozsahu vzdalenosti.
Neni-1li uveden zadny rozsah vzdalenosti, je maximem nejvétSi moZnost pohybu dané
jednotky. V pripadé& shody postupujte dle pokynl pro pripad shody.

Pole uniku

Pole, na némZz lezi Zeton uniku.

Aktivni zéna

U Zivého hracde takto oznacdujeme karty, které po odehréani v probihajicim kole leZzi
na stole licem vzhlru, ale je3t& nebyly odhozeny na odhazovaci hroméadku.

U VS jde o karty vyloZené na stil licem vzhlru na zaddtku jeho tahu, jak je
popséano vyse.

Tyto karty nikdy nezahrnuji karty v dobiracim bali¢ku, odhazovacim balicku,
v zdloze a samozf¥ejmé ani karty v ruce.

ZMENY AKCIi PROVADENYCH VS
Utok €, Protitankova strela @), Granaty (1) Kryci palba (X
1 SEVERNI AFRIKA

Provadi-1li VS bojovou akci, je cilem vZdy odpovidajici jednotka s nejnizsi
celkovou hodnotou obrany, resp. odolnosti pancif¥e (podle toho, proti d&emu
dand bojova akce c¢ili). V pripadé shody je cilem nejnebezpecnéjsi jednotka
z nich. Pripadné vyjimky jsou uvedeny vyslovné. Mira nebezpelnosti jednotek
je vzdy uvedena v popisu p¥isluSného scénd¥e. Ma-1li byt tudtok nejprve veden
na cil dle jiného kritéria (napf¥. na nejbliZ$i nepratelskou jednotku), pak
zdkladnim postupem uréeni cile v pripadé shody je nejprve nejnizZs$i celkova
obrana / odolnost pancife, poté nejnebezpelnéjsSi, poté ndhodné. Pripadné zmény
tohoto postupu jsou uvedeny vyslovné.



Samoz¥ejmé i naddle plati, Ze cilem akci utok, granaty, kryci palba, nalet
a bombardovani mohou byt jen jednotky s béZnou obranou a cilem akce protitankova
stfela miZe byt jen vozidlo s odolnosti pancifte.

V pripadé akce demolice smi byt cilem jako obvykle pouze vozidlo s odolnosti
pancif¥e, strategicky cil nebo z&taras na témZe poli jako vojék, ktery danou akci
provadi.

Posily

Provadi-1i VS akci posily z urcditého uvedeného balidku posil, vezméte z néj vrchni
kartu a odhodte ji na odhazovaci hromadku VS. Neni-1li uz v uvedeném balidku zadna
karta, vezméte vrchni kartu z jiného balicku posil, ktery urcite ndhodné.

Za mnou! QD

Doberte kartu z dobiraciho balic¢ku VS a zaradte ji mezi karty VS v jeho aktivni
z6né dle hodnoty iniciativy, v p¥ipadé shody novou kartu vyloZte vpravo vedle
karty se stejnou hodnotou. Pokud byste méli novou kartu zaradit pfed praveé
vyhodnocovanou kartu (tj. vice vlevo), =zafadte novou kartu s vyS$Si hodnotou
bezprostfedné vpravo za pravé vyhodnocovanou kartu.

Dobirate-1i vice nez jednu kartu, berte jednu po druhé a u kazdé postupujte
stejné dle popisu vySe.

Povzbuzeni

Uvedené karty VS v aktivni zéné pootodte naleZato. Vyhodnocujete-1i kartu lezici
nalezato, otoCte ji poté zase nastojato a vyhodnotte ji jesté jednou. Teprve poté
vyhodnocenou kartu odhodte na odhazovaci hromaddku VS jako obvykle.

Pruzkum

Vyradte ze hry kartu vale¢ného zmatku VS z aktivni zdény. Poté vezméte vrchni
kartu z dobiraciho balidku VS a poloZte ji do aktivni zény licem dold. V tomto
tahu se vyhodnocovat nebude, ale nechte ji leZet na stole i po ukonéeni tahu VS.
Na zacatku pristiho tahu VS, po otoleni a vyloZeni 3 karet z dobiraciho balicku
VS do aktivni zény, vSechny licem dold leZici karty otodte a zafadte je jako
obvykle mezi vyloZené karty v aktivni zéné (tj. dle hodnoty iniciativy). Tak se

miZe stédt, Ze budete za VS v témZe tahu vyhodnocovat i vice neZ 4 karty.

Nastaveni obtiznosti

Zda-1i se vam 2zakladni sdélovy rezim priliS naroény, nebo naopak p¥rili§
jednoduchy, mGZete si obtiZnost sniZit nebo zvySit nésledujicim zpusobem.

