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e 1léto roku 1944, Spojenci se vylodili v Normandii. Nyni musite
LJ-vést svou c¢etu kupredu ve snaze postoupit hloubéji do Francie,
vytvorit opérné body a vytlacdit nepratelské némecké jednotky.
Odpor bude silny, ocitnete se pod palbou z kulometli i minomett
a bude jen na vas, jak se s ukolem vyporaddate. V neprehledné va-
le¢né vravé musite uspét - neni cesty zpét!

Ve h¥e Odhodlani: Normandie se chopite veleni cety péchoty, s niz
podniknete nékolik misi, ve kterych budete obsazovat klicdové cile
a bojovat za jejich udrZeni. V kaZdém scéndf¥i bude jeden z hrééa
velet ceté americké armady a druhy povede cetu armady némecké.
Boj se bude pokazdé odehravat v jiném terénu a bude na vas, jak ho
vyuzijete ke svému prospéchu. Svoje jednotky budete ovladat tak,
%Ye budete hrat karty ze svého balidku. Casem vSak utrpite i ztra-
ty. Budete pot¥ebovat posily - budete muset do balic¢ku ziskavat
karty nové.




JEDNOTKY

Tato kapitola slouzi jako rejst¥ik herniho materialu.
Priprava hry zad¢inad na str. 8.

D &
A. 54 americkych karet F. 54 némeckych karet
B. 11 americkych Zetond jednotek G. 11 némeckych Zetond jednotek
C. 4 americké Zetony nasazeni H. 5 némeckych Zetond nasazeni
D. 1 americky Zeton zaméreni I. 1 némecky Zeton zaméreni
E. 18 americkych Zetond kontroly J. 18 némeckych Zetonl kontroly
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K. 1 zeton vysilacde
L. 1 Zeton iniciativy
M. 18 dilkli/poli herniho pléanu
N. 14 Zetond cilu (:)
0. 4 desetisténné kostky




HERNI MATERIAL

Jednotka je mald skupina vojakd, kterou predstavuji t¥i aZ pét karet muZstva
a jeden Zeton jednotky.

Karty muzstva a zetony pr¥isluSejici jedné jednotce maji stejny nazev (druh
vojska) a oznacdeni druZstva.

PATRACI

Patrani @ Utok @
Pruzkum |Zmateni nepFitele

Jednotka patracti z druZstva B.

KARTY

Kazda karta ve vasSem balicé-
ku predstavuje jednoho z vo-
jaku v poli, velitele, ktery
jim veli, nebo chaos a zma-
tek na bojisti. Hru zahajite
s urcé¢itymi kartami v balicku
a se zbytkem v osobni zalo-
ze tak, jak bude specifikova-
no v kazdém scéndri. Zahréani

karet vam umozni prevzit ini- 1 r

ciativu, presunout jednotky
po hernim plénu, ovladnout
klic¢ové body nebo stfilet na
nepr¥itele. Nékteré karty ve-
liteld - naptiklad

- vam umozZni po-
silit své jednotky p#idanim Némecké karty Americké karty
karet z vasi zdlohy do vaseho
balidku.

Dejte vS8ak pozor! S kaZdou ztratou, kterou vam zplsobi nepratelska palba,
musite natrvalo vyradit ze hry jednu kartu ze svého balicdku.

-




Karty muzstva

Tyto karty predstavuji muZstvo ve vasSi cdeté.
Kazda karta pat¥i k odpovidajicimu Zetonu jednotky.
1. Nazev: druh jednotky, k niz vojak prislusSi.
2. Iniciativa: hodnota karty p¥i pouziti ve féazi ur-
¢eni iniciativy.
3. Oznadeni druZstva: druZstvo, do né&jZz vojadk pat¥i.
Odstrelovaéi a minomet nepat¥i do Z&dného druz-
stva. '

y 4. Akce: mozné efekty karty.
Piesun @ ,|\ Utok @

4
Ovladnuti \U

Jméno: jméno vojdka (slouzi pouze pro ilustraci).
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Karty velitelu

Tyto karty predstavuji poddistojniky ve vasi &eté&.
1. Nazev: funkce.
2. Iniciativa: hodnota karty p¥i pouziti ve fazi ur-
¢eni iniciativy.
3. Oznaéeni druZstva: druZstvo, do néjz velitel patri.

