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0.1 Terminologie

Pravidla GW pouzivaji mnoho specifickych termin(. Pro snadnéjSi pouZziti tam, kde ma vyraz
specificky vyznam, je v kapitdlkach.

0.2 Glosar

Spoluprace: Dva narody jsou Spolupracujici, pokud splfiuji urcité podminky. Velké mocnosti, které
jsou Cleny stejné aliance, Spolupracuji, pokud jsou ve valce se stejnou Velkou mocnosti. MenSi
mocnosti mohou také Spolupracovat s Velkou mocnostmi, pokud na né zautoCi nepfatelsky hrac nebo
splni specifické podminky spoluprace

Anexe: Je to bojovy tah, ktery probiha bez boje a bez vyhlaSeni valky. Je povolena pouze za urditych
podminek: pakt Molotov-Ribbentrop, némeckd anexe Cech, Slovenska a Rakouska a italska anexe
Albanie (viz 5.6).

Utoénik/Obrance: Utocnik je hrag, ktery je pravé na tahu. Obrance je hrag, ktery je timto hraGem
napaden. Terminy Utok a Obrana se timto také fidi. Pokud tedy pravidlo uvadi, Ze jednotka ziskava +1
k Utoku, ziskava tento bonus pouze tehdy, kdyZ je GtoCnikem, a ne kdyZ je obrancem.

Britské spoleCenstvi (Commonwealth): Velka Britanie, Velitelstvi pro Dalny vychod (FEC), Australie a
Novy Zéland (ANZAC) a vSechny pozemni zony oznaCené britskym, kanadskym, FEC nebo ANZAC
identifikaCni znaCkou jsou povaZzovany za sou€ast Commonwealthu (viz 2.3). Kanada je povaZovana
za souCast Velké Britanie. VSechny maji stejny tah (vice informaci naleznete v jejich narodnich
referenCnich listech).

Kalendarni kolo: Pokud je v pravidlech uvedeno, Ze se jedna o kalendaFni kolo, znamena to, Ze
vSechny narody proSly svym pofadim tah( (viz 7.1).

Hlavni lod’: Letadlové lodé, tézké letadlové lodé, bitevni lodé a t&zké bitevni lod€ jsou hlavni lodé.
Tyto lodé potfebuji ke zni€eni vice zasahU. Lze je stavét pouze ve velkych lodénicich (viz 13.2.5).

e

Letadlova lod’: Pokud se pravidlo vztahuje na , Letadlova lod”, vztahuje se na jakykoli typ letadlové
lodé (lehk3, flotilova nebo té€zka), pokud neni uvedeno jinak.

Cina: KdyZ pravidla odkazuji na Cinu (bez konkrétniho odkazu na KMT nebo CCP), vztahuiji se na
vSechny Ginské pozemni zony s vlajkou KMT, CCP nebo regionalnimi vlidci vytiSténym na mapé.

Kontrola: Uroveri rozhodovaci pravomoci, kterou ma velmoc nad men&i mocnosti. Obvykle zahrnuje
pFesuny jednotek daného naroda, hody za jednotky daného naroda v bitvé, vybér ztrat v boji a
naborové hody (viz kapitola 4.5). Je dUleZité si uvédomit rozdil mezi pojmy "pFipojeni" a "kontrola".

D6: Sestist&nna kostka: Tato kostka se pouZiva pfi pfepadavani konvoju, jako sou&ast sovétskych
pFijmovych hodl v dobé& miru a pfi strategickém bombardovani.

D12: Dvanactisténna kostka. Jedna se o standardni kostku pouzivanou ve hfe. Pouziva se, pokud neni
uvedeno jinak.

VyhlaSeni valky: (DoW) VyhlaSeni valky je "zahajeni" valky. Mnoho narodU ma urGité pozadavky,
které musi splnit, neZ mohou vyhlasit valku, a omezeni, kdy, jak a komu ji mohou vyhlasit (viz 5.1).

Nepfitel: Narody (a vSechny jejich jednotky, zafizeni a pozemni zdny) jsou nepfatelské, kdyZ si
vyhlasili valku. (napf. Némecko a Francie nejsou , nepfatelé”, dokud nejsou ve valce).

Pratelsky: Narod (a vSechny jeho jednotky, zafizeni a pozemni zony) jsou pratelské, pokud (a) ho
vlastni nebo (b) jsou Cleny aliance. (napf. Londyn neni pro Spojené staty pfatelskou pozemni zénou,
dokud se Spojené staty americké a Britské spoleCenstvi nestanou Cleny aliance.)



