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VELITEL ZASOBOVANI]

»~Armada pochoduje podle toho, jak ma plny zaludek."
- Napoleon Bonaparte

Armaéadni general: Velitel zasobovani je rychla, kartami Fizen4 hra, v niZ se stanete veliteli
mocnosti za druhé svétové valky. V této hie hraje zdsadni roli zadsobovani. Jen diky nému
mohou armady i lodstvo bojovat. PPeruste protivnikovi jeho zasobovaci trasy a nezbude mu
nic jiného, nez se vzdat!

Ve hfe Arméadni general: Velitel zasobovani budete hrat za jednu nebo vice mocnosti bud na
strané Spojenctd, nebo Osy a budete se snazit pro svou stranu ziskavat vitézné body (VB).
Hra trva nejvyse 20 kol a poté vitézi strana, ktera ziskala nejvice vitéznych bodu. Vitéz-
né body ziskavate ovladanim klicovych zadsobovacich uzemi oznacenych symbolem hvézdy.
Dalsi body vam muze prinaset hrani nékterych karet (Podrobnéji viz Bodovani a vitézstvi).

Hra je pro 2-6 hraélt. Hraéi jsou rozdéleni na dveé strany konﬂiktuf
¢ Osa: Némecko, Japonsko, Italie;
° Spogencl Spojené kralovstvi, Sovétsky svaz, Spojené staty amemcke.
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220 karet (Némecko: 41, Japonsko: 34,
Italie: 30, Spojené kralovstvi: 40,
Sovetsky svaz: 34, Spojené staty: 41)

33 drevénych fisgurek armad
(Némecko: 7, Japonsko: 5, Italie: 4,

Spojené kralovstvi: B, Sovetsky svaz: 7,

Spojené staty: B)

23 drevénych figurek lodstva
(Némecko: 3, Japonsko: 5, Italie: 3,

Spojené kralovstvi: 5, Sovétsky svaz: 1,

Spojené staty: 6)
4 kartonové ukazatele vitéznych boda
1 kartonovy ukazatel herniho kola

1 kartonovy prehled fazi tahu



RozdSlent sjath inexl hrads

2 hraéi 3 hraéi 4 hraéi 5 hraéa 6 hraca
Némecko, 8
Hraé 1 Italie, Némecko Némecko Némecko Némecko
Japonsko ;
Spojené. Spojené S
Hraé 2 kralovstvi, kralovstvi, kféﬁg‘lfsrifri Spojené Spojené
LCL Spojené staty, |. Spojenéstaty, | g <o <ol kralovstvi kralovstvi
Sovetsky svaz | Sovetsky svaz poJ Y
- Japonsko, Japonsko, Japonsko,
Hrat 3 Ttalie Ttalie Ttalie SIPEGL
Hrac 4 Sovetsky svaz | Sovétsky svaz | Sovétsky svaz
Hrac 5 Spojené staty Italie
Hrac 6 “ Spojené staty
Priprava hry Figurky

Nejprve si hraci urci, kdo hraje za jaky stat.
V kaZzdé hre hraje vzdy vSech Sest statd. Po-
kud hrajete v méné nez Sesti hracich, nékte-
P1 hraci budou hrat za vice statl (pro dopo-
rucené rozdéleni statli viz tabulka Rozdéleni
statt mezi hrace vyse).

Pokud hrac hraje za vice statli, musi si karty
jednotlivych statu (dobiraci balicek, karty
v ruce i odkladaci baliéek) drzet oddélené.
Pokud text karet hovori o ,,tobé“ nebo oslo-
vuje hrace, vzdy je tim minén konkrétni stat
a ne osoba hrace. Napr. pokud hrac¢ hraje za-
roven za Némecko a Italii, nemutze odkladat
karty z dobiraciho bali¢ku Italie, aby splnil
pozadavky némecké karty Blitzkrieg.

Umistéte ukazatele vitéznych bodl ,+0¢
obou stran konfliktu na pole O na stupnici
vitéznych bodu a ukazatel herniho kola na
pole 1 na pocitadle kol.

Za kazdy stat provedte nasledujici:

e Umistéte jednu figurku armady do do-
movského tuzemi daného statu.

» Zamichejte dobiraci balicek karet statu
a doberte si do ruky 10 karet.

e Prohlédnéte si dobrané karty a 3 z nich
odloZte na odkladaci bali¢ek (v ruce vam
zustane 7 karet).

Arméda, Stat Lodstvo
‘ Némecko L
Japonsko
45 Italie P
Spojené kralovstvi
‘ Sovetsky svaz L
A &% ‘ Spojené staty: *

Na kazdém tuzemi miZe mit kazdy stat nej-
vyse jednu fisgurky. Na jednom tzemi viak
muZe mit svou figurku vice statt patficich
ke stejné strané konfliktu. Figurky stata
z rozdilnych stran se nikdy nemohou na-
chazet soucasné na jednom uzemi. Figurky
lod’stva 1ze umistovat pouze na morska tize-
mi. Figurky armad lze umisfovat pouze na
pevninskéa Gzemi.

Kazdy stat ma k dispozici pevné dany pocet
Jjednotlivych druhu figurek. Pokud jsou jiz
v8echny figurky ve hie, neni mozné dalsi no-
vou figurku vybudovat ani ziskat. Figurky,
které jsou z jakéhokoli duvodu odstranény
z herniho planu, jsou znovu k dispozici. Hraé
muZe z herniho planu kdykoli odstranit li-
bovolné mnozstvi figurek svého statu. Mize
tak ucinit i béhem tahu jiného hrace. Hrace
v8ak k odstranéni své figurky nemiize donu-
tit jeho spoluhrac¢ hrajici za stejnou stranu
konfliktu.




| Piehl_ed stata

Némecko

41 karet

7 figurek armad

3 figurky lod'stva
Domovské tuzemi: Némecko

V baliCku karet Némecka je velké mnozstvi sil-

nych karet planu, které jsou cileny na dobyvani

Spojeného kralovstvi a Sovétského svazu. AvSak pripravou
na utok nesmite stravit prilis§ mnoho ¢asu - ani se nenadéjete,
a Spojence muzete mit pfed branami.