Serzant/feldvébl a zastupce velitele c&ety nepatfi
do Zadného druZstva.

4. RAkce: mozné efekty karty.

Jméno: jméno vojdka (slouZi pouze pro ilustraci).

5. 1*' Posily @D ‘*r
6. Hvézda: oznaceni, Ze se jednd o kartu velitele. (:) PmmmmemEE;D
y

Karty valeéného zmatku

Karty valedného zmatku predstavuji poruchy v komunika-
ci, zmateni za&mérné& pusobené nepritelem i roztaZenim
jednotek na velké vzdalenosti. Tyto karty lze pouzit jen
pri urcovani iniciativy. Pro jejich odstranéni z balid-
ku budete potfebovat patrade (podrobnéji viz dale).

1. Nazev

2. Iniciativa: hodnota karty p¥i pouzZiti ve fazi ur-
¢eni iniciativy.




© O

propatrano ovldddno

Americany Americany

propatrano ovladano
Némci Némci

& ©

americky Zeton némecky Zeton
zaméreni zaméreni

ODSTRELOVAL!
MINOMET

pole nasazeni pole nasazeni pole nasazeni

vSech vsech némeckych americkych
americkych jednotek patricich odstrelovact
jednotek na do druzstevAa B a minometu
herni plan na herni plan na herni plan
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ZETONY

Zetony kontroly

Tyto zetony oznacuji, kterd pole jste
propatrali a kterd ovladate.

1. Propatrano: vasSe jednotky se na
toto pole mohou pfesunout. Jed-
notky patradi a odstfelovadi se
mohou presunovat také na pole,
kterd jste dosud nepropatrali.

ovladano: vasSe jednotky se na
toto pole mohou presunout. Pokud
na daném poli leZi zaroven Zeton
cile, cil se povazuje za vami ob-
sazeny.
Na jednom poli herniho plénu mohou
zaroven lezet zetony obou stran, ni-
koliv vSak oba soucasné stranou ovla-
dano nahoru (viz podrobnéji dale).

Zetony zaméreni

Zetony zamé¥eni ukazuji, kam jsou pravé
zamé¥eny minomety.

Zetony nasazeni

Tyto zetony ukazuji, kde budou do hry
nasazovany Zetony jednotek. Symboly na
zetonu urduji, které jednotky na tomto
misté vstoupi do hry: vSechny jednotky,
jednotky z urcitych druZstev nebo kon-
krétni jednotky.

Zetony cilu

Tyto Zetony udavaji strategickou hodno-
tu pole - ¢im vysSsi ¢islo, tim vyznam-
néjsi cil. Ccil ovléadate, pokud na daném
poli lezi vas zeton kontroly stranou
ovldadano nahoru.

Zeton vysilace

Zeton vysilade se ve h¥e vyuZije pouze
v jediném scénd¥i (scénad¥ 10: DuleZité
informace). Pravidla pro jeho pouziti
najdete v knize scénari.

Zeton iniciativy

Zeton iniciativy oznaduje, ktery hraéd
md v tomto kole iniciativu, a tedy za-
hadji svaj tah jako prvni.




Zetony jednotek

Tyto Zetony predstavuji vase jednotky na hernim planu.
1. Nazev: druh jednotky.

2. Oznaéeni druZstva: odstfelovaéi a minomet nepatri do 2z&dného druZstva
(resp. tvori samostatné druzstvo).

3. Zakladni obrana: hodnota, jiZ musi protivnik dosdhnout, aby p¥i utoku
uspésné zasdhl danou jednotku. -

4. Pripraveni / pod palbou: stav dané jednotky. Pokud Zeton leZi licem dolg,

jednotka je pod palbou a dokud neni Zeton otolen stanou pFipraveni nahoru,
nemiZe jednotka provadét Zadné akce.
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DILKY HERNIHO PLANU

Kazdy dilek predstavuje jedno pole herniho
pladnu. Je na nich zndzorn&n terén rlzné-
ho druhu: 2zivé ploty, vesnice a otevre-
ny terén, v némz bude vasSe deta bojovat.
V kazdém scénd¥i bude stanoveno, které
dilky vylozit a kam.