Hlavni mésto: Potfebné k ziskani pfijmu. (V§imnéte si, Ze ANZAC, CCP, FEC a KMT jsou vyjimky, viz
jejich narodni referenéni list). Hl.mé&sto mlzZe byt obsazeno (viz 10.10.2) a nékteré narody jej mohou

pFemistit (viz 10.10.3).

Domovska zemé: KaZdy narod ma skupinu pozemnich zdn, které tvofi jeho domovskou zemi.
Domovska zemé slouzi k riznym ucellim, jako je budovani ur€itych zafizeni, zdsobovacich cest,
pfijimani pUjcek atd.

Pozemni zony domovské zemé

Némecko Berlin, Western Germany, Eastern Germany and Bavaria

Japonsko Tokyo, Honshu, Hokkaido and Kyushu

Italie Rome, Norhern Italy, Lazio and Southern Italy.

SSSR VSechny plvodné vlastnéné pozemni zény s SSSR znacCkou.

CCP / KMT V&echny plvodni zény Cinskych vojeviidcti, KMT, CCP, Manchukuo nebo
Mongolian stejn€ jako Formosa a Hong Kong.

ANZAC VSechny zény Australie a Nového Zélandu

Velka Britanie London, Northern England, Southern England, Scotland and Northern
Ireland.

FEC Nema domovskou zemi.

Francie Paris, Picardy, Alsace-Lorraine, Southern France, Aquitaine a Normandy.

Svobodna Francie Nema domovskou zemi.

Vichy Francie Southern France a Corsica.

USA Prilehlé Spojené staty (vSechny USA Plivodné vlastnéné pozemni zény
priléhajici k Washingtonu, D.C.).

Domovské zemé narodl neuvedenych na seznamu jsou vSechny plivodné viastnéné pozemni zény s
vyjimkou pobFeznich tzemi.

Pfiklad: Surinam, Nizozemské Antily a Nizozemska Vychodni Indie jsou zdmorské pevninské oblasti a
nejsou souCdsti domovského ndroda Nizozemska.

Primyslové vyrobni body (IPP): Zakladni ménova jednotka ve hfe.

Japonsko: VSechny pozemni zdny na mapé jsou oznaCeny japonskym nebo mandzuskym kruhovym
znakem.

Pljcka: (viz 8.7): Systém, diky némuz mohou velmoci vyrabét jednotky pro jiné narody, aniz by samy
musely byt ve vélce. PUjCka je dodavan prostfednictvim zasobovaci cesty. (viz 12.4).

Namofni letecka hlidka (MAP): Specialni druh bojového pohybu letadel v ndmofni zoné (viz 9.3.1).
Narody: Narody jsou rozdéleny do skupin na velké a menSi mocnosti (viz.4.1 a 4.2).

Plivodné: Od zaCatku hry. Narod s vytiSténou identifikaéni znackou v pozemni z6né na mapé.
Priklad: Szechwan je plivodné KMT. Sikang neni.

Tah hrac€e: To znamena, Ze se jedna o celou sekvenci akci "Vyroba — Bojovy pohyb — Boj — Nebojovy
pohyb — Umisténi jednotek" (viz 7.3).

Vlastnit: Vlastnit znamena, Ze néarod vlastni pozemkovou zénu — bud protoZze ji obsadil, pfipojil,
anektoval, ziskal osvobozenim nebo s ni zaGal hru. Narod nikdy nemUZe vlastnit ndmofni zénu.

Spanélsko: V§echny pozemni z6ny na mapé jsou oznaéeny identifikadni znadkou $panélskych
nacionalistl nebo Spanélskych republikand.

Spanélsti nacionalisté/republikani: Frakce ve $panélské ob&anské valce. OdliSuje se od
"Nacionalistického/republikanského Spanélska", cozZ je neutralni mala mocnost vytvofena po
vyfeSeni Spanélské ob&anské valky.



Strategicky namofini pohyb: Specialni druh pohybu, ktery maiji k dispozici ndmofrni transporty (viz
11.4.2).

Strategicky Zelezni€ni pohyb: Pfesun pozemnich, leteckych nebo raketovych jednotek po Zeleznici
(viz 11.2).

Ponofeni: Branici se ponorka se po prvnim bojovém kole ponofi. Jakmile je branici se ponorka
ponofena, je vyfazena z boje a jizZ nemUzZe byt brana jako obét’. Potopeni trva do konce tahu
utoGiciho hrade. UtoGici ponorky se nikdy nepotapé&ji.