Vybuduj Pozemni Vybuduj Namorni Oslabeni

Domovské tizemi: Japonsko

armadu bitva lodstvo bitva ekonomiky Udalost Reakce Plan
6 7 2 2 6 6 (0] 12

Japonsko '

34 karet i

5 figurek armad

5 figurek lodstva

Japonsko ma k dispozici celou Padu karet reakei,

které maji za ukol brzdit Spojence v dosahovani je-

jich cila a omezovat jejich bojeschopnost. Budete potfebovat do-
statek Gasu, abyste si nachystali silné kombinace karet a moh-
1li ve spravny okam?zik spustit silny prekvapivy uder. i

Vybuduyj Pozemni Vybuduj Namorni Oslabeni .

Domovskeé tzemi: Italie

armadu bitva lodstvo bitva ekonomiky Udalost Reakce Plan
4 3 6 4 2 (0] 11 4

Italie .

30 karet

4 figurky armad

3 figurky lodstva

Ukolem Italie je pomahat Némecku v dobyvani
Soveétského svazu a Spojeného kralovstvi a za-
roven vyuzivat svych karet planud k zisku vitéznych bodua. Italie ma

ve svém bali¢ku ze vSech mocnosti nejméneé karet. Pokud budete chtit néjaké
karty odkladat, méjte to na pameéti.-

Vybuduj Pozemni Vybuduj Namorni Oslabeni
armadu bitva lodstvo bitva, ekonomiky Udalost Reakce Plan

4 4 3 &7 2 6 4 8

L4V fi



Spojenci

Spojené kralovstvi

40 karet

5 figurek armad -

5 figurek lodstva «»

Domovské uzemi: Spojené kralovstvi

Prihre za Spojené kralovstvi je nejdulezité&jsi udr-
zet si domovské uzemi a pritom povolédvat arma-
dy ze vSech koné¢in impéria. Pocet vasich karet Vybudova-
ni armady a Pozemni bitva je pomérné omezeny, a proto
kazdou ofenzivu vzdy pgélivé planujte.

Vybuduj Pozemni Vybuduj Namorni Oslabeni
armadu bitva lodstvo bitva ekonomiky Udalost Reakce Plan

B 4 5 5 e 6 7 6

Sovétsky svaz

34 karet

7 figurek armad

1 figurka lodstva
Domovské izemi: Moskva,

Soveétsky svaz musi hrat zpocéatku velmi opatr-
né a do utoku se vydat az v okamziku, kdy bude
mit Moskvu dobre branénou, pripadné i s pomoci ostat-

nich spratelenych statd. Zvazte moznost hrat vase karty

Pozemni bitva az v dobé, kdy budete mit vyloZené néjaké karty plana.

. Vybuduyj Pozemni Vybuduj Namorni Oslabeni
armadu bitva lodstvo bitva ekonomiky Udalost Reakce Plan

8 6 1 b o) 6 5] 6

Spojené staty americké

41 karet

5 figurek armad

6 figurek lodstva

Domovské uzemi: Vychodni spojené staty

I kdyz jsou Spojené staty pravdépodobné nejsil-
nejsi, musi své usili délit mezi budovani vlastni
armady a pomoc ostatnim Spojencum. Navic bude treba
peclivé zvazovat, jak rozdélit svou armadu mezi bojisté
v Evropé a v Pacifiku.

Vybuduj Pozemni Vybuduyj Namorni Oslabeni
armadu bitva, lod’stvo bitva, &;ekonomiky Udalost  Reakce Plan
5 4 5 4 . 8 10 0 8

oy



Herni plan

Herniplan Zné,zorﬁuje mapu sveta rozdélenou na pevninsks a morska tizemi. Vzgjemneé sou-
sedici izemi maji spoleénou hranici. Vychodni a zapadni okraje mapy jsou propOJene jako
kdyby mapa byla ve tvaru valce

Popis herniho planu
. Klicova tzemi (se symbolem zlaté hvézdy)
7 Uzlny (se symbolem kotvy)
Stupmce vitéznych bodu
. Pocitadlo kol |
T éipky na Vychédnim/zé,padnim okraji mapy ukazuji, ktera izemi spolu sousedi

ISLAND
H y SKANDINAVIE
o H KANADA RUSKO SIBIR
| BALTSKE
- Jie A % MORE
SPOJENEF| | 4 E MOSKVA
KRALOVSTVI & ":“;:3::1
: MONGOLSKO
VYCHODNI SEVERNI : NF k} 2
s:o!mu: MORE UKBRIINA KAZACHSTAN
TATY AP BALKAN, fb =
) CERNE:.. £
SEVERNI EVROPA MORE STl b
ATLANTIK T T ALIE L, MEEE SECUAN
N - CINA
STREDOZEMNI )| 'p1'§ZK Y \V¥CHOD
MORE.._
' e VERNI'AFRIKA — INDIE JIHOVYCHODNI
3 ASIE
3 : \ FII
= e ; . JIHOCINSKE |
n S VAFRIKASS 5 = MORE
LATINSKA - / BENGALSKY
AMERIKA , ZALIV D -
'INDONESIE
JIHOVYCHODNI Bt - Ty
PACIFIK / JIZNI
ATLANTIK
n " MADAGASKAR , i A
n INDICKY OCEAN
JIZNI
OCEAN

B RMADNI .
GENERAL D)

VELITEL ZASOBOVANI



Uzi ) 1 : - » Kazda uzina je v jednom okamziku ote-

11
Na n?a,pé jsou ﬁéinj oznadeny vIena pouze jedné strane konfliktu.
symbolem kotvy. Kotva se vzdy « Uzina je oteviena pro Spojence, pokud se
nachazi na pevninském uzemi, na pPislusném uzemi se symbolem kotvy
jehoz ovladnutim ziska hrac kon- nenachazi 24dna armada Osy.

trolu nad uzivanim uziny. Sipky vedouci od :
symbolu kotvy ukazuji, kterd dvé morska * Uzina je otevPena pro Osu, pokud se na

Uzemi Gzina spojuje. Pokud je UZina pro hra- prislusném uzemi se symbolem kotvy na-
Ce otevrena, jsou tato dvé I;;ofska uzemi po- chéziarmada Osy.

vazovana za sousedici. Jinak za sousedici

povazovana nejsou.

