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e léto roku 1940, valka v pousStich severni Afriky pravé vypukla. Britska ar-
l:]-méda zapojila do boji i nové vytvofenou prlUzkumnou jednotku pro tajné operace
s oznadenim LRDG (Long Range Desert Group - skupina dalkového pouftniho prlzku-
mu). Jejim cilem je pronikat nepratelskymi liniemi, ziskavat zpravodajské in-
formace a provadét Utod&né prepady strategicky dileZitych objektl. Jeden z hrada
se chopi veleni téchto odvaznych muzi (déle téZ ,hrdd& za LRDG”), zatimco jeho
protivnik (,hraé za Itédlii”) se ujme veleni italské armaddy, aby jejich najezdim
uc¢inil pritrz. Vedte svou Cetu v bojich v nepr¥ehledném pouStnim terénu! Musite
uspét - v sdzce je prilis mnoho!

Ve hte oOodhodlani: Severni Afrika se jeden z hradt ujme veleni skupiny britskych
specialistl vycvidenych pro boj v pousti, zatimco druhy bude velet jednotce
pravidelné italské armaddy. Se svymi vojaky podniknete nékolik misi, ve kterych
budete dobyvat klicové cile a bojovat za jejich udrzeni, nebo je naopak nicit.
Boj se bude pokazZdé odehravat v jiném terénu a bude na vas, jak ho vyuzijete ke
svému prospéchu. Své vojaky budete ovladat tak, Ze budete hrat karty ze svého
balidku. Casem vSak utrpite i ztraty. Pokud maji zrané&ni a unaveni vojaci svij
ukol splnit, budou potfebovat nabrat nové sily - budete muset do balid¢ku ziska-

vat karty nové.

PRO VETERANY SE ZKUSENOSTMI ZE HRY ODHODLANI: NORMANDIE

Hra Odhodlani: Severni Afrika je druhou hrou zaloZenou na témZe systému. Po-
kud jste hrali hru Odhodlani: Normandie, budou vam zadkladni koncepty této hry
dtvérné znadmé. Pfesto se vSak jednd o natolik odliSnou hru, Ze byste si méli
celd pravidla prostudovat pe&livé. Nasleduje souhrn hlavnich rozdild:

Mé&ritko: Ve hre Odhodlani: Severni Afrika pfedstavuje kaZdy Zeton pouze jednoho
vojéka nebo vozidlo, nikoliv skupinu né&kolika vojéku.

Ztraty: Pokud dojde k odstranéni Zetonu vojdka z herniho planu, ze hry se vzdy
vyradi také vSechny jeho karty. Zetony vojadkd a vozidel, které jakymkoli zpl-
sobem opusti herni plan, se (na rozdil od hry Odhodlani: Normandie) uz do hry
vratit nemohou.

Asymetrie: U vétSiny misi budou nejen podminky vitézstvi, ale i slozeni jednot-
livych sil mnohem asymetridtéjsi.

Ovladnuti: V této h¥e miZete pole ovladnout, i kdyZ se na ném nachdzi Zeton ne-
pratelského vojdka ¢i vozidla, pokud protivnik dané pole neovlada.

Nové prvky: Cekaji vas nové akce, nové druhy vojakd, vozidla, strategické ob-
jekty a mnoho dalsSiho!




Tato kapitola slouzZi jako rejst¥ik herniho materialu.

Pr¥iprava hry zacéina na str. 8.

O Q @ »

STRANA LRDG

42 karet vojaku
3 karty vozidel

11 Zetonu vojéku

16 Zetonu kontroly

a vozidel
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40 karet vojaku

3 karty vozidel

10 Zetond vojakl a vozidel
16 Zetonl kontroly
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KARTY

Karty ve vasSem balicku predstavuji jed-
notlivé vojadky na bojisti, jejich ve-
litele, bojové prostredky, které mate
k dispozici, nebo chaos a zmatek na
bojisti. Hru zah&jite s urcitymi karta-
mi v balicdku a se zbytkem v zdloze tak,
jak bude specifikovdno v kazdém scéna-
¥i. Zahrdni karet vam umoZni prevzit
iniciativu, presunout vojaky nebo vo-
zidla po hernim planu, znidit strate-
gické cile, ovladnout klic¢ové body nebo
st¥ilet na nepritele. Nékteré karty ve-
liteld - naptiklad nebo
- vam umoZni posilit své jednotky STRANA LRDG ITALSKA STRANA

pridanim karet z vasi zalohy do vasSeho
balicku.

Dejte vsSak pozor! S kaZdym zranénim,
které vam zpusobi nepratelskad palba,
musite natrvalo vyradit ze hry jednu
kartu ze svého balicku.

Karty muzstva

Tyto karty predstavuji vojdky ve vasSi Ceté.
Kazda karta pat¥i k odpovidajicimu Zetonu vojéka.
1. Nazev: role vojadka v jednotce.
2. Iniciativa: hodnota karty p¥i pouZiti ve fazi urdeni
iniciativy.
3. Oznadeni druZstva: druZstvo, do néjZ vojadk patfi. Vo-
jédci LRDG nepat¥i do Zadného druzstva.
4. Akce: mozZné efekty karty.

5. Jméno: jméno vojaka (slouzi pouze pro ilustraci).

thm'],l\ Ttok @ 6. Specializace: dovednost, kterou vojak ovlada. Speci-
k#) alizace vojakovi umozni provadét urdité akce vozidla.
4 Specializaci maji pouze c¢lenové posadky italského

tanku (¥idié tanku, stfelec tanku, mechanik).

Karty velitelu

Tyto karty predstavuji distojniky a poddistojniky ve wvasi
deté, pripadné prostredky, které nejsou zobrazeny na hernim
plédnu - napfiklad italsky pruzkumny letoun. K témto kartdm
nepatri Zadné Zetony.
1. Nazev: funkce/hodnost daného vojdka nebo druh pro-
stredku.
2. Iniciativa: hodnota karty pf¥i pouziti ve féazi urdéeni
iniciativy.

3. Oznaéeni druZstva: druZstvo, do néjz vojak patri. Vét- o 9
§ina veliteld nepat¥i do %&dného druZstva. e "{“W’“‘ Ba, -
I.IIIIIIHIIII'IIIIII..?
4. Akce: moZné efekty karty. PORUCIK

5. Jméno: jméno vojdka nebo typové oznadeni prostredku * Foelly @ *
(slouzi pouze pro ilustraci). (:) (:)
: 4

Za mnou! B
6. Hvézda: oznaceni, Ze se jednad o kartu velitele.
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E@ 'ﬁn Karty valeéného zmatku
f(-. -

- Karty valedéného zmatku predstavuji poruchy v komunikaci,

1. Nazev

zmateni z&mérné& pusobené nepritelem i roztaZenim jednotek
na velkou vzdalenost. Tyto karty lze pouzit jen p¥i ur-
¢ovani iniciativy. Pro jejich odstranéni z balidku budete
potfebovat patrade, Stabniho serZanta nebo priuzkumny letoun
(podrobnéji viz dale).