1. Oznaéeni dilku: kazdy dilek je jed-

noznac¢né urcen ¢islem, pismeno udava
jeho stranu. Oznacdeni mad vyznam pouze
pro p¥ipravu hry.
Kryt: bonus, ktery jednotka na tomto
poli ziska k obrané v pripadé, Ze je
na ni veden Gtok. Tato hodnota shrnu-
je vedkeré vlastnosti v8ech objektl
na daném poli. Na Zadné jednotli-
vé elementy jako konkrétni stromy,
ke¥e, budovy, reky, mosty, trakto-
ry atd. uZ se dalsi ohled nebere a na
74dné linie vyhledu apod. se v této
hre nehraje.




PRIPRAVA HRY

/l. Vybér scénd¥e: Vyberte si scéndf¥ z knihy scé-
n&¥G. Doporudujeme scénd¥e odehradt poporadé, tedy
zadit scénd¥em 1: La Raye. Hrat je vS$ak miZete
v jakémkoliv poradi.

N ° >
/é. Priprava herniho planu: Vyhledejte dilky uve;\
dené u vybraného scéndre a rozloZte je podle vyob-
razeni. Nepouzité dilky miZete nechat v krabici.

3. Umisténi Zetont cilti: Rozmisté&te Zetony cilh
podle vyobrazeni. NepouZité Zetony nechte v krabici.

/;. Zeton vysilade: Pokud pravé hrajete scénat 10: Dﬁ:\
lezité informace, podle vyobrazeni umistéte Zeton

vysilade na herni pléan, v jinych scénd¥ich ho ne-
\?ude zapot¥ebi. )

5. Volba stran: Zvolte si strany. Podle instrukci
v knize scénari si vezméte prislusné karty, Zetony
jednotek, kontroly a nasazeni.

\ : 4

/%. Rozmisténi Zetonl: Rozmistéte vSechny 2eto:\
ny dle vyobrazeni v knize scéndriu. Ujistéte se,
Ze Zetony jsou poloZeny spravnou stranou vzhiru.
VSechny nepouZité miZete nechat v krabici.

a
A

. Po&ateéni iniciativa: Zeton iniciativy otodte
nahoru stranou ur&enou v knize scénard.

(D

. P¥iprava bali&ku karet: Najdéte v knize scénéa-
¥4 tabulku ,Karty” pro svou stranu a vezméte si
vSechny karty oznacené symbolem (), zamichejte je
a balidek poloZte licem dola.

(2 R
o

. Zaloha: Najdéte pro svou stranu vSechny karty
oznacené symbolem () a rozlozte je pred sebe licem
nahoru. Karty v zdloze roztridte podle ndzvu. Stav
zdlohy je vefejnad informace.

A
oY

Ve
X

dobiraci balicek

10. VSechny zbylé karty pro svou stranu mlZete
vratit zpét do krabice.

D
o
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PATRACI

VSICHNI
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Scéndf¥ 1: La Raye pripraveny podle knihy scénaruy,

véetné amerického pocatedniho dobiraciho balidéku a z&lohy.

Prizkum  |Zmateni neptitele

zaloha




PRUBEH HRY

Hra probih& v sérii kol, béhem nichZ budete vykladat karty, pohybovat svymi jed-
notkami, Utodit na nepritele a dobyvat cile. Kazdé kolo se skladad z nasleduji-
cich t¥i féazi:

1. Dobrani karet
2. Uréeni iniciativy

3. Tahy hracéua

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

Takto hra pokraduje, dokud jeden z hra&d nezvité&zi.

DOBRANI KARET

Kazdy hra¢ si do ruky dobere 4 karty ze svého balicdku.