Priklad: Némecko mé lodstvo ve Stfedozemnim moFi (a) a arma-
du v Severni Africe (b). Italie ma lodstvo ve Stredozemnim mori
(©). Spojené kralovstvi mé lodstvo v Severnim mori (d). ProtozZe
armada Osy ovlada Severni Afriku, nemuZe Spojené kralovstvi
‘vést namorni bitvu ani s jednim lodstvem ve Stredozemnim
mobri. Italské lodstvo muiiZe vést bitvu s lodstvem Spojeného kré-
lovstvi, protoze armada stejné strany konfliktu (Némecko) ovla-
da Severni Afriku, a proto mé Osa kontrolu nad uzivanim uziny.

SEVERNI

" PACIFIK

. ~JAPONSKO

IWODZIMA ~
JAPONSKE LIALY

CENTRALNI
PACIFIK
VYCHOI
PACIF

NOVA GUINEA

: JIZNT
. PACIFIK

Upiesnéni sousedicich izemi

Uzemi, jejichZ spoleéna hranice se styka pouze v jednom bod&, nejsou
oy povazovana za sousedici. Balkan tedy nesousedi s Blizkym vychodem.
ZELAND . Cerné more nesousedi se Stredozemnim morem.

TREDOZEMNI
MORE



 Poiadi statit

Zasobhovani

: Hra trva néjvyée 20 kol. Kazdé kolo se staty
vystridaji v tazich v nasledujicim poradi:

1. Némecko
2.8pojené kralovstvi
3. Japonsko
4. Sovétsky svaz

- B.Italie
6. Spojené staty

Na konei kazdého kola, (po tahu Spojenych
stat) se posune dopredu ukazatel herniho
kola. ‘

Prehled fazi tahu

1.Faze zahrani karty: Zahrajte ¢i odlozte
. Jednu kartu z ruky.

2.Faze zésobovani: Odstraiite z herniho pla-
nu své nezasobované figurky.

3. Fazevitéznychbodu: Ziskejte vitézné body.*
4 Faze odkladani karet: Odlozte libovolné
mnozstvi karet z ruky.

5. Faze dobirani karet: Doberte si z dobiraci-
ho bali¢ku do sedmi karet v ruce.**

* Tuto fazi preskocte, pokud: je domovské
uzemi vasSeho statu obsazeno nepratelskou
armadou. 4

** Karty pland a reakci vyloZené na stole se
do limitu karet v ruce nepocitaji.

»

Pouzivani ukazatelu
vitéznych hodu

Pokud pocet vasich vitéznych bodua do-
sahne 100, takze se ukazatel ocitne opét
na poli 0, obrafte ukazatel vitéznych
bodd na stranu ,+100“ a pokracujte
dal v zaznamenéavani bod® na stupnici.

~ Pokud podet vagich bodii dosdhne 200,
vyménte vas stavajici ukazatel za
ukazatel ,+200“, a pokud dosadhnete
300 bodu, tento ukazatel obratte na
stranu ,+300¢.

V kazdém okamZziku je kazda figurka ve hte
bud zasobovana, nebo nezasobovana.

Aby byly armada ¢i lodstvo zasobovany, mu-
s byt jejich tzemi propojeno armadami ¢i
lodstvem stejného statu s kliGovym tzemim
(Gzemim se symbolem hvézdy) ovladanym
armadou stejného statu. Pro zasobovani
neni mozné vyuzivat fisurky jinych stati.
Neni nutné propojovat zédsobovanou figurku
s vaSim domovskym tzemim. Staci, kdyz
tuto figurku propojite s libovolnym kli¢ovym
Uzemim ovladdanym vasi arméadou.

Lodstvo mé krom podminky vySe jeSté navic
druhou podminku. Lodstvo musi mit ,svij
pristav“. CoZz znamena, Ze kazdé lodstvo mu-
si sousedit s pevninskym UGzemim ovlada-
nym arméadou kteréhokoli sprateleného sta-
tu. Tato armada NEMUSI byt zasobovana.

Béhem faze zasobovani daného statu jsou
vSechny nezasobované armady a lodstva
tohoto statu odstranény z herniho planu. Fi-
gurky ostatnich statlinejsounijak ovlivnény.

Jak chapat zasobovani ¥

Hra Armadni general: Velitel zasobo-
vanijenazasobovanizalozena. Figurky
armad a lodstev nepredstavuji jen fron-
tovou linii, ale i nakladni vozy, obchodni
lodé a dalsi podpurné zdroje, které
umoznuji bojeschopnost vojska.

NemuZete své zasobovani vést pres fi-
gurky jinych statu téZze strany, protoze
kazdy stat vétSinou pouzival rozdilné
typy vybaveni.

Druhéd podminka tykajici se lodstva
odrazi omezené mnozstvi materialu,
které mohly mit lodé s sebou na mori.
Lodstvo se muselo pravidelné vracet do
pristavuadoplnovatjidlo, vodu a palivo.
JAvsak tyto zdroje byly jiz stejného typu
a vyuzitelné vSemi staty.




Priklad zasobovani

Spojené staty americké maji lodstvo ve Vychodnim Pacifiku (A) a armadu v Zapadnich
| spojenych statech (B). Spojené kralovstvi ma armadu v Australii (€) a lodstvo v Jiho-
| Cinském mori (D).