SniZeni obtiZnosti
Kartu VS pouzitou p¥i urcéovani iniciativy vzdy odhodte, i kdyZ iniciativu

ziskal VS. Budete za néj zpravidla vyhodnocovat jen 3 karty bez ohledu na
to, kdo ziskal iniciativu.

ZvysSeni obtizZnosti

Na zacatku kazdého tahu VS otolte a vylozte z dobiraciho balidku 4 karty
namisto 3. V pripadé, Ze VS ziskd iniciativu, budete za néj vyhodnocovat
zpravidla 5 karet namisto 4.




PRIKLAD JEDNOHO KOLA SOLOVE HRY

AleS hraje za USA prvni scéndr zdkladni hry O:N ,La Raye” proti VS, ktery hraje
za Némecko.

Ale$ si dobere do ruky 4 karty a pro uréeni iniciativy zvoli kartu patra&t. Otodi
vrchni kartu z dobiraciho balidku VS, je to karta vale¢ného zmatku. AleS obé
karty odhodi na p¥isluSné odhazovaci hromaddky a hraje jako prvni.

Alesova karta Karta VS

VALEGNY ZMATEK

Poté co Ale$ odehraje cely svij tah, oto&i a vyloZi do aktivni zény 3 vrchni
karty z dobiraciho balidku VS a usporaddad je dle hodnoty iniciativy zleva doprava
od nejvys$si k nejnizs$i.
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Poté zkontroluje, zda na nékterych Zetonech jednotek VS lezi Zetony kontroly.
Po jednom leZi na Zetonu kulomet A a stfelci A. ProtoZe mezi vyloZenymi kartami
v aktivni z6né je karta kulometéici A, odhodi ji. Poté odhodi oba Zetony kontroly
z Zetonl jednotek VS na hernim planu do banku (Zeton kontroly na Zetonu st¥elct A
nemél zadny efekt). Poté postupné vyhodnoti obé zbylé karty v aktivni zdéné zleva
doprava.
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Nejprve se podiva na kartu algoritmu velitele druzstva N 6A, na niZ je v sekci I
uvedena tato podminka:

»,0dpovidajici karta je v aktivni zéné VS“. Ta je splnéna, protoZe mezi kartami
v aktivni zdéné VS lezi karta pat¥ici do téhoz druZstva - st¥elei B. Sekce I
je relevantni, proto se vyhodnoti. Mezi kartami v aktivni zéné VS nejsou dvé



odpovidajici karty, dojde tedy k povzbuzeni jen jedné jednotky - st¥eled B. Tuto
kartu Ale§ otoli nalezZato. Poté AleS vyhodnocenou kartu velitele druZstva odhodi
na odhazovaci hromadku VS.

Nasleduje vyhodnoceni karty st¥elecd B. Sekce I karty algoritmu N 8A nema
%&adnou podminku, jen akci ovladnuti. Zeton st¥eleclt B viak neni na poli %&dného
strategického cile, takZe by tato akce neméla Zadny efekt a sekce I se nebude
vyhodnocovat.

Sekce II md& podminku ,Na poli, které nékdo ovladad a je obsazené nepritelem”. Pole
nikdo neovlada, takzZe podminka neni splnéna a sekce II se nebude vyhodnocovat.

Sekce III méd podminku ,Na neohrozeném poli”. ProtoZze toto pole VS neovladsa,
nemiZe byt ani ohroZené a sekce se vyhodnoti. Sousednich propétranych poli je
vice, Aled to spravné urdi postupem podle jednotlivych odstavcl této sekce takto:

ProtoZe VS ZA&dné sousedni pole neovladad, nemiZe byt Z&dné z nich ohroZené
a odstavec A se nevyhodnoti.

T¥i sousedni pole predstavuji strategicky cil, ktery VS neovlada (6A, 13B a 16B),
takZe se tento odstavec B vyhodnoti postupem pro pripad shody. ,Neobsazené
nepratelskymi st¥elci” vyloudi pole 13B. ,Hodnota cile” znamend, Ze si VS vybere
strategicky cil nejvyS$Si hodnoty, coz je pole 6A. St¥elci B virtudlniho soupefte
se presunou na toto pole.

Za normdlnich okolnosti by AleS poté kartu st¥elet B VS odhodil, ale protoZe leZi
nalezato, oto¢i ji nastojato a vyhodnoti ji jesSté jednou. V tomto pripadé uz je
moZné vyhodnotit sekci I, takZe VS ovladne pole 6A a jeho aktuadlni bodovy stav
se zvySi o 2 body. Poté AleS kartu st¥elcd B VS odhodi.

V aktivni zéné VS uZ nelezi Zadné& nevyhodnocend karta, tah VS i celé kolo je
u konce.
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