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

balicdek. Nikdy vsSak do néj nemichejte zahrané karty ze stolu, které jesté
nejsou odhozeny.

URCENI INICIATIVY

Kazdy si pripravte jednu kartu z ruky a pak ji soulasné otodte licem nahoru.
Hrac¢, ktery vybral kartu s vys$Si hodnotou iniciativy, bude hrat jako prvni -
otodte Zeton iniciativy pr¥islusSnou stranou nahoru. V pr¥ipadé shody se iniciativa
neméni, Zeton zlUstadva leZet, jak byl. Oba hra&i pak vybranou kartu odhodi rovnou
do odhazovaciho bali&ku (pozor, nevyklddd se na stGl, neplést s postupem p7i

zahrani karty, viz dale).

-~ o

TAHY HRAGU

Hrad¢, ktery md iniciativu, odehraje jednu po druhé své karty z ruky - kazdou
vylozi pred sebe na stll licem nahoru a provede zvolenou akci. Zahrané karty
se zatim neodhazuji, zlUstédvaji leZet na stole! Jakmile nemd v ruce Z&dné dal$i
karty, které miZe nebo chce zahrdt, je jeho tah u konce. VSechny karty, které
mu zlstaly v ruce, a vSechny svoje zahrané karty ze stolu odhodi do odhazovaciho
balidku. Poté stejnym zpusobem zahraje svij tah i protivnik.

vz

Karty v ruce si nesmite ponechat do pristich kol. Kazda karta, kterou zahrajete,
miZe byt vyuZita k provedeni ndsledujicich &innosti:

* Akce karty: vyberte jednu z akci na karté a v plném rozsahu vyhodnotte jeji
efekt.

= StaZeni do zAlohy: vratte kartu zpét do zalohy.






Symbol ta v nasledujicim popisu znamend, Ze akce md urc¢itou hodnotu.

P¥iklad: (1 }
Symboly ea:D znamenaji, Ze akce md urcéitou hodnotu a plati jen pro urcité
druzstvo (A, B nebo C).

Priklad: e nebo @

AKCE POHYBU

P¥i vstupu na dilek herniho planu se nebere ohled na nepratelské Zetony kontroly
ani Zetony jednotek. Jak bylo uvedeno dfive, na jednom poli mohou leZet ZzZetony
kontroly i jednotek obou protivnik a pod&et jednotek na jednom poli neni nijak
omezen.

Presun o

Premistéte Zeton jednotky o " pole.

Na poli, na které jednotka vstoupi, musi leZet vasS zeton kontroly (libovolnou
stranou nahoru). Pokud presouvate zZeton minomet, odstrante z herniho planu zZeton

z

zaméreni.

Manévyr e

Premistéte libovolny Zeton jednotky o " pole.

Na poli, na které jednotka vstoupi, musi leZet vas zeton kontroly (libovolnou
stranou nahoru). Pokud takto premistujete Zeton minomet, odstrante z herniho
pléanu Zeton zaméreni.

Ani touto akci neni dovoleno premistovat Zeton jednotky ve stavu pod palbou.

Patrani e

Premistéte Zeton jednotky az o 9 pole.
Tento pohyb miZe vést i pres pole, na nichz
nelezi vas zeton kontroly. Na kazZdé takové
pole umisté&te svlj Zeton kontroly stranou
propdtréano nahoru. Za kazdy takto umisté-
ny Zeton si vSak musite ze své zadlohy vzit
jednu kartu valeény zmatek a pridat ji do
svého odhazovaciho balidku. Pokud si mate
dobrat vice karet valeény zmatek, neZz jich
mate v zdloze, doberte si vSechny zbyvajici.

Skryty presun e
Premistéte Zeton jednotky o " pole.

Tento pohyb mdZ%e vést i na pole, na némZ
nelezi vas Zeton kontroly. V tomto p¥ipadé
svij zZeton kontroly na dané pole nepokla-
date a nepridavate si ani do balidku kartu

vadleény zmatek.




PODPURNE AKGE

Posily @

Vezméte si az QB karet ze zdlohy a pridejte je do svého odhazovaciho balidku.