2. Iniciativa: hodnota karty p¥i pouziti ve fazi urceni
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Karty vozidel

Karty vozidel se pouzivaji pro zazna-
menadni konkrétni pozice vojdka ve vo-
zidle, protoZe vétSiné pozic prislusi
uré¢itéd konkrétni akce, a také pro za-
znamendvani poskozeni daného vozidla.
Na rozdil od ostatnich karet se karty
vozidel nep¥idadvaji do balidkld ani do
vasi zalohy. Béhem pripravy hry si je
vyloZite p¥ed sebe na stul.
1. Nazev: druh vozidla.

2. Typ: typové oznaceni vozidla
(slouzi pouze pro ilustraci).

3. Pole sedadel: pole, kterd lze ob-
sadit Zetony vojaku.

4. Akce vozidla: mozZné efekty, které
miZe provést vojédk na daném se-
dadle misto nékteré z akci uve-
denych na jeho karté. Napriklad
vojak na prostrednim sedadle tan-
ku miZe provést akci protitanko-
va strela.

5. Celkova odolnost vozidla: ve-
likost poskozeni pot¥ebného ke
znideni vozidla.

6. Mez bojeschopnosti: velikost po-
Skozeni, po jehoz dosazZeni se
stane vozidlo nefunkénim (tj. do-
¢asné vyrazenym z boje).

7. Specializovanid sedadla: na téch-
to sedadlech mohou prislusSné
akce vozidla provadét jen vojaci
s odpovidajici specializaci. Vy-
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skytuji se pouze u italského tanku.
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propatrano ovladano

propatrano ovladano
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ETONY
Zetony kontroly

Tyto Zetony oznacduji, kterd pole jste pro-
padtrali a ktera ovladate.

1. Propatréno: vasSe jednotky se na toto

pole mohou p¥esunout. Patraéi, sabo-
tér a ostfelovaé se mohou presunovat
také na pole, kterad jste dosud nepro-
patrali.
Ovladéano: vasSe jednotky se na toto
pole mohou presunout. Pokud na daném
poli lezi zaroven Zeton cile, cil se
povazZuje za vami obsazeny.

Na jednom poli herniho planu mohou za-

roven leZet Zetony obou stran, nikoliv

vSak oba soucasné stranou ovladadno naho-
ru (viz podrobnéji dale).
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Zetony cilu

Tyto Zetony udavaji strategickou hodnotu
pole - ¢im vy$s8i ¢islo, tim vyznamnéjs$i cil.
Ccil ovladate, pokud na daném poli lezi vas
Zeton kontroly stranou ovladdno nahoru.
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Zetony uniku

Zetony Uniku oznaduji pole, kterymi mohou
va$i vojaci ¢i vozidla uniknout z bojisté
(jejich Zetony opusti herni pléan). Setkéa-
te se s nimi pouze v nékterych scéndrich.
V nich je vzdy stanoveno, kte¥i vojaci ¢i
vozidla mohou Zeton Uniku vyuzit.

Zeton iniciativy

Zeton iniciativy oznaduje, ktery hra& ma
v tomto kole iniciativu, a tedy zah&aji svaj
tah jako prvni.

Zetony posSkozeni

Zetony pofkozeni vyuZijete k zaznamendvani
poskozeni vozidel.

&2 . » 2 o
Zetony strategickych cilu
Zetony strategickych cild predstavuji bu-
dovy, bojové prostfedky a infrastrukturu,
které maji pro obé strany strategicky vy-
znam. V kaZzdém scénafi bude stanoveno, kte-
ré Zetony pouZit a kam je umistit.
1. Odolnost strategického cile: hodno-
ta, jiz musi hradé za LRDG doséhnout,
aby cil pomoci akce demolice znidil.

Hodnota cile: strategickd hodnota
cile. Pokud hraé za Italii ovlada
pole se strategickym cilem, m& pro
néj pole uvedenou hodnotu. Pro hréace
za LRDG ma Zeton danou hodnotu, pokud
se mu poda¥i tento cil znidit. Tim
pole zaroven prestane mit hodnotu pro
italského hracée. Zetony s hodnotou 0
prestavuji zatarasy, pouziji se v ur-
¢itych scénéfich.




Zetony vojaki a vozidel

Tyto Zetony predstavuji vasSe vojédky a vozidla na hernim planu.
1.
2.
3.

Nazev: role vojdka v jednotce nebo druh vozidla.
Oznadeni druZstva: vojadci LRDG do za&dného druZstva nepat?i.

B&Znd obrana: hodnota, jiZ musi protivnik dos&hnout, aby pomoci akce utok nebo
nalet Gsp&3né& zasahl daného vojaka &i vozidlo, pripadné vojadka akci kryci pal-
ba uvedl do stavu pod palbou. Tank bé&Znou obranu nemd, proto proti nému nelze
tyto akce pouzit.

Odolnost pancife: hodnota, jiZz musi protivnik dosdhnout, aby pomoci akce de-
molice nebo protitankovad st¥ela UspéSné zasdhl dané vozidlo. Vojaci odolnost
panci¥e nemaji, proto proti nim nelze tyto akce pouzit.

Pf¥ipraven / pod palbou: stav daného vojdka. Pokud Zeton leZi licem dold, vojak
je pod palbou a dokud neni Zeton otoden stranou p#ipraven nahoru, nemiiZe pro-
vadét zadné akce.

Bojeschopné / nefunkéni: stav vozidla. Pokud Zeton leZi licem doll, vozidlo je
nefunkéni. Dokud neni vozidlo opraveno (Zeton je otolen stranou bojeschopné

nahoru), vojaci ve vozidle nemohou provadét akce vozidla.
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0 bojeschopné nefunkéni 4

DILKY HERNIHO PLANU

Kazdy dilek predstavuje jedno pole herniho
plédnu. Na dilcich je zndzornén terén ruzného
druhu: pisec¢né duny, planiny a osady, kde bude
vasSe jednotka bojovat. V kazdém scéna¥i bude
stanoveno, které dilky vylozit a kam.

1. Oznaéeni dilku: kazdy dilek je jed-
noznac¢né urcen c¢islem, pismeno udava
jeho stranu. Oznac¢eni ma& vyznam pouze
pro pripravu hry.