Spojené staty americké nemohou vybudovat lodstvo v Centralnim Pacifiku, dokud zde
nevybuduji ,pristav®, protoze armadu ani lodstvo nelze vybudovat v nezasobovaném
Uzemi. Jednim FeSenim by bylo v jednom kole vybudovat armadu na Havaji a lodstvo
vybudovat v nasledujicim kole. Druhou moznosti by bylo, kdyby Spojené kralovstvi ve
svém tahu vybudovalo arméadu na Nové Guineji nebo na Filipinach.




Karty

Kazdy stat méa svuj vlastni dobiraci balicek,
karty v ruce, odkladaci balicek a (pripadné)
karty vylozené pred sebou na stole (licem
dolud jsou vyloZené karty reakei, licem naho-
ru karty plant).

Pokud vam dojdou karty v dobiracim balic-
ku, uZ si nové karty nedobirate, ale jinak
pokracujete dal ve hre. TotéZz plati, pokud
nemate karty ani v dobiracim balicku, ani
v ruce. Pokracujete dal ve hre, provérujete,
zda jsou vase fisurky zasobovany, a ziskava-
te vitézné body. ‘

»

Kdykoli musite odlozit kartu (¢i karty) z ru-
ky, ale v ruce zadnou kartu nemate, odlozte
misto toho vrchni kartu (¢i karty) ze svého
dobiraciho bali¢ku. Toto pravidlo plati i pro
jednu kartu, kterou musite zahrat ve fazi za-
hrani karty.

Pokud ve fazi zahrani karty nemiZete za-
hrat ani odloZzit kartu, vase strana konfliktu
ztraci 1 vitézny bod.

Pokud musite odlozit kartu (¢i karty) ze své-
ho dobiraciho bali¢ku, ale ten je prazdny,
ztraci vase strana konfliktu 1 vitézny bod za
kaZzdou kartu, kterou jste nemohli odloZit.

0dkladani karet muZe byt zpusobeno bud
akcemi protihracél, nebo v disledku vasich
rozhodnuti. Napriklad hrajete za Sovétsky
svaz a mate dvé karty v ruce a zaddnou v do-
biracim balicku. Méate pfed sebou vyloZzenou
kartu planu Primy utok. Zahrajete z ruky
kartu Pozemni bitva. A poté se rozhodnete
vyuzit efekt planu Primy utok. Aby byl pro-
veden, musite odlozit dvé karty z ruky. Od-
lozite tedy posledni kartu ze své ruky. Kdy-
jako druhou kartu byste odlozili vrchni kar-
tu z balicku. Ale protoZe je dobiraci balicek
rovnéz prazdny, ztratl misto toho Spojenci
1 vitézny bod.

NemuZete se dobrovolné rozhodnout ztratit
vitézny bod misto toho, abyste odloZili kar-
tu.

Kdo muze co vidét?

NemuiZete ukazovat ani popiSovat svoje
karty v ruce ani svoje vylozené (alicem
dolu otocené) karty reakci jinym hra-
¢4m, a to ani hra¢lim hrajicim za spréa-
telené staty. Ostatni hraci maji pravo
znat pocet karet ve vasi ruce a pocet
vasich karet reakei vyloZzenych na sto-
le (kdyz je karta reakce obracena li-
cem vzhuru a pouzita, je poté odlozena,
navrch odkladaciho balicku).

Vrchnikartavasehoodkladacihobalic-
ku avaSe na stole vyloZené karty plant
jsou verejné pristupné viem hractm.

Nezahrané karty, které odkladate z ru-
ky, karty odkladané z dobiraciho balic-
ku anepouzité licem dolu vylozené kar-
ty reakei mohou byt odkladany dospod
odkladaciho balicku. Timto zpuasobem -
budou drZeny v tajnosti pred ostatnimi
hragci, kteri k nim nebudou mit pristup.

s




Priklad hrani karet

Zde jsou karty Spojeného kralovstvi na
konci tretiho kola.

— V prvnim kole zahral hra¢ Spojeného @ :

kralovstvi kartu reakce a vylozil ji li-
cem dold pred sebe na stul (R).

— Potévdruhémkole zahral hrac¢kartu
planu Markyz z Linlithgow, indicky
generalni guvernér, povolava Indii
do valky a vyloZil ji pfed sebe na, stiil
licem vzhtru (B).

— Ve tretim kole hra¢ zahral kartu Vy-
buduj armadu. Po vyhodnoceni tuto

kartu odlozil na vrSek odkladaciho
bali¢ku, kde nyni lezi (C). @ @

— Dobiraci balicek (D).

— 7 karet v hracove ruce (E).

Volitelné pravidlo: P¥erozdéleni zdroju

Pokud provedete prerozd€éleni zdroji, mizete odlozit 4 karty z ruky na odkladaci balicek
a poté si z dobiraciho bali¢ku vybrat jednu kartu a vzit si ji do ruky. Z dobiraciho balicku
si vS8ak muZete vybrat jen karty Vybuduj armadu, Vybuduj lodstvo, Pozemni bitva nebo
Namorni bitva.

Prerozdéleni zdroji lze provést v kazdém tahu pouze jednou, a to na zacatku vaseho
tahu, pred fazi zahrani karty.

Nemusite doprfedu ohlaSovat, ktery druh karty si vyberete, ale vybranou kartu vzdy
musite pPedtim, nez si ji vezmete do ruky, ukazat ostatnim hracum.

Poté zamichejte svij dobiraci balicek.
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i Druhy karet

Vybuduj armadu: Umistéte ze zasoby jednu svoji igurku armady bud
na pevninské uzemi sousedici s uzemim, v némz se nachéazi zasobova-
ns figurka vaseho statu (armada ¢i lodstvo), nebo na domovské uzemi
vaseho statu. Arméada musi byt v okamzZiku vybudovani zasobovana.
Msjte na paméti, Ze Zadny stat nemiZe mit na jednom tzemi vice nez
jednu svou armadu. Armada se také nikdy nemutZe nachazet na Jed-
nom Uzemi s Jmou znepratelenou armadou.