Je-1i uveden symbol ur&itého druZstva, smite si ze zAlohy vzit pouze karty pat-
¥ici do tohoto druzstva.

Za mnou! e

Doberte si az t? karty ze svého balic¢ku do ruky. Tyto karty lze v tomto tahu
hrat jako obvykle.

Pokud vam v balidku dojdou karty driv, nez ukonc¢ite dobirani karet, zamichejte
svij odhazovaci bali&ek, vytvofte z né&j novy dobiraci bali&ek a pokradujte v do-
biradni. Zahrané karty leZici na stole ani Zadné karty ze z&lohy v tomto okamZiku
do balicéku nemichejte.

Zmateni nepritele

Vezméte z protivnikovy zdlohy kartu valeény zmatek a pr¥idejte mu ji do odhazova-
ciho balicku. Pokud uZz v zadloze Zadnou nemd, tato akce nemd Zadny ucinek.

Ovladnuti

Tuto akci lze provést jen na poli, kde se dand jednotka nachézi, leZi na ném vas
Zeton kontroly stranou propdtréano nahoru a zaroven na ném neni Zadnd nepratelska
jednotka. Oto&te svij Zeton kontroly stranou ovlddéno nahoru.

Pokud na témZe poli leZi také nepratelsky Zeton kontroly stranou ovladdno naho-
ru, otolte zaroven tento Zeton stranou propatrdno nahoru.

Jednou umisténé Zzetony kontroly se uZz z herniho planu neodstranuji.

Povzbuzeni ‘,C)

Vezméte si " svou zahranou kartu ze stolu do ruky. Tuto kartu lze v tomto tahu
znovu hrat jako obvykle.

Protoze je vZdy uveden symbol urc¢itého druZstva, smite si ze stolu vzit pouze
karty patf¥ici do tohoto druZstva.

o
Pruzkum
Pokud médte v ruce kartu valeény zmatek, vyradte ji ze hry. Poté si doberte do ruky
jinou kartu z baliéku. Tuto kartu lze v tomto tahu hrdt jako obvykle.

Pokud je va&S dobiraci balidek prazdny, zamichejte svij odhazovaci balidek a vy-
tvorte z néj novy dobiraci balicdek a pokracdujte v dobirédni. Zahrané karty ze
stolu ani Zadné karty ze zadlohy do balic¢ku nemichejte.

Pokud v ruce zadnou kartu valeény zmatek nemdte, nemd tato akce zadny ucinek.

v v »
Zamerenl
Umistéte Zeton zaméreni na pole nejméné ve vzdalenosti 3 poli od vasSeho minometu
(pole, kde se minomet nachéazi, se nepoditd).
Pokud uZ vas Zeton zamé¥eni na hernim planu leZi, jen ho premistéte.

Pokud kdykoliv pozdéji Zeton jednotky minometu pr¥emistite, Zeton zaméreni musite
z herniho planu odstranit.

®



BOJOVE AKCE

Gtok €
Kryci palba e
Vybuch

Bojové akce provadéjte v nasledujicich krocich:




Po zasahu se ze hry vZdy vyrazuje 1 karta (jak uz bylo uvedeno, nezalezi
na poc¢tu kostek, na nichZ padlo potfebné ¢islo). Svoje karty vyrazené ze

hry si mGZete kdykoliv prohliZet, karty soupefe vSak nikoliv! Pokuste se
si je zapamatovat.

Akce kryci palba 2%adné ztraty nezpisobuje. Misto toho otodte Zeton prisludné
jednotky stranou pod palbou nahoru. Pokud jiZz Zeton touto stranou nahoru leZel,
nemd Gtok zadny ucinek.

Kopcovity terén
Nékterd pole maji hodnotu krytu 3/1. Jednd se o kopcovity terén, jehoz hodnota
krytu je proménliva.

Pokud se Utodici jednotka také nachdzi na poli s kopcovitym terénem (at uzZ se
jedné& o totéZ pole nebo pole jiné) nebo pokud se jednéd o Gtok pomoci akce vybuch,
hodnota krytu je 1.