Kryt: bonus, ktery vojadk ¢&i vozidlo na
tomto poli ziskaji k obrané v p¥ipadé,
Ze je na né veden utok.

Neprujezdny terén: na dilky s timto sym-
bolem nemlZete premistit Z&dné vozidlo.



PRIPRAVA HRY

/1. Vybér scénaf¥e: Vyberte si scéndfr z knihy scénéfﬁ;\
Doporucdujeme scénadre odehrat poporadé, tedy za-
¢it scénafem 1: Pristévaci plocha 7. Hrat je vsak
miZete v jakémkoliv poradi.
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/k. P¥iprava herniho planu: Vyhledejte dilky uvedené‘\
u vybraného scéndre a rozloZte je podle vyob-

0 razeni. Nepouzité dilky miZete nechat v krabici.4/

3. Umisténi Zetonu cild: Rozmistéte Zetony cild pod-

le vyobrazeni. NepouZité Zetony nechte v krabici.

/4. Umisténi Zetond strategickych cilti: Rozmistéte ze- )

tony strategickych cild podle vyobrazeni. NepouZité
Zetony nechte v krabici.

\ 4

/5. Umisténi Zeton& wéniku: Rozmistdte Zetony Gni-
ku podle vyobrazeni. Nepouzité Zetony nechte
v krabici.

A 4

/%. Volba stran: Zvolte si strany. Podle instrukcf\
v knize scénarld si vezméte prislusné karty, Zetony
vojéklu a vozidel a Zetony kontroly.

0 J y y >

/7. Rozmist&ni Zetondi: Rozmist&te vSechny Zetony dle \
vyobrazeni v knize scénadf¥d. Ujistéte se, Ze Ze-
tony jsou poloZeny spravnou stranou vzhlru a na
spravnych mistech ve vozidlech. Z Zetonl posko-
zeni vytvor¥te spole&ny bank v dosahu obou hréadd.

\_ VSechny nepouzité Zetony miZete nechat v krabici;/

8. Polate&ni iniciativa: Zeton iniciativy otodte na-
horu stranou uréenou v knize scénart.

(9. P¥iprava baliékt karet: Vyhledejte v knize scéna- )
¥4 tabulku ,Karty” pro svou stranu a vezméte si
vSechny karty oznadené symbolem (D, zamichejte je
a balidek polozte licem dolt.

A 4

/10. Zaloha: Vyhledejte pro svou stranu vSechny karty‘\

oznacené symbolem C) a rozlozte je pred sebe 1li-
cem nahoru. Karty v zdloze roztridte podle nazvu.
Stav zadlohy je vefejnd informace.
A 4
(11, Karty vozidel: Vyhledejte pro svou stranu v&ech-
ny karty oznacené symbolem EI a vyloZte je pred
sebe licem nahoru.
A 4

V&echny zbylé karty pro svou stranu muZete vratit
zpét do krabice.

dobiraci balicek




Scénaf¥ 1: Pristavaci plocha 7 pripraveny podle knihy scéndrdy,
véetné pocatedniho dobiraciho balidku a zadlohy hrade za LRDG.
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PRUBEH HRY

Hra probihd v sérii kol, béhem nichZ budete vykladdat karty, pohybovat svymi vojaky
a vozidly, utocdit na nepritele a dobyvat cile. Kazdé kolo se sklada z néasledujicich
tri fazi:

1. Dobrani karet
2. Uréeni iniciativy

3. Tahy hraéua

Jakmile probéhne posledni faze, kolo je u konce a zac¢inad nové kolo.

Takto hra pokraduje, dokud jeden z hrad&l nezvitézi.

DOBRANI KARET

KaZzdy hra¢ si do ruky dobere 4 karty ze svého balicku.

Kdykoliv si béhem hry budete mit dobrat kartu a vas dobiraci balidek bude
prazdny, zamichejte svij odhazovaci balidek a vytvorte z né&j novy dobiraci

balicek. Nikdy vSak do néj nemichejte zahrané karty ze stolu, které jeSté ne-
jsou odhozeny.

URCENI INICIATIVY

Kazdy si pripravte jednu kartu z ruky a pak ji soucasné otolte licem nahoru. Hrag,
ktery vybral kartu s vysSSi hodnotou iniciativy, bude hrat jako prvni - otodte Zeton
iniciativy p¥isluSnou stranou nahoru. V p¥ipadé shody se iniciativa neméni, Zeton
zlistdva leZet, jak byl. Oba hra&i pak vybranou kartu odhodi rovnou do odhazovaciho

bali&ku (pozor, nevykladdd se na stll, neplést s postupem pfri zahréni karty, viz dale).

TAHY HRAGU

Hra¢, ktery mad iniciativu, odehraje jednu po druhé své karty z ruky - kazdou vylo-
%zi pred sebe na stil licem nahoru a provede zvolenou akci. Zahrané karty se zatim
neodhazuji, zGstavaji leZet na stole! Jakmile nem& v ruce Z&dné dal$i karty, které
miZe nebo chce zahrat, je jeho tah u konce. VSechny karty, které mu zustaly v ruce,
a vSechny svoje zahrané karty ze stolu odhodi do odhazovaciho balidku. Poté stejnym
zplsobem provede svij tah i protivnik.

vz

Karty v ruce si nesmite ponechat do priStich kol. KaZda karta, kterou zahrajete, miZe
byt vyuZita k provedeni jedné z nasledujicich ¢innosti:
= Akce karty: vyberte jednu z akci na karté a v plném rozsahu vyhodnotte jeji efekt.
*» Akce vozidla: pokud prislusny vojak sedi ve vozidle a umoZiiuje-1li to jeho specia-
lizace, vyberte jednu z akci vozidla odpovidajici jeho sedadlu a v plném rozsahu
vyhodnotte jeji efekt. Pokud je vSak vozidlo nefunkéni, jeho akce vozidla nelze
provadét.
* Vyména mist: Pokud pfislus$ny vojék sedi ve vozidle, vyméni si misto s jinym voja-
kem v témze vozidle.

* StaZeni do zAlohy: vratte kartu zpét do zalohy.

Akce karty u vojaku ve vozidlech

Pokud vojédk sedi ve vozidle, miZe provadét podpirné a bojové akce jako obvykle.
Pro ucely téchto akci se povazuje, Ze dany vojak stoji na poli s danym vozidlem.