Vybuduj lodstvo: Umistéte ze zasoby jednu svoji fisurku lodstva na mo?-
ské uzemi sousedici s izemim, v ném?z se nachazi zasobovana figurka,
vadeho statu (armada ¢i lodstvo). Lodstvo musi byt v okamziku vybu-
dovani zasobovano. Stejné jako u armady plati, ze nelze mit na jednom
Uzemi dvé lodstva stejného statu a znepratelena lodstva nemohou byt
spole¢né na jednom Gzemi.

Pozemni bitva: Zvolte pevninské Gzemi sousedici s Uzemim, v némz

. se nachazi vase zasobovana armada nebo lodstvo. Poté vyberte jednu

znepratelenou armadu, kterad se na tomto tizemi nachéazi, a odstran-
te ji z herniho planu. Jako cil bitvy muZete urcit i Gzemi, na ném?z se
zadna arméada nenachazi. Nemuzete vSak jako cil bitvy uréit Gzemi,
kde se nachazi arméada sprateleného statu. Bitva, kterou spousti kar-
ta Pozemni bitvy, je vedena na pevninském uzemi a nehraje roli, zda
je sousedici zasobovanou figurkou armada éi lod’stvo. Bitva probihé na
zvoleném pevninském uzemi a nikoli na uzeml kde se nachazi figurka
vaseho vojska.

Namoini bhitva: Zvolte morské uzemi sousedici s Gzemim, v némz se
nachéazi vase zasobovana armada nebo lodstvo. Poté vyberte jedno
znepratelené lodstvo, které se na tomto izemi nachazi, a odstraite je
z herniho planu. Jako cil bitvy muaZete urcit i tzemi, na ném?z se zadné
lodstvo nenachazi. Nemuzete vSak jako cil bitvy uréit Gzemi, kde se na-
chazilodstvo sprateleného statu. Bitva, kterou spousti karta Namorni
bitvy, je vedena na morském uzemi a nehraje roli, zda je sousedici za-

-sobovanou fisurkou armada, ¢i lodstvo. Bitva probiha na zvoleném mozr-

ském tizemi a nikoli na Gzemi, kde se nachazi figurka vaseho vojska.
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- stejné fazi zahrani karty vylozit kartu planu

Udalost: Text na karté udalosti vzdy popisuje efekt, ktery probéhne

v okamziku, kdy je karta zahrana. s

Reakce: KdyZ zahrajete kartu reakce, vylozte jilicem dolt pFed sebe na
stll. Text na karté reakce vzdy popisuje, jaky efekt karta prinasia kdy
jemozné jej pouzit. Vylozeni karty reakce na stiil se poéita jako vase za-
hrani karty pro dané kolo. Aby mohl byt efekt karty reakce proveden,
musi byt tato karta jiz df¥ive vylozena na stole! Pokud chcete efekt této
karty provést, odhalte tuto kartu ostatnim hra¢tm. Na rozdil od karet
planu jsou karty reakce po vyhodnoceni svého efektu ihned odloZeny
na odkladaci baliGek. s

Oslabeni ekonomiky: Text na karté oslabeni ekonomiky vzdy popisuje
efekt, ktery probéhne v okamziku, kdy je karta zahrana. Tento druh
karet Casto nuti protivnika odkladat karty. Méjte na pameéti, ze pokud
nékomu dojdou karty a je nucen dalsi karty odlozit, jeho strana kon-
fliktu misto toho ztraci vitézné body! Hrani karet oslabeni ekonomiky
neni podminéno tim, zda stat, jenz je cilem efektu karty, ovlada své
domovské izemi, ¢i nikoli.

Plan: KdyZ zahrajete kartu planu, vylozte ji li-
cem vzhuru pred sebe na stil. Text na karté
planu vzdy popisuje, jaky efekt karta prinasi
a kdy je mozné jej pouzit. Vylozeni karty pla-
nu na stll se poéitad jako vaSe zahrani karty
pro dané kolo. Neni mozné vylozit kartu planu
a zahrat jesté jinou dalsi kartu (pokud text na
karté nerika jinak). Napriklad nemuZete ve

Straz a zaroven provést efekt této karty. Vy-
uziti efektu vasi karty planu je vzdy nepovin- Stra 25
né. VyloZené karty plant zlistavaji i po vyuziti Ve své fazi zahrani

) i 3 2 % < karty, misto toho,
svych efektu ve hfe a mohou byt pripadné vy-

L ST P abys zahral kartu
uzivany po celou dobu trvani hry, pokud nejsou X Iiflky odlo% 2 karty

odstranény ze hry efektem néjakeé jiné karty. ze své ruky a zahraj
B, kartu Vybuduj arma-
@g;g‘ du ze svého odklada-
T ciho balicku.
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I-Irani karet

Ve fazi zahrani karty ve svém tahu MUSITE
zahrat (nebo odlozit) jednu kartu, a toiv pri-
padeé, ze jejiho efektu nelze vyuzit. Mohou na-
stat situace, kdy kartu nebudete moci nebo
chtit vyuzit zptisobem, k némuz je urcéena.
V takovém pripadé muzete kartu jen odlo-
Zit a jeji efekt neprobéhne. Odlozenim karty
vzdy splnite pozadavek na zahrani jedné
karty v daném kole a je lhostejno, jaky je na
karté napsan text.

Pokud je efekt karty slozen ze dvou nebo vice
krokt, provadéjte jednotlivé kroky postupné
tak, jak jsou popsany na karté. Pokud je na
karteé receno, ze méa probéhnout nékolik kro-
k1, kroky nasleduji jeden po druhém. Napri-
klad pokud vam kartaumoznivybudovat dvé
armady, druha arméada muze byt zasobova-
na za pomoci té prvni. V jeden okam?Zzik je
vzdy provadén pouze jeden krok (i kdyz je
text celé karty ihned znam vSem hracéum
v okamziku, kdy je karta odhalena).