V ostatnich pripadech je hodnota krytu 3.

Odstranéni Zetonu jednotek z herniho planu

Odstranény Zeton jednotky se do hry mdZe pozd&ji zase vratit, hra& miZe mit né-
jakou prisludnou kartu v zdloze. Zeton jednotky bude nasazen na pole s Zetonem
nasazeni, nikoliv na pole, kde byla jednotka znicdena.




PRIKLAD JEDNOHO KOLA HRY

Zadind prvni kolo, takZe si oba
hracé¢i do ruky doberou ze svych
balidkd 4 karty. Oba hréadi si
vyberou po jedné karté, kterou
soupe¥i ukadzou soucasné.

John Hans

Jelikoz hrac¢ za Némecko (Hans)
zahradl kartu s vysSSi hodnotou
iniciativy, oto¢i zZeton ini-
ciativy svou stranou nahoru
a bude hrat jako prvni. Oba e
hrd¢i vybrané karty odhodi. @ | k@
Hansovi v ruce zbyly nasledu- ovdnus |
jici karty:

PATRACI
Pibrani @ I Ttok @

Presun @ I
Ovlsdnuti ]

Ttok @

Prizkum lZma!eni Tepritele

Hans chce svou jednotkou st¥el-
ci A provést akci pF¥esun na
pole 17 B, aby tam obsadil
cil, ale na poli 17 B nele-
zi jeho Zeton kontroly. Proto
tedy =zahdji svGj tah vylo-
Zenim karty patraéi B, vybe-
re si akci patrani a premisti
Zeton odpovidajici jednotky.
Tato akce mu umoZnuje premis-
tit jednotku az o dvé pole,
takZe se nejprve presune na
pole 3 B, poté na 17 B. Jeli-
koZz na poli 17 B nelezi Zadny
jeho Zeton kontroly, polozZi
sem jeden stranou propéatrdano
vzhiru a ze z&lohy si prida
jednu kartu valeény zmatek do
odhazovaciho balicku.

Toto pole je nyni propatréa-
no, takZe Hans zahraje kartu
st¥elci A a akci pF¥esun pre-
misti svou jednotku st¥elect
na nové propatrané pole 17 B.
Nakonec zahraje dalsi kartu
st¥elci A, provede akci ovlad-
nuti a oto¢i Zeton kontro-
ly stranou ovladdno nahoru.
Némci obsadili dals$i cil!
Hans dals$i karty v ruce nemi,
jeho tah je u konce. VSechny
zahrané karty ze stolu odhodi
do svého odhazovaciho balidku.

AR
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John m& v ruce tyto karty:

(D VELITEL DRUZSTVA
Posily @0 Presun @ Tiok @
* |

rovzbuzeni @0 Keyoipalbs @ l

John by rad zneskodnil némecké
st¥elce driv, neZ se jim poda¥i
obsadit dals$i cil. Mohl by na
né sice zaltodit svymi kulo-
metéiky primo z jejich soudasné
pozice, ale protozZe se némecti
stfelci nachdzeji v lese, ktery
jim poskytuje vyhodny kryt, za-
sdhnout je na tak velkou vzda-
lenost by bylo velmi obtizné.
Misto toho John =zahraje svou
kartu kulomet&ici C a pomoci
akce presun premisti jejich
jednotku na pole 2 A. Dokud tam
kulometéici zlGstanou, Némci ne-
budou moci toto pole ovladnout.

John pokracuje vylozenim karty
velitel druzstva C a prove-
de akci povzbuzeni svych ku-
lometé&ika. Diky tomu si mlZe
vzit zpét do ruky kartu, kterou
pravé zahral (obé karty patri
do druzstva C). Kartu hned
znovu pouZije a provede akci
dtok proti némeckym st¥elctm!

Cil byl zvolen. Celkovou hodno-
tu obrany st¥elcu tvori zdklad-
ni obrana o hodnoté 4, kryt 3
a bonus za vzdalenost o hodno-
té 1, celkova obrana je tedy 8.