@)




Nasednuti, vysednuti, presednuti a vyména mist

Pokud zahrajete kartu muZstva, vojdk mGZe bud do vozidla nasednout, nebo z né&j
vysednout, nebo si presednout na jiné neobsazené sedadlo ve vozidle. Jednd se
o volnou akci, kterou lze provést pred vyhodnocenim efektu akce karty ¢i vozidla,
nebo po ném. Samoz¥ejmé miZete v radmci jedné akce karty &i vozidla provést jen
jednu z téchto uvedenych volnych akci.

Nasednuti: presulite Zeton vojdka na pole neobsazeného sedadla ve vozidle na té-
mZe poli. Vojdk nemlGZe nasednout do vozidla, v némZ se nachdzeji vojéaci protiv-
nika. Nasedne-1li vojak do vozidla, jehoz karta lezi pred protivnikem, vezméte si
od néj kartu daného vozidla a poloZte ji na stul pred sebe. Ukoristéna vozidla
protivnika se pro ucely pravidel (nap¥. podminek vitézstvi) povazuji za vase.
Vysednuti: presuiite Zeton vojdka z pole sedadla ve vozidle na pole, na kterém
se vozidlo nachéazi.

P¥esednuti: presuiite Zeton vojdka z jednoho pole sedadla ve vozidle na jiné,
prazdné sedadlo v témZe vozidle.

Vyména mist: pokud chcete ve vozidle vzadjemné& vyménit mista dvou vojakd, je to
moZné, ale pak uZ nejde o volnou akci. Spotfebujete tim celou akci - nemiZe-
te navic provést ani akci karty, ani vozidla. Je moZné, aby si vojadk ve stavu
pripraven, jehoZ kartu zahrajete, vyménil misto s vojdkem ve stavu pod palbou,
ale neni moZné vyuzit kartu vojaka pod palbou, aby si s kymkoli vyménil misto.

v

Valeény zmatek

Béhem svého tahu nesmite vykladat karty valeény zmatek, ve fazi urdeni iniciativy
je v$ak pouzit mlZete.
Jediny zpusob, jak ze svého balidku mlZete odstranit kartu valeény zmatek, je
pomoci akce pruzkum, kterou umoZiuji karty patraé, pruzkumny letoun a Stabni
serzant (viz podplUrné akce).

Zpravidla vam karta valeény zmatek zUstane v ruce aZ do konce vaseho tahu, kdy
K¥ji jako obvykle odhodite spolu s ostatnimi kartami do odhazovaciho balicku.

Vojaci pod palbou

Pokud lezi Zeton vojdka licem doll - tedy stranou pod palbou nahoru, je vojak
pod palbou a nemliZe provadét Zadné akce.

Kartu daného vojaka miZete zahradt jako obvykle, ale v takovém p¥ipadé& misto pro-
vedeni jakékoli akce jen otodte Zeton vojdka stranou pFipraven nahoru. NemlUZete
zaroven provadét ani zadnou volnou akci (nasednuti, vysednuti ¢i presednuti).
PrisluSnou kartu miZete také stadhnout do zadlohy, ale tim se stav vojaka na her-
K\rnim plédnu neméni a Zeton zUstadva leZet stranou pod palbou nahoru.

Nefunkéni vozidlo

Pokud leZi Zeton vozidla licem dolt - tedy stranou nefunkéni nahoru, toto vo-
zidlo je nefunkéni a nelze provadét akce vozidla. Vozidlo lze znovu uvést do
\\7stavu bojeschopné pouze pomoci akce oprava (viz podpurné akce).

a

Stazeni do zalohy

VyloZenou kartu mGZete stdhnout do zé&lohy. Pozdé&ji si ji budete moci vratit do
bali¢ku provedenim akce posily. Dejte vsSak pozor, abyste do zalohy nestahli
pravé kartu, kterd provedeni akce posily umozinuje! Mohlo by se stat, ze uz ji
pozdéji do balidku nebudete mit jak vratit!

Karet vale&ny zmatek se timto zpUsobem z balidku zbavit nemlZete.

@
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Symbol X v nasledujicim popisu znamend, Ze akce md urc¢itou hodnotu.
Priklad: 1.

Symboly X<> znamenaji, Ze akce md urcditou hodnotu a plati jen pro urc¢ité druz-
stvo (<:> nebo <:>L

Priklad: 3 nebo 2(:).

AKCE POHYBU

Jizda e

Premistéte Zeton vozidla aZ o X poli.

Na poli, na které vozidlo vjede, musi leZet vAaS Zeton kontroly (libovolnou stranou
nahoru). Na pole se symbolem E; Zz4dné vozidlo vjet nemiZe.

Presun o

Premistéte Zeton vojdka o 1 pole.

Na poli, na které vojadk vstoupi, musi leZet vaS Zeton kontroly (libovolnou stranou
nahoru).

e e ’
Patrani 0
Premistéte Zeton vojdka az o X poli.
Tento pohyb miZe vést i pfes pole, na nichZ neleZi va§ Zeton kontroly. Na kaZdé takové
pole umisté&te svij Zeton kontroly stranou propdtréano nahoru. Za kazdy takto umisté-
ny Zeton si vSak musite ze své zalohy vzit jednu kartu valeény zmatek a pridat ji do
svého odhazovaciho balidku. Pokud si mAte dobrat vice karet valeény zmatek, neZ jich
mate v zdloze, doberte si vSechny zbyvajici.

Skryty presun e
Premistéte zZeton vojdka o 1 pole.

Tento pohyb miZe vést i na pole, na némZ nelezi vAS Zeton kontroly. V tomto p¥ipadé
svlij Zeton kontroly na dané pole nepokldddte a nepriddvate si ani do balidku kartu
valeény zmatek.

PODPURNE AKCE

Posily ee

Vezméte si aZ X karet ze zadlohy a pridejte je do svého odhazovaciho balicku.

z

Je-1i uveden symbol urcé¢itého druzZstva, smite si ze zalohy vzit pouze karty patfici
do tohoto druzstva.

Za mnou! 9

Doberte si az 2 karty ze svého balicku do ruky. Tyto karty lze v tomto tahu hrat jako
obvykle.

Pokud vadm v balidku dojdou karty d¥iv, neZ ukondite dobirdni karet, zamichejte svij
odhazovaci balidek, vytvorte z néj novy dobiraci balic¢ek a pokracdujte v dobirani.
Zahrané karty leZici na stole ani zadné karty ze zalohy v tomto okamZiku do balicku
nemichejte.

Zmateni nepritele

Protivnik si ze zalohy vezme kartu valeény zmatek a p¥idd si ji do odhazovaciho ba-
1licdku. Pokud uZ v z&dloze ZAadnou nemd, tato akce nemd Zadny udéinek.

@



Ovladnuti

Tuto akci lze provést jen na poli, kde se dany vojdk nebo tank nachéazi a leZi na
ném va§ Zeton kontroly stranou propdtréano nahoru. Otodte svlij Zeton kontroly stranou
ovladano nahoru.