Povrchova lod’: Jakakoli namofni jednotka, ktera neni ponorkou.

Zasobovaci cesta: Virtudlni cesta pozemnich a/nebo mofskych zon trasovanych pfes mapu z vasi
domovské zemé pro rlzné Gcely (viz 1.11). Lze blokovat (viz 9.4.2) a zakazat (viz 12.5).

Vybér cile: Hrag, ktery hodi zésah v ur&itém rozmezi, si vybere obét. Casto omezeno na uréitou tFidu
(napf. stiha€ tanku si pfi hodu "1-3" vybere jednotku tfidy nepfatelskych vozidel).

Vale€na lod: Jakakoli namofni jednotka, kterd neni namofnim transportérem.

Vale€ny bonusovy pfijem: Narody maji narok na valeGny bonusovy pfijem, pokud jsou ve vélce s
velmoci. Zény a konvojové linie, které poskytuji valeCny bonusovy pfijem, jsou na mapé znazornény
obdélnikovymi vlajkami. Ke sledovani valeCného bonusového pfijmu kazdého naroda pouZijte nastroj
pro sledovani IPP.

Vale€né prijmy: Nékteré narody musi dosahnout urcité vySe pfijm0, aby mohly vyhlasit véalku. Tato
Uroven se nazyva valeCny pfijem (viz kapitola 5.1).

0.3 Sdileni zén:

V nékterych pfipadech jednotky rliznych narodnosti sdileji pozemni nebo namoftni zény.

Sdileni zén: Ndrody nesmi sdilet pozemni zény, dokud nejsou spolupracujici (vyjimka: pokud CCP a
KMT podepsaly Cinské pfimé&fi (viz 6.6)).

Priklad: Britské a francouzské jednotky nemohou byt obé v Pikardii, dokud nejsou ve vdlce se stejnou
velmoci, i kdyZ jsou ze stejné aliance.

Pokud se vaSe jednotky nachdzeji v z6né spolupracujiciho naroda, na kterou UtoCi narod, ktery s vami
neni ve valce, vaSe jednotky se boje nelc€astni, pokud vy nebo Uto€nik nevyhlasite valku (pokud je to
mozné). Pokud se UtoCnikovi podafi pozemni zonu dobyt, jsou vaSe jednotky pfesunuty do nejblizSi
spratelené pozemni zény bez ohledu na vzdalenost.

Sdileni morskych zén:
Narody, které nejsou ve valeCném stavu, mohou volné sdilet mofské zény a vzajemné se
neovliviiovat. Existuji pfipady, kdy jednotky, které jsou ve valce, mohou sdilet namofni zénu:

KdyZ se namofini jednotky narodd, které nebyly ve valce, ocitnou ve valce.

KdyZ se ponofi ponorky.

Kdyz letadla ndmofni letecké hlidky odmitnou bojovat.

Kdyz bitevni kfizniky uniknou.

KdyZ jsou hladinové vale€né lodé urCeny jako doprovodné a nepfatelské jednotky je ignoruji.

V téchto pfipadech se jednotky netc€astni boje, dokud jedna z mocnosti neprovede novy bojovy tah
béhem faze bojového pohybu proti ostatnim jednotkam v dané zéné. Jednotky se mohou ze zény
volné pohybovat, aniZ by doSlo ke spusténi atoku. (Vyjimka: Strategicky ndmofni pohyb nem(Zze
opustit ndmofni zonu obsazenou nepfitelem,_ viz 11.4.2). Pokud se GtoCici hra€ pfesune do namorni
z6ny, ktera obsahuje nepratelské jednotky a neutraini jednotky, a poté se neutralni mocnost dostane



do véale€ného stavu s UtoCicim hraCem, pak se branici hraCi brani spole€né (viz nasledujici ast
"Obrana").

Pfiklad: SSSR a Némci nejsou ve vdleGném stavu a jejich lodé se nachdzeji ve stejné ndmorni zéné.
Pak Némecko vyhldsi vdlku SSSR. Némecko muZe zautoCit na sovétské lodé (béhem fdze bojového
pohybu Némecka), pfesunout se z ndmofni zony nebo zUstat ve stejné z6né a nedélat nic.