Akce utok kulomet&iké ma hod-
notu 2, John tedy hézi dvéma
kostkami. Padne 5 a 8. Zasah!
I kdyby na obou kostkach padlo
8 a vice, stédle by se jednalo
pouze o 1 zasah.

¢ ¢

Hans nyni musi zaznamenat utrpéné ztraty svych stfelcti druzstva A. Musi ze hry vy-
fadit 1 kartu stfelcu z druZstva A. JelikoZ nemd v ruce zadné karty, vyhledd v od-
hazovacim balic¢ku kartu stfeleci A a vyradi ji ze hry.

Johnova posledni karta je karta vale&ny zmatek, se kterou nemiZe dé&lat nic, takZe
ukon&i sv@j tah a kartu vale&ny zmatek (jakoZ i ostatni zahrané karty) odhodi do
odhazovaciho balicku.

Oba dva hré&éi provedli svuj tah, kolo je u konce. Nové kolo miZe zadit.

@




KONEG HRY
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Kazdy scéndf¥ v knize scéndru ma pro kazdou stranu stanovené podminky vitézstvi.
Jakmile je podminka splnéna, hra okamzité kon¢i a kolo se uz nedohrava. Mezi
podminky vitézstvi patfi obsazovdni cill nebo potladeni nepfitele.

Obsazovani cilu

Ve scénaf¥i je stanovena celkovd hodnota cilli, jeZ je tfeba k dosaZeni vitézstvi
obsadit. Ovladnete-1li pole s Zetony cill, jejichZ celkovd hodnota se rovna sta-
novené hranici nebo ji prekraduje, zvitézili jste.

Potladeni nepritele

Pokud se vam podari eliminovat vSechny jednotky st¥elcti neptitele (odstranit
z herniho pléanu vSechny jejich Zetony), podarilo se vam nepritele potlacdit.

Jsou-1li potlac¢eny obé strany, ale ani jedna nesplnila podminky vitézstvi, hra
kondi a vit&zem se stane hraé s vy38im soudtem hodnot obsazenych cilt. V pripadé
shody vitézi hrad, ktery mad pravé iniciativu.

Beznadéjnad situace

MGZe se stat, Ze uZ nebudete moci zvitézit obsazenim cild v pot¥ebné hod-
noté, protoZe vaSe armdda bude potladend a zaroven vSechny vaSe karty
uz budou vyrazeny ze hry (jiné karty totiZ provedeni akce
neumoznuji). V takovém okamziku je vasSe armdda povazZovana za beznadéjné
potlacenou.
Ma-1i protivnik vas$i armddu potlacdit, zvitézil.
Je-1i soupefovou podminkou vitézstvi obsazovat cile a soucet hodnoty jim
aktuadln@ obsazenych cild je vy$$i neZ vAS, zvitézil. Pokud ne, pokradujte
ve h¥e, dokud protivnik neobsadi cile s vys$Si hodnotou nez vy (&imZ dosdh-
ne vitézstvi), nebo dokud nebude jeho armadda rovnéZ potlacena, v takovém
pripadé se vité&z uré&i zplsobem popsanym vyse.




Tato kapitola je historickou a strategickou poznamkou.
Nema Zadny technicky vyznam pro samotnou hru.

Ve hre Odhodlani: Normandie se chopite role velitele strelecké cety, jejiz
pfedlohou jsou stfelecké &ety Armaddy Spojenych stdtl americkych z dob druhé
svétové valky (plati i pro némeckou stranu v zdjmu vyrovnaného mechanismu hry -
pozn. prekl.). Tyto cdety byly tvoreny tfemi stfeleckymi druzZstvy a jednim ve-
litelskym druZstvem a prileZitostné byly doplnény docasné pridélenymi posilami
v podobé& odstrelovadl a minometnych tyml.

Z historického hlediska by minometny tym nebyl pr¥irazen ke strelecké ceté, ale
byl by soucasti ety zbrani v ramci strelecké roty.