Pokud na témZe poli lezi také nepratelsky Zeton kontroly stranou ovladdno nahoru,
otolte zAroven tento Zeton stranou propdtrdno nahoru.

Pokud protivnik pole ovladad a nachadzi se na ném jeho Zeton vojadka, tuto akci pro-
vést nelze (prézdné nepratelské vozidlo se v&ak na poli vyskytovat mGZe). Pokud ale
protivnik pole neovladéa, pole lze ovladnout, i pokud se na ném nachadzi jeho Zeton ¢i
Zetony vojékua.

Jednou umisténé Zetony kontroly se uz z herniho planu neodstranuji.

Povzbuzeni eo

Vezméte si az X svych zahranych karet muZstva ze stolu do ruky. Tyto karty lze v tomto
tahu znovu hrat jako obvykle.

Je-1li uveden symbol urcitého druZstva, smite si ze stolu vzit pouze karty pat¥ici do
tohoto druzstva.

POZOR! Karty velitell si takto ze stolu do ruky vzit nemiZete.

Navigace ‘D

Zvolte az X poli. Alespon jedno z nich musi sousedit s polem s vozidlem, o jehoz akci
vozidla se jednd, a kaZdé dalsSi zvolené pole musi sousedit s jinym zvolenym polem.
MGZete zvolit i pole s neprijezdnym terénem.

~

Pokud na n&kterém ze zvolenych poli neleZi va&$ Zeton kontroly, umistéte na néj svidj
Zeton kontroly stranou propétréno nahoru. Za kaZdy takto umistény Zeton si vSak mu-
site ze své zalohy vzit jednu kartu valeény zmatek a pridat ji do svého odhazovaciho
balicéku. Pokud si mlte dobrat vice karet valeény zmatek, neZ jich mate v zaloze, do-
berte si vSechny zbyvajici.

Pruzkum

Pokud mate v ruce kartu valeény zmatek, vyradte ji ze hry. Poté si doberte do ruky
jinou kartu z baliéku. Tuto kartu lze v tomto tahu hrat jako obvykle. Pozor, na toto
pravidlo se ¢asto zapomind!

Pokud je vad§ dobiraci balidek prédzdny, zamichejte svdj odhazovaci balidek a vytvofte
z néj novy dobiraci balidek a pokradujte v dobirdni. Zahrané karty ze stolu ani ZAadné
karty ze zadlohy do balic¢ku nemichejte.

Pokud v ruce Zadnou kartu valeény zmatek nemdte, nemd tato akce zadny udinek.

()])]fii‘fii

Odstrante 1 Zeton poskozeni z karty vozidla, které se nachazi na témze poli jako vojak,
ktery akci provadi. Pokud vojék sedi ve vozidle, jiné vozidlo opravit nemiZe. Pokud
bylo pfed akci vozidlo nefunkéni a nyni na jeho karté& leZi méné Zetonl poskozeni, neZ
je jeho mez bojeschopnosti, otodte Zeton vozidla stranou bojeschopné nahoru.

Znic¢ené vozidlo jiZz nelze opravit.

Pruzkumny let ‘9

Zvolte aZ 2 pole. Tato pole spolu nemuseji sousedit.

Pokud na né&kterém ze zvolenych poli neleZi vA&S Zeton kontroly, umistéte na né&j svij
Zeton kontroly stranou propétrédno nahoru. Za kaZdy takto umistény Zzeton si vSak mu-
site ze své zalohy vzit jednu kartu valeény zmatek a pridat ji do svého odhazovaciho
baliéku. Pokud si mdte dobrat vice karet valeény zmatek, neZ jich mate v zaloze, do-
berte si vSechny zbyvajici.



BOJOVE AKCE
Utok (X )

Nalet @
Demolice €
Protitankova stfela €
Kryci palba €

Bojové akce provadéjte v nadsledujicich krocich:

1. VOLBA CILE

zZvolte si cil:

V pripadé akce utok, nalet nebo kryeci palba si vyberte kterykoliv nepfatelsky
Zeton s béZnou obranou na hernim planu. Tank je jedinym Zetonem ve hre, ktery
béZnou obranu nemd, proto proti nému nelze tyto akce pouzZit.

V pripadé akce protitankova st¥ela si vyberte libovolny Zeton vozidla na her-
nim planu.

V pripadé akce demolice si vyberte Zeton vozidla nebo Zeton strategického cile
nachazejici se na témZe poli jako vojak, ktery akci provadi.

Cilem akci protitankova stf¥ela a demolice nikdy nemiZe byt Zeton vojaka ve vo-
zidle. Cilem miZe byt pouze vozidlo, v némz vojak sedi.

Utok €9 —> U Béznd obrana

Protltagézx{: —> @ Odolnost pancire
=, 0dolnost
Demolice @@fX; —> {J 0dolnost pancife / LY/ s’glrategického
v cile

2. URCENI CELKOVE HODNOTY OBRANY

Celkova hodnota obrany cile utoku je rovna souctu zdkladni obrany, hodnoty krytu
daného pole a bonusu za vzdalenost od uUtoc¢ici jednotky.

Zakladni obrana: hodnota bé&Zné obrany nebo hodnota odolnosti pancif¥e uvedend na
Zetonu cile. VSechna vozidla kromé tanku maji jak béZnou obranu, tak odolnost
pancire. Pro akce utok, nalet nebo kryci palba se za zadkladni obranu povaZuje
hodnota béZné obrany. Pro akce protitankova st¥ela nebo demolice se za zdkladni
obranu povazuje hodnota odolnosti pancir¥e (pripadné odolnost strategického cile).

Kryt: hodnota uvedend na poli, kde se nachazi napadeny cil. Pri akci demolice
se kryt neaplikuje.

Bonus za vzdalenost: hodnota je rovna podtu poli, o kolik je utodici jednotka
vzdalena od cile. Pole, kde se nachdzi Gtocici jednotka, se nepocita, avsSak pole,
na némz se nachdzi cil, ano. P¥i akci nalet se bonus za vzdalenost neaplikuje.

3. HOD KOSTKAMI

Podet kostek je roven hodnoté bojové akce.

v %2

Padne-1i na alespon jedné kostce ¢islo stejné nebo vyS$sSi, nez je celkovad hod-
nota obrany, akce byla uspéSna. Poclet kostek, na kterych pot¥ebné &islo padlo,
nehraje roli.

Vysledek hodu 0 vzdy znamend, ze akce byla UspéSnad bez ohledu na celkovou hod-
notu obrany.