Obrana:

Pokud maji dva nebo vice ¢lenl stejné aliance jednotky v zéné, kterd je napadena, obranci spoleéné
rozhodnou, které jednotky utrpi ztraty. Pokud se hra€i nemohou dohodnout na tom, které jednotky
utrpi ztraty, mUze kterykoli z nich poZadat o vyfeSeni problému hodem kostkou, pfi kterém rozhoduje
nejvySSi hod (pfi remize se hazi znovu). Pokud &lenové rlznych alianci (napf. Kominterny a Spojenct)
sdileji namofni zénu a jsou napadeni mocnosti, se kterou jsou obé& ve vilce, budou se také branit
spole&né&. Clenové jiné Aliance se v8ak nemohou zapojit do namofni bitvy v diisledku vyhlageni valky
v bojové fazi.

Utok:

PfestoZe se Clenové stejné aliance brani spole€né&, kdyZ na né zadtoCi narod, se kterym jsou oba ve
vélce, narody, které nesdileji tah hraCe, se nemohou zu€astnit spoleéného Gtoku. To plati i v namorni
26n&, i kdyZ se v této namoini z6n& nachazeji jednotky jinych ¢lenl jeho aliance. Utok(l se mohou
uCastnit pouze jednotky UtoCiciho hrace, které mohou byt pfi Gtocich brany jako obéti.

Priklad: Pokud némeckd flotila vstoupi do ndmoini zény s flotilou USA a italskou ponorkou, italskd
ponorka nemUZe byt vybrdna jako obét' béhem boje, protoZe neni v tahu italského hrdcCe a ponorka
neutodi. Jinak by tomu bylo, kdyby USA byly ttoCnikem, protoZe némecké a italské jednotky by se
mohly brdnit spole¢né (ale pouze v pfipad€, Ze by obé byly ve vdlce s USA).

0.4 Pohyb a dosah:

PFi vypoCtu pohybu (pfi pfesunu jednotek) nebo dosahu (pfi stielbé strategickych raket nebo vypoCtu
dosahu namofni letecké hlidky) se pfekroCeni kazdé hranice pozemni nebo namofni zény po ita jako
jeden bod pohybu nebo dosahu. Pohyb je vZdy pfes hranici. Diagonalni pohyb pfes vrchol neni
povolen. Pohyb uvnitf zony (napfiklad pfesun z letadlové lodi do stejné ndmofni zény) se do pohybu
jednotky nezapocCitava.

0.5 Bonusy a modifikatory hodu kostkou:

Bonusy a modifikdtory hodu kostkou jsou kumulativni s vyjimkou nésledujicich pfipad(:

(a) Hrac si mUze v kazdém kole narokovat pouze nejvySSi kladny bonus k Gtoku nebo obrané, ktery
ma kazda jednotka k dispozici. (Vyjimka: Modifikatory z némecké "Operace Barbarossa" (viz
15.1) a japonské "Tunelové obrané" (viz 15.4)).

Pfiklad: Péchota brdnici se ve mésté s opevnénim by si v prvnim kole boje ndrokovala obranu +2 diky
opevnéni a ve v8ech ndsledujicich kolech obranu +1 diky méstu.

(b) Hra€ mav kazdém kole pouze nejvySSi zaporny postih za Utok nebo obranu pro kazdou
jednotku. (Vyjimka: Modifikatory z némecké "Operace Barbarossa" (viz 15.1 a japonského
"PFekvapivého Gtoku" (viz 15.4)).

Pfiklad: Hora a feka v z6né by obé vystavily ttoCicimu tanku utoku -1, ale utoCnik by utrpél pouze
-1 (nikoliv dohromady -2). DalS$i pfiklady vicendsobnych terénti najdete v kapitole 1.7.8.

Priklad: Némecko vyhldsi vdlku SSSR v ramci operace "Barbarossa”. Némecku se podafi obkliCit
Kyjev. VSechny bradnici se sovétské jednotky budou mit kombinovanou obranu -2 (-1 za obkliCeni a
-1 za "Operaci Barbarossa").



(c) Trvalé zmény statistik jednotek nejsou modifikatory. Tedy jednotka vysadkové péchoty, ktera se
po vyvinuti technologie vysadkové doktriny stane elitni, bude stale podléhat terénnim
modifikatorim.

(d) Zaporné modifikatory nikdy nesniZuji hodnotu Utoku nebo obrany na méné nez jedna.
Modifikatory neovliviiuji jednotky bez hodnoty Gtoku nebo obrany (uvedené N/A pro Gtok/obranu).
(e) Pohybové bonusy poskytnuté zafizenim se nescitaji.