Kazdé strelecké druZstvo tvorilo dvandct muZa: velitel druZstva, zAstupce veli-
tele druZstva, pét strelcl, dva patradi a kulometny tym. Pro d&ely hry byla role
zastupce velitele druzstva zahrnuta do karty velitele druZstva. Velitelské druz-
stvo tvorilo p&t muzl: velitel &ety, serZant (v origindle ,platoon sergeant”),
zastupce velitele ety a dvé spojky. Spojky byly ze hry vynechéany.

STRELECKA CETA
(41 MUZO0)

VELITELSKE DRUZSTVO ~ STRELECKE DRUZSTVO A STRELECKE DRUZSTVO B STRELECKE DRUZSTVO G
(5 MUZ0) (12 MUZ() (12 MUZ() (12 MUZ0)

1x velitel Cety 1x velitel druzstva 1x velitel druzstva 1x velitel druzstva
1x serzant 1x zastupce velitele druZstva 1x zastupce velitele druZstva 1x zastupce velitele druZstva
1x zastupce velitele ety 5x strelec 5x strelec 5x strelec
2x spojka 3x kulomet¢ik 3x kulomet¢ik 3x kulometc¢ik
2x patraé 2x patra¢ 2x patraé




CETA — POKRAGCOVANI
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CETA — POKRAGOVANI
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Historicka poznamka

Oodhodlani: Normandie je hra inspirovand jednotkami st¥eleckych c¢et Armady Spo-
jenych st&td americkych v obdobi druhé svétové valky. Zejména je zaloZena
na pusobeni americké 30. pé&8i divize v Normandii v obdobi od 10. &ervna do

13. srpna 1944. Tento vliv se odr&dZi na sloZeni balié&kd karet, scéndfich, pou-
Zitych ilustracich a hernich mechanikach.

Presto berte prosim v Gvahu, Ze se nejednd o hru typu simulace redlného boje
(,combat simulation”). Hlavni mechanika hry budovani balidku karet (tzv. ,deck
building”) je zfejmou abstrakci bé&Zného Zivota vojdkd ve hfe predstavovanych.
Pr¥esné slozeni Cety ve hre bylo upraveno s ohledem na co nejlepS$i hratelnost.
Vyobrazeni vojaci nemuseji vypadat naprosto presné tak, jak vypadali vojaci
z 30. pé&%i divize. V prub&hu vyvoje hry byla historickd presnost jednim z mnoha
zamérl, av8ak hlavnim cilem vZzdy bylo vytvorit hru, kterd dokadZe zprostredkovat
zazitek velitele Cety, nikoliv dodrZet p¥esnou historickou vérnost. Mate spéchat
kupfedu a obsadit dGleZity cil, nebo &ekat na kryci palbu? Maji se vad$i patradi
soust¥edit na vytvofeni komunika&ni linie, propétrat dal$i moZné oblasti puso-
beni, nebo se vénovat taktice klamadni nepritele? Mate své jednotky stédhnout,
pokud cdelite silné nepratelské palbé? Takova jsou rozhodnuti, pred néZ budete
postaveni ve h¥e Odhodlani: Normandie.

Jména vojaku

Na karty jsme ptridali jména vojakd, abychom posilili pocit, Ze velite
opravdovym vojakim, ne pouhym postavam. N&kterd ze jmen na kartdch v ame-
rickém baliéku pat¥i hr&&dm, ktef¥i se podileli na testovadni hry. VSechna
ostatni jména obou stran jsou vSak vymySlena podle jmen, kterd v dané dobé
byla bézna. Nebylo zamyslem odkazovat na skutedné osoby, Zijici ¢&i mrtvé.
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STRUCNY PREHLED

Prubéh kola

Dobrani karet (4 karty)

Uréeni iniciativy

Oba hrac¢i si p¥ipravi kartu, kterou oba soucdas-
né otod¢i. Vys$sSi d&islo znamend prevzeti inicia-
tivy.

Tahy hraéu

AKGE

Zadind hrad, ktery md iniciativu.
Hradd¢ na tahu zahraje po jedné
v8echny karty z ruky a u kazdé

provede:

akci

nebo
staZzeni do zalohy