@



( 5 )
4. ZTRATY

Vysledek akce zavisi na typu cile:

VOJAK - pokud byla akce Gispé&$néa, vojdk utrpé&l zranéni!
Hrac¢ za zasazeného vojdka musi vyhledat kartu prislusného vojdka a vyfadit ji
ze hry. Postupuje takto:

1. Pokud je to moZné, musi vyradit kartu z ruky.

2. Pokud nemé& kartu daného vojadka v ruce, musi ji vyradit ze svého od-
hazovaciho baliéku.

3. Pokud nemd kartu daného vojdka ani v odhazovacim balidku, musi ji vyfadit
ze svého dobiraciho baliéku. Poté si musi balicek zamichat.

4. Pokud nemd kartu daného vojdka ani v dobiracim balid¢ku, musi odstranit
pfisluSny Zeton vojdka z herniho planu. Zaroven vyradi ze hry vSechny od-
povidajici karty ze zalohy.

Akce kryci palba Zadné zranéni nezpusobuje. Misto toho otodte Zeton prisludného
vojadka stranou pod palbou nahoru. Pokud jiz Zeton touto stranou nahoru lezZel,
nemd uUtok Zadny ucinek.

VOZIDLO - pokud byla akce uspésSna, poskodili jste vozidlo!

Otodnik nejprve zvoli jednoho vojdka ve vozidle, ktery utrpi zranéni. Postupuj-
te podle pravidel vy$e (ZTRATY - VOJAK). Poté na kartu vozidla poloZte jeden
Zeton posSkozeni.

v ¥z

Pokud je podet Zetonl posSkozeni leZicich na karté& vozidla vyS$$i nebo roven jeho
mezi bojeschopnosti, vozidlo je nefunkéni. Zeton vozidla otodte stranou ne-
funkéni nahoru.

Dosdhne-1i pocdet Zetonl poSkozeni vozidla jeho celkové odolnosti, je vozidlo
znideno. VSechny Zetony vojakl ve vozidle premistéte z karty vozidla na pole,
na kterém se vozidlo nachdzi. Poté ze hry vyfadte Zeton vozidla i jeho kartu.

Akce kryci palba Z&dné zrané&ni posddky ani poskozeni vozidla nezplsobuje. Misto
toho otodte jeden Zeton vojdka ve vozidle dle volby ttoénika stranou pod pal-
bou nahoru. Pokud jiZ Zeton touto stranou nahoru leZel, nemd Gtok Zadny udinek.

STRATEGICKY CIL - pokud byla akce uspé&S$na, znidili jste strategicky cil!

Odstrante z herniho planu prislusny Zeton strategického cile a polozte jej pred
sebe na stll. Je-1li na ném uvedena hodnota, ziskavate uvedeny podet bodl.

Po zasahu vzdy zpusobite nejvySe jedno zranéni &i poskozeni bez ohledu na po-

det kostek, na nichZ pot¥ebné &islo padlo. Svoje karty vyrazené ze hry si mlZete
kdykoliv prohliZet, karty protivnika vSak nikoliv! Pokuste se si je zapamatovat.

Kopcovity terén

Nékterad pole maji hodnotu krytu E!i;. Jednad se o kopcovity terén, jehoz hodnota
krytu je proménliva.

Pokud se Utoc¢ici jednotka také nachazi na poli s kopcovitym terénem (at uz se
jednd o totéZ pole nebo pole jiné) nebo pokud se jednd o Gtok pomoci akce nalet,
hodnota krytu je 1. V ostatnich p¥ipadech je hodnota krytu 3.



PRIKLAD JEDNOHO KOLA HRY

Zac¢inad prvni kolo scénéare 6: Za-
kladna v ohroZeni, takZe si oba
hrac¢i do ruky doberou ze svych
balidkt 4 karty. Oba hréadéi si
vyberou po jedné karté, kterou
protivnikovi ukazou soucasné.

Johny Giovanni

Jelikoz hréadé za Itdlii (Giovan-
ni) zahral kartu s vys$sSi hod-
notou iniciativy, oto&i Zeton
iniciativy svou stranou nahoru
a bude hrat jako prvni. Oba hra-
¢i vybrané karty odhodi. Giovan-
nimu v ruce zbyly nésledujici

karty:

=

Giovanni chce svym tankem provést akci jizda na pole 12 A, aby se premistil bliZe
k cili na poli 6 B. Vozidlo v8ak nemlZe projet p¥es pole, na kterych nelezi jeho
\‘ieton kontroly. Proto zahdji svlj tah vyloZenim karty patra&. Predtim neZ provede‘/




akci karty, vystoupi patraé& z vozidla, jeho Zeton se tedy presune z karty pruzkumného
vozidla na pole 19 A. Giovanni muZe stdle provést akci karty patrade, vybere si akci
patrani. Tato akce mu umoZiuje premistit patrade aZz o dvé pole, rozhodne se ho vSak
pfesunout pouze o jedno pole na pole 12 A. JelikoZ na poli 12 A nelezi jeho Zeton
kontroly, polozi sem jeden stranou propdtrdno vzhlru a ze zdlohy si p¥idad jednu kartu
valeény zmatek do odhazovaciho balicku.

Toto pole je nyni propdtrano, takze Giovanni zahraje kartu ¥idié tanku, vyuzije akci
vozidla jizda uvedenou na karté vozidla pod polem sedadla ¥idide tanku a premisti
svij tank na nové propdtrané pole 12 A.

Giovanni by ra&d zahrdl kartu kulometé&ika, aby presunul i své pruzkumné vozidlo. Mohl
by vyménit mista kulometéika a str¥elce, ktery sedi na sedadle ridic¢e, ale pak by ne-
mohl provést Zadnou akci karty. Misto toho se rozhodne, Ze kulometéik presedne na
volné sedadlo, které jeho patraé uvolnil, a poté vyuzije akci vozidla navigace. Diky
této akci si mGZe zvolit a% dvé pole, kterad propatrad. Prvni pole vSak musi sousedit
s polem s vozidlem a druhé pole musi sousedit s prvnim polem. Giovanni si zvoli pole
17 A a 16 B. ProtoZe na poli 16 B nelezi jeho Zeton kontroly, jeden sem polozi a do
odhazovaciho bali¢ku si pridad dals$i kartu valeény zmatek.