Jedenvyhodnyefekt (ob-
vykle) nenipodminkou
vyhodnocenijiného vy-
hodného efektu. Napri-
kladkarta Titoviparty-
zaniumoznuje hraciza
Soveétsky svaz odstra-
nitzBalkaneéjednuar-
madu Osy apoté ziska
naBalkanu Sovétsky
svaz nebo Spojené
kralovstvi jednu ar-
madu. Pokud se na
UzemiBalkanuvoka-
mziku, kdy je karta
zahrana, nenachazi
7adna armada, i tak
tam muiZe Sovétsky
svaz Ci Spojené kra-
lovstvi ziskat jednu armadu.

Titovi partyzani
Odstran armadu
Osy z Balkanu. Poté
Sovétsky svaz nebo
Spojené kralovstvi
ziskd arméadu na
Balkané.

Pokud text na karté rika ,vybuduj“ nebo ,pro-
vedbitvu*, Pid'te se stejnymi pravidly jako pri
vyhodnocovani karet vybudovani a bitvy
(avsak nemusite hrat za&dné z téchto karet,
abyste tyto efekty vyhodnotili).

Nékteré karty vam umoziuji vybudovat i

ziskat figurku jiného sprateleného statu. To b

neni zadny omyl! AvSak pokud karta vyslov-
né neurdi jiny stat a hovori-li o figurkach ¢i

kartach, jsou tim minény fisurky ¢i karty -

vasSeho statu.

Pouzivani efektu karet planu

a reakce béhem hry

Aby mohl byt efekt karet planu nebo reakce
pouzit, musi byt tyto karty jiz drive vyloze-
ny na stul ve fazi zahrani karty. Efekt téch-
to karet nelze vyuzit primo jejich zahranim
z ruky! (Vylozeni karty planu na stul se po-
Cita jako vasSe zahrani karty pro dané kolo.)

Jakmile jsou tyto karty vylozeny na stole, je
mozno jejich efektu vyuzit, kdykoli jsou spl-
nény podminky, které jsou na kartach sta-
noveny.

Vyuzitiicileniefektu téchto karet vzdy zale-
Zina statu, jemuz karta patri, a nikoli statu
ktery je cilem tohoto efektu.

Text na téchto kartach
casto obsahuje n€jakou
okolnost ¢i podminku
pouziti efektu karty
amuZe stanovit icenu,
kterou je nutno zapla-
tit (mapriklad odloZeni
karty). Vsechny pod-
minky musi byt spl-
nény a.ceny zaplaceny
ateprvepoté mizebyt
efekt karty spustén.

Podminkamijsounas-
priklad Kdyz prova-
dis pozemni bitvu

RAF
Pouzij, kdyz ma
byt odstranéna tva

nebo Béhem tvé faze figurka ze Spojeneé-
vitéznych bodu. O IG A TREL 1ebO

i z Uzemli sousediciho
Nékteré karty planu ge Spojenym kralov-

stvim. Tato figurka

e A nebude odstranéna.

loZeny na stole, v urci-
tychaspektech ménit
bézny prabéh hry.

Vétsinou je zplsob vyuziti karet planu nebo
reakce jasny. Mohou vSak nastat situace, kdy
je vzajemna intera.kce mezi efekty rl‘.’lznych

tyto situace resﬂ:

Pravidla spousténi efektu karet
Hrac¢neninikdypovinen efektuvyuzit,ikdyz
jsouvsechny podminky projeho spusténispl-
nény. Spusténi efektu je vzdy dobrovolné.

e Efekt karty je vZdy spustén ihned poté,
co je splnéna podminka. Napriklad: Efekt
karty s podminkou ,Na zacatku tvého
tahu“ nemtiZe byt spustén az poté, co jste
zahrali kartu pro toto kolo.
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+ Efekt karty planu muZe byt pri kazdém
splnéni podminky spustén pouze jednou
(pripadné muze byt efekt spustén jen jed-
nou za tah, pokud je to na karté uvedeno).

Pokud je splnéna podminka, ktera soucas-
né muZe spustit efekty na vice kartach,
souperici strany se ve spousténi téchto
efektl stPidaji. Zacind vzdy strana, kte-
r4 splnéni podminky nezpusobila. Pokud
je splnéni podminky zpusobeno hernimi
mechanismy (@mapriklad pokud je pod-
minkou Na zacatku tvého tahu), za¢ina se
spouSténim efektld strana konfliktu, jejiz
stat zrovna nenina tahu.

Pokud muZze strana konfliktu spustit sou-
Gasné efekty navice kartach reakce, muze
v daném okamziku spustit pouze jeden
efekt a poté dat moznost spustit efekt kar-
ty reakce souperici strané.

Chce-li strana spoustét vice efektll reak-
ce, poradi jejich spousténi si urcuje sama.
Mezi jednotlivymi efekty vSak vzdy musi
mit moZnost spustit svij efekt karty re-
akce souper.

Spusténim nékterych efektu reakce mo-
hou byt splnény podminky pro spusténi
jinych efektli reakeci. Tyto nové efekty
reakce musi byt vyhodnoceny drive, nez
se hraéi navrati k vyhodnocovani efektta
reakce spusténych puvodni podminkou.

» Efekt karty, jenz je uveden slovnim spoje-
nim OkamZzité poté, co... 1ze spustit pouze
bezprostredné poté, co je podminka splné-
na (podobné jako zahrani karty reakce).
Napriklad efekt karty Rasputicalze spus-
tit pouze ihned poté, co Osa vybudovala
Ci ziskala armadu. Tohoto efektu nelze
vyuzit k odstranéni armady vybudované
v predchozim kole.

e Zagatek vasSeho tahu predchazi prvni fazi
tahu - zahrani karty. Jakykoli efekt pro-
bihajici Na zacatku tvého tahu musi byt
vyhodnocen pred zahranim karty.