Giovanni dal$i karty v ruce nemd, jeho tah je u konce. VSechny zahrané karty ze stolu
odhodi do svého odhazovaciho balicéku.

v
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Hra¢ za LRDG (Johny) m& v ruce tyto karty:

el Hcppard.
SABOTER VALEGNY ZMATEK
oy phaman )| Gk i@
I Temokcs e

Rad by zneskodnil italsky tank d¥iv, neZ se mu podari napachat prili§ velké skody.
Svym sabotérem nemlZ%e provést b&Zny UGtok, protoZe tank je vi&i st¥elb& z lehkych
zbrani odolny. Bude misto toho muset provést akci demolice, ale tu mGZ%e provést pouze
z pole, na kterém se nachdzi jeho cil. Johny se proto rozhodne provést akci skryty
p¥esun, kterou sabotéra presune na pole 12 A.




Johny pokraduje vylozenim karty zastupce velitele a provede akci povzbuzeni svého
sabotéra. Diky tomu si miZe vzit zp&t do ruky kartu, kterou pravé zahral. Kartu hned
znovu pouZije a provede akci demolice proti tanku!

Cil byl zvolen. Celkovou hodnotu obrany tanku tvofri odolnost panci¥e o hodnoté 5,
kryt a bonus za vzdalenost. JelikoZ se p¥i akci demolice kryt neaplikuje a sabotér
se nachdzi na poli s tankem, je celkova hodnota obrany 5.

Akce demolice sabotéra md& hodnotu 2, Johny tedy h&zi dvéma kostkami. Padne 5 a 8.

Ospéch! P¥estoZe na obou kostkdch padlo 5 a vice, jednd se pouze o 1 zésah.

Giovanni nyni musi zaznamenat utrpéné ztraty vcéetné poskozeni svého tanku. Johny
nejdf¥ive zvoli jednoho vojdka v tanku, ktery utrpi zranéni. Zvoli si ¥idiée tanku.
JelikoZ Giovanni nemd v ruce 2z&dné karty, vyhledd v odhazovacim balidku kartu ridié&
tanku a vyradi ji ze hry. Poté polozi jeden Zeton poskozeni na kartu tanku - jesté
dva zetony posSkozeni a tank bude nefunkénti!

Johnyho posledni karta v ruce je karta valeény zmatek, se kterou nemiZe dé&lat nic,
takZe ukondi sv@j tah a kartu valeény zmatek (jakoZ i ostatni zahrané karty) odhodi
do odhazovaciho balidku.

Oba dva hraéi provedli svij tah, kolo je u konce. Nové kolo miZe zadit.




KONEGC HRY

zx0

Kazdy scéndfr v knize scéndr¥u mad pro kazdou stranu stanovené podminky vitézstvi. Jak-
mile je podminka splnéna, hra okamzité konéi a kolo se uZ nedohrava. Mezi podminky
vitézstvi patfi obsazovani cild, Unik z boji%té& nebo eliminace nepréatel.

Obsazovani cilu

Ve scénad¥i je stanovena celkovad hodnota cilli, jeZ je t¥eba k dosaZeni vité&zstvi obsa-
dit. Pokud ovladnete pole s Zetony cilll nebo znidite strategické cile, jejichZ celkovéa
hodnota se rovnd stanovené hranici nebo ji pf¥ekraduje, zvitézili jste.

Jediny zpusob, jak miZe hra& za LRDG ziskat body za strategické cile, je jejich
znicdeni.

Jediny zpusob, jak mGZe hrad za Italii ziskat body za strategické cile, je ovladat
pole, na kterych se tyto cile nachéazeji.

2 . A v

Unik z bojisté

V nékterych scéndfich je stanoven podet a druh vojdklt &i vozidel, jeZ museji uniknout
z bojisté, abyste dosdhli vitézstvi. Vojadk ¢i vozidlo uniknou z bojis$té, pokud pro-
vedete akci pohybu, pf¥i niZ by do$lo k premisténi Zetonu ven z herniho planu z pole
s Zetonem uUniku. Uniknout z bojis$té mohou pouze vojaci ¢i vozidla uvedené ve scéndri.
Vojaci mohou uniknout i s vozidly, v nichZ sedi.

Jakmile vojédk ¢&¢i vozidlo uniknou z bojisté, vyhledejte vSechny pf¥islusSné karty,
tedy karty licem vzhlru na stole, v ruce, v dobiracim balidku, v odhazovacim bali&-
ku i v zdloze, a vyradte je ze hry. Poté dany Zeton poloZte pfed sebe na stil jako
p¥ipominku.

Pokud je Zeton odstranén z herniho planu v disledku zranéni nebo znideni, samozfejmé
se pro tento Uc¢el nepocdita, Ze vojak ¢i vozidlo unikli z bojisté.

Eliminace nepritele

2y 2

V né&kterych scéndfich je stanoven podet a druh Zetonl vojdki a vozidel, jeZ musite
eliminovat, abyste dosdhli vitézstvi. Nepratelsky vojadk ¢&i vozidlo se povazZuji za
eliminované, pokud jejich Zeton v disledku zranéni nebo zniéeni odstranite z herniho
pléanu.

Zeton eliminovaného vojaka ¢i vozidla poloZte pted sebe na st@l jako pripominku.

Zetony vojakl &i vozidel, které uniknou z boji&té& dle pr¥edchoziho odstavce, se samo-
z¥ejmé jako eliminované nepoc¢itaji.

BEZNADEJNA SITUACE

MGZe se stat, Ze v prub&hu scénare zjistite, Ze uZ nemiZete splnit svoji pod-
minku vitézstvi.

Ma-1i protivnik eliminovat vase vojaky ¢i vozidla, zvitézil.

Je-1i protivnikovou podminkou vitézstvi obsadit, resp. znidit cile s urdéitou
celkovou hodnotou a jeho aktudlni soudet je vySS$i neZz vas, zvitézil. Pokud
ne, pokracdujte ve h¥e, dokud protivnik nedosdhne vys$si hodnoty nez vy (¢imz
dosdhne vitézstvi), nebo dokud se pro néj nestane nemozné pot¥ebné hodnoty
dosdhnout. V takovém pripadé se vitézem stane hra¢ s vysSsSim soucdtem hodnot
obsazenych, resp. znidenych cill. V p¥ipadé shody vit&zi hra&&, ktery ma& pravé
iniciativu.




Historicka poznamka

odhodlani: Severni Afrika je hra inspirovand jednotkami Long Range Desert Group (LRDG)
v obdobi druhé své&tové valky. Tento vliv se odré&Zi na sloZeni balidkl karet, scéna-
¥ich, pouzitych ilustracich a hernich mechanikéach.

Presto berte prosim v Uvahu, Ze se nejednd o hru typu simulace redlného boje (,com-
bat simulation”). Hlavni mechanika hry budovani balic¢ku karet (tzv. ,deck building”)
je zfejmou abstrakci bé&Zného Zivota vojakl ve h¥e predstavovanych. Presné sloZeni
druZstev ve h¥e bylo upraveno s ohledem na co nejleps$i hratelnost. Vyobrazeni voja-
ci nemuseji vypadat naprosto presné tak, jak vypadali vojdci LRDG a itals$ti vojéci.
V prib&hu vyvoje hry byla historickd presnost jednim z mnoha z&mérd, av$ak hlavnim
cilem vzdy bylo vytvorit hru, kteréd dokdZe zprostfedkovat zéZitek velitele vojenské
jednotky, nikoliv dodrZet presnou historickou vérnost. Mate spéchat kupfedu a vyhodit
do povét¥i ddleZity cil, nebo bude vyhodn&j$i nepratelské jednotky potladit palbou?
Maji se vasSi patradi soustfedit na vytvoreni komunikaéni linie, propatrat dals$i moZné
oblasti plUsobeni, nebo se v&novat taktice klamdni nep¥itele? Mate s protivnikem zaha-
jit boj, nebo se mu radéji vyhnout? Takova jsou rozhodnuti, pred néz budete postaveni
ve hf¥e Odhodlani: Severni Afrika.

JMENA VOJAKD

Na karty jsme p¥idali jména vojdkl, abychom posilili pocit, Ze velite opravdo-
vym vojadkum, ne pouhym postavdm. Jména na kartdch obou stran jsou vymySlena
podle jmen, kterd v dané dobé byla béZnd. Nebylo zdmérem odkazovat na skutecné
osoby, Zijici ¢i mrtvé.
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Y PREHLED

Za¢ind hréac¢, ktery md iniciativu.

o v
Prubéh kola Hra¢ na tahu zahraje po jedné vSechny
karty z ruky a u kaZdé provede:
1. Dobrani karet (4 karty) akei karty

2 Gemd ] q akci vozidla
2. Urcéeni iniciativy

Oba hracd¢i si pripravi kartu,
kterou oba soucdasné otoci.

vyménu mist
nebo

S o > > staZzeni do zalohy
Vyssi éislo znamend prevzeti

iniciativy. Pred provedenim akce nebo po ném miZe
vojadk jako volnou akci nasednout do

z2xo
Tahy hracéa vozidla, vysednout z vozidla nebo si

pfesednout na prazdné sedadlo.

AKCE POHYBU

Jizda ‘D: premistéte vozidlo aZ o X propatranych poli.

Pfesun ": pfemistéte vojadka na sousedici propatrané pole.

Patrani c’: pfemistéte vojdka az o X poli. Na kaZdé nepropatrané pole umisté-
te Zeton kontroly stranou propatréno nahoru a za kazdé nové propatrané pole si
p¥idejte do odhazovaciho balidku kartu valeény zmatek.

Skryty pF¥esun ‘,: premistéte vojdka o 1 pole (nemusi na ném leZet Zzeton
kontroly).
| 4 J

PODPURNE AKCE

Posily ¢3t,: pridejte si X karet (daného druzZstva) ze zalohy do odhazovaciho
balicdku.

Za mnou! t’: doberte si 2 karty z balicku do ruky.

Zmateni nepritele: protivnik si pridad kartu valeé&ny zmatek ze zadlohy do odhazo-
vaciho balicku.

Oovladnuti: ovladnéte pole, na kterém se nachdzi dany vojak ¢i vozidlo (nelze
provést, pokud pole ovladad protivnik a =zaroven se na ném nachazi nepratelsky
vojak).

Povzbuzeni ‘3‘,: vezméte si do ruky X zahranych karet muZstva (pfipadné jen
z daného druzstva) ze stolu.

Navigace ‘D: umistéte po 1 Zetonu kontroly stranou propdtrdno nahoru na sou-
sedici pole a dalsi pole, kterd na sebe navazuji, v celkovém podtu X. Za kazdé
nové propatrané pole si pr¥idejte do odhazovaciho balic¢ku 1 kartu valeény zmatek.

Prizkum: vyradte ze hry kartu valeény zmatek z ruky a doberte si novou kartu.

Oprava: odstrante Zeton poskozeni z karty vozidla na témZe poli. Lezi-1i jeho
Zeton stranou nefunkéni nahoru a poklesne-1li podet té&chto Zetond pod mez boje-
schopnosti daného vozidla, otodte Zeton stranou bojeschopné nahoru.

Prizkumny let t’: na 2 libovolnad pole umistéte Zeton kontroly stranou propat-
rano nahoru. Za kaZdé nové propatrané pole si pridejte do odhazovaciho balicku
kartu valeény zmatek.




BOJOVE AKCE
Gtok e / Nalet 0 / Demolice 9 / Protitankova st¥ela e / Kryci palba e

1. Volba cile

Zvolte nepratelsky Zeton vojdka, vozidla nebo strategického cile.

2. Uréeni celkové hodnoty obrany

Zakladni obrana (béznd obrana / odolnost pancife / odolnost strategického
cile) + kryt (p¥i akci demolice se neaplikuje) + vzdalenost (pf¥i akci nalet se
neaplikuje).

3. Hod kostkami

%z

Hodte X kostkami. Padne-1i na alesponi jedné kostce &islo stejné nebo vyS$Si nez
je celkova hodnota obrany, je akce uUspésSna (0 je vzdy uspéch).

4. Ztraty

VOJAK (zranéni)

Vyradte ze hry kartu odpovidajici zasaZenému vojakovi. Vyhledejte ji v tom-
to poradi: v ruce, v odhazovacim balic¢ku, v dobiracim balidku. Pokud zadnou
odpovidajici kartu nemate, odstratite z herniho pléanu (vyradte ze hry) zeton
daného vojadka a ze zadlohy odpovidajici karty - vojadk je mrtev. V pripadé kryci
palby otodte Zeton vojédka stranou pod palbou nahoru, zranéni neutrpi.

VOZIDLO (poskozeni)
Jeden z vojdku dle volby Gtoénika ve vozidle utrpi zranéni (viz vySe).

Na kartu daného vozidla poloZte Zeton poS§kozeni. Pokud se podet Zetonl poSkozeni
rovnad mezi bojeschopnosti daného vozidla nebo ji prekrodi, je vozidlo nefunként.
Dosédhne-1i podet Zetond posSkozeni celkové odolnosti vozidla nebo ji prekroéi,
je vozidlo zniéeno.

V pripadé kryci palby otodte Zeton jednoho vojéka ve vozidle stranou pod palbou
nahoru, zranéni neutrpi.

STRATEGICKY CIL (znideni)
Zeton znideného strategického cile si poloZte pred sebe na stfil, ziskavate uve-
deny po&et bodu.
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