Zacatek jakékoli faze predchazivzdy akti-
vitam, které lze v této fazi provadét.

* Nékteré karty umoznuji provadét efekty
i ,béhem“ urcité faze, ¢imz je mysleno,
ze tyto efekty mohou probihat soucasné
s provadénim akt1v1t typickych pro da-
nou fazi.

Pouziti karet spoluhraéu

NemuZete vyuzivat karty planu ani reakce
Jjiného statu, pokud to text nékteré karty vy-
slovné nepovoli.

(Viz Podrobné priklady hrani karet na stra-
nach 17-20.)

Casovani podrobnéji
e Odlozeni karty probiha okamzité, pred-
tim, nez je vyhodnocovan Jakykoh dalsi
efekt karty.

* Pokud text na karté
neurcuje dobu trva-
ni efektu, je efekt
ihned vyhodnocen
a jeho trvani oka-
mzité poté ukonce-
no. Avsak mnohé
efekty maji dobu
trvani efektu ur-
¢enu (Casto na je-

den tah, jako na-

p'mkla,d kartg, Sta- Stalingrad

lingrad). Pouzij, kdy mé byt
odstranéna, tva arma- LBy i
da z Ukrgjiny. Tuto . ; e
armadu nelze v tom- i
to tahu odstranit.
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" Hrani karet podrobnéji

Bodovani a vitezstvi

Vybudovat/ziskat
Hra rozliSuje mezi terminy vybudovat a zis-
kat. Pokud je prostfednictvim karty udalosti,
planu ¢éireakce fisurka vybudovana, platipro
nistejné podminky jako by byla vybudovana
pomoci karet Vybuduj armadu ¢i Vybuduj
Jlodistvo, tj. figurka musi byt v okamZiku své-
ho umisténi zasobovana. Pokud je figurka
ziskana, 1ze ji na uréené uzemi umistit bez
zretele na pravidla zasobovani (avSak je
mozné, ze bude pozdé&ji odstranéna ve vasi
fazi zasobovani).
Bitva/odstranéni
Hra také rozliSuje terminy bitva a odstrané-
ni. Pokud mate provést bitvu, je postup to-
tozny jako pri zahrani karet Pozemni bitva
nebo Namorni bitva. Pokud mé byt figurka
odstranéna, prosté ji odstrante z herniho
planu a neni tfeba plnit Zadné podminky.

Pouziti karet vybudovani
bez umisténi nové figurky
Muze nastat pripad, kdy budete chtit zahrat
kartu vybudovani (tj. Vybuduj armadu ¢éi Vy-
buduj lodstvo), aniz byste chtéli umistit no-
vou figurku. Obvykle proto, Ze chcete splnit
podminku nutnou ke spusténi efektu karty
planu 6i reakce. V takovém pripadé miiZzete
uréit stavajici figurku na planu (dle typu za-
hrané karty armadu ¢ilodstvo) a prohlasit ji
zanove vybudovanou. Figurku predtim z pla-
nu neodstranujete.

Pouziti karet bitev na prazdna fizemi
Podobnym zptisobem, abyste mohli spustit
efekt karty ¢i planu, lze zahrat kartu bit-
vy (tj. Pozemni bitva ¢i Namorni bitva) na
prazdné uzemi. NemuZete vSak vést bitvu na
uzemi, kde se nachazi figurka nékterého ze
¢lent vasi strany konfliktu.

~Misto toho"

Pokud vam karta rika, ze ,misto toho“, abys-
te provedli néjakou aktivitu, mate vyhodno-
tit nésledujici efekt, tento novy efekt zcela
nahradiplivodniaktivitu, kterdaneprobéhne.

Napriklad: Zahrajete-li kartu planu Branné
povinnost, splnite tim pozadavek na zahra-
ni ¢i odlozeni karty ve fazi zahrani karty.
AvSak efekt této karty nemuZete spustit ve
stejném kole, v némz jste kartu zahrali, pro-
toze jeji efekt muzete spustit ,misto toho
abyste zahrali kartu. f

Obé strany konfliktu, tj. Osa a Spojenci, zis-
kavaji béhem hry vitézné body (na kartach
je pouzivana zkratka VB). Kazda strana si
své vitézné body zaznamenava pomoci uka-
zatele na, stupnici vitéznych bodl nachéazeji-
ci se po okrajich herniho planu.

Béhem faze vitéznych bodl ziskava stat, kte-
Ty je prave na tahu, 2 vitézné body za kazdé
klicové uzemi (oznacené symbolem hvézdy),
ve kterém se nachazi pouze arméada tohoto
statu, a 1 vitézny bod za kazdé klicové tze-
mi, v némz se nachazi jeho arméada spoleé¢né
s jinou spratelenou armadou.

Nayvic miiZete v této fazi ziskavat vitézné bo-
dy i pomoci nékterych karet planu.

Pokud je domovské uzemi nékterého statu
obsazeno nepratelskou armadou, pfeskakuje
tento stat ve svém tahu fazi vitéznjch bodi.
NemuZe v tomto tahu ziskat ZADNE vitézné
body, a to ani ty, které by v této fazi ziskal za,
pomoci karet planu.

Pamatujte vSak, Ze vitézné body, u nichz
neni presné specifikovana faze, ve které je
1ze ziskat (napriklad z nékterych karet uda-
losti ¢i oslabeni ekonomiky), jsou ziskavany
okamzité, a to i v pripadé, ze je domovské
uzemi vaseho statu obsazeno.

Vitézem je vzdy celéd jedna strana konfliktu
(Osa nebo Spojenci), nikoli jednotlivé staty ¢i
hraci. i

Ve hie se da zvitézit dvéma, zplisoby - oka-
mzitym vitézstvim a vitézstvim na body.

Okamzité vitézstvi

Pokud je jedna ze stran konfliktu na konci
nékterého kola (poté, co dokonci tah Spojené
staty americké) ve vedeni s bodovym nasko-
kem 30 a vice vitéznych bodl, hra okamzité
kongéi a tato strana vitézi.

Vitézstvi na body

Na konei 20. kola hry vitézi strana konfliktu
s vice vitéznymi body. V nepravdépodobné
situaci, kdy obé strany ziskaji stejny pocet

" bodu, zvitézi strana Osy.

Seis



Podrobné piiklady hrani karet

Piiklad 1
Na tahu je Némecko. Némecko mé arméady na Balkané, ve Vychodni Evropé a v Némecku.

Sovétsky svaz méa armady na Ukrajing, v Rusku a Moskveé a ma vyloZené na stole dvé karty
reakci. Némecko mé vylozeny karty plant Stremhlavé bombardéry a Blitzkrieg.

»

£

1. Némecko zahraje kartu Pozemni bitva a provede bitvu na Ukra-
jiné a chce odtud odstranit armadu Sovétského svazu.

.Sovétsky svaz je ale na tento utok pri-
praven. Odhali pripravenou kartu re-
akce Stalingrad a vyhodnoti jeji efekt.
Utok je zmaPen a karta reakce odloZena
na odkladaci balicek. PovSimneéte si, ze
efekt karty Stalingrad uchranil kartu
nejen pred timto utokem, ale chrani ji
ipo zbytek trvani tahu Némecka:

Stalingrad

Pouzij, kdyZz méa

byt odstranéna, tva
armada, z Ukrajiny.
Tuto armadu nelze
v tomto tahu odstranit.

e ik



3.Némecko se rozhodne odloZit kartu ze svého dobiraciho baliéku, a spustit tak efekt
karty planu Stremhlavé bombardéry. I kdyz Sovétsky svaz pomoci karty reakce za-
branil odstranéni své armady, k bitvé doslo, a proto je podminka ke spusténi efektu
karty Stremhlavé bombardéry splnéna. Jelikoz je sovétskd armada na Ukrajiné do
konce tohoto tahu chranéna a nemuiize byt odstranéna, rozhodne se Némecko smérovat
severngji a provést bitvu se Sovétskym svazem na Uzemi Ruska. Sovétsky svaz ten- -
tokrat zadnou kartu nepouzije. Jeho armada v Rusku je odstranéna z herniho planu.

Stiemhlavé hombardéry
Pouzij jedenkrat za tah,
kdyz provadis pozemni

bitvu. Odloz 1 vrchni
d kartu ze svého dobi-
raciho bali¢ku a pro-
ved dalsi pozemni
bitvu na tomtéz ¢i
sousedicim UGzemi.

Blitzkrieg
Pouzij jedenkrat za,
tah, kdyZ provadis
pozemni bitvu. Odloz
1 vrchni kartu ze své-
ho dobiraciho balicku
a na uzemi, kde byla
bitva vedena, vybuduj
armadu.

5

4. Némecko se nyni rozhodne spustit efekt
karty planu Blitzkrieg, odlozi dalsi kar-
tu ze svého dobiraciho bali¢ku a na uze-
mi Ruska vybuduje svou armadu.

8. Sovétsky svaz se rozhodne odhalit svou pripravenou kartu reakce Rasputica a némec-
kou armadu z izemi Ruska odstrani.

Rasputica

Pouzij ihned poté,

co je v Moskvé nebo

na uzemi sousedicim

s Moskvou vybudovana
armaéada Osy. Odstran
tuto praveé vybudo-

vanou armadu.
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Podrobné piiklady hrani karet

Piiklad 2
Na tahu je Japonsko. Japonsko ma armady v Japonsku, Ciné a Jihovjrchodﬁi Asii, lodstvo

v Japonském mori a na stole ma vylozeno nékolik karet reakci. Spojené kralovstvi ma arma-
dy v Australii a Indii, lodstva v Jiho¢inském mori a Bengalském zalivu a rovnéz ma vylozeno

nékolik karet reakm ey
ot

1. Japonsko zahraje kartu Namorni bitva a chce provést bitvu
v Bengalském zalivu.

Torpédoborce

Pouzij, kdyZz ma byt
odstranéno zasobova-
né lodstvo Spojenych
stati americkych
nebo Spojeného kra-
lovstvi. Toto lodstvo
nelze v tomto tahu
odstranit.

2.Spojené kralovstvi odhali kartu reakce
Torpédoborece, a zabrani tak odstranéni

svého lodstva.
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3.Japonsko odhali kartu reakce Prekvapivy utok a nejprve provede namorni bitvu
s lodstvem Spojeného kralovstvi v Jiho¢inském mori a poté pozemni bitvu s armadou
v Indii. Spojené kralovstvi necha tyto itoky bez odezvy, a tak jsou jeho lodstvo i arma-

da odstranény.

Piekvapivy utok
Pouzij, kdyz prova-
dis namorni bitvu.
Proved dalSi ndmor-
ni bitvu. Poté proved
pozemni bitvu.

4. Japonsko poté odhali kartu reakce Pod-
pora, torpédoborect (podminka byla spl-
néna tim, ze byla provedena namorni
bitva v Bengalském zalivu) a vybuduje
v Indii svou arméadu.

8. Spojené kralovstvi odhali kartu reakce
Vérnost koruné a pravé vybudovanou
japonskou armadu okamzité odstrani.

Podpora, torpédoborctl
Pouzij, kdyz provadis
namorni bitvu. Vybu-
duj 1 aZ 2 armady na
Uzemich sousedicich
s Uzemim, na némz
byla bitva vedena.

Vérnost koruné
Pouzij ihned poté, co je
v Indii, Australii nebo
Kanadé vybudovana
armada Osy. Odstran
tuto prave vybudo-
vanou armadu.

6. Japonsko muze pomoci efektu karty Podpora torpédoborcu vybudovat jeSté jednu ar-

madu a vybuduyje ji znovu v Indii.
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