Pfiklad: Pokud se ndmofni jednotka nachdazi v ndmofni z6né sousedici se dvéma hlavnimi pFistavy a
hlavni lodénici, ziskava pouze +1 pohyb.

Kapitola 1 — mapa

1.1 Pozemni zény:

VSechny pozemni zény maji vytiStény nazev. Pokud pozemni zéna nema nazev, jedna se o souCast
sousedni zény nebo Fetézce ostrovl, nikoli o samostatnou zonu. Mnoho pozemnich zén ma v sobé
Cisla oznaCujici jejich hodnotu IPP a dalSi vyobrazené prvky pfedstavujici terén a zafizeni. Jezera
uvnitf pozemnich zén nejsou ndmofFnimi zénami, ale blokuji pohyb pozemnich jednotek, v€etné
dodavek plijcky. Napfiklad jezero mezi Cadem a Nigérii by blokovalo pohyb pozemnich jednotek, ale
neni samostatnou namofni zénou a nepoCita se jako prostor pro pohybuijici se letadlo.

1.2 Morské zdny:

VSechny mofské zony maji Cislo. Pismeno oznaCuje, ve kterém ocednu se zona nachazi:
Atlantsky ocedn: A##

Stfedozemni mofe: 1: M##

Indicky ocean: I##
Tichy ocean: P##

Mofskou oblast nelze vlastnit.

1.3 Barvy a kruhovité identifikaCni znacky:

VSechny narody jsou na mapé oznaCeny barvou a kruhovou identifikaCni znaCkou.

1.4 Zarizeni:

Pozemni z6ny mohou mit v sobé rlzné stavby, které se déle oznaduji jako "zafizeni". Mnoha zafizeni
jsou znazornéna na mapé.

DalSi zafizeni lze postavit v pribéhu hry.

1.5 Konvojové linie:

Konvojové linie jsou na mapé vytiStény tmavé modrymi teCkovanymi Carami. Tyto Cary jsou opatfeny
ide. znaCkou, ktery ukazuje, o i linii se jednd, a obvykle modrym &islem udévajici maximalni hodnotu
potencidlnich ztrat IPP. Linie konvoje mUzZe zaCinat a konéit v pozemni nebo ndmofni z6né. Konvojové
linie, které konC&i v namofnich zénach, jsou oznaeny obloukem. Pokud zaCina nebo kond&i v pozemni



z6né, uzavfe se, pokud je jeden nebo oba tyto konce obsazeny nepfitelem. Uzavienou konvojovou
linii nelze napadnout.

1.6 Zeleznice:

Zeleznice jsou na mapé zakresleny Sachovnicové. Zeleznice s Gzkym (normalnim) rozchodem jsou
znazornény Sedou Sachovnicovou €arou a Zeleznice s Sirokym rozchodem Zlutou $achovnicovou

MNarrow Broad

Carou.

1.7 Terén:

Ve hfe je nékolik typU terénu. Pokud se ide. znaCka v pozemni z6né nachazi v nékterém typu terénu,
podléha celd pozemni zéna pravidllim pro tento typ terénu. Pozemni zdna, ve které jednotka zagina,
nepodléhd GCinkUm terénu. Pfedpokladejte, Ze zagind pfimo na hranici. Pokud ma pozemni jednotka
vice nez jeden pohyb (napf. jezdectvo), je kazdy z nich posuzovan vlci terénu samostatné. (Jsou to
dvé samostatné akce).

Pokud se ide. znaCka nenach&zi mimo oblast terénu, ale abyste se k nému dostali, musite terén
pfekonat, vztahuji se na vas pravidla "hrani€niho terénu". Plati pravidla pohybu pro tento terén, ale
pravidla boje pro tento terén trvaji pouze prvni bojové kolo.

Pfechod se urluje tak, Ze se sleduje nejpfimé&jSi linie od ide. znaCky vychozi pozemni zény k ide.
znaCce cilové pozemni zdny, pfiCemz se nepodita terén vychozi pozemni zény.

PfFiklad: Némecko zautoCi na Belgii a po tispéSné invazi miiZe s oprdvnénymi jednotkami bleskové
proniknout do Pikardie, protoZe horskd hranice je na belgické strané. Pokud by vSak byla situace
obrdcend, francouzské jednotky ttoCici do Némeckem ovlddané Belgie by v prvnim kole utrpély -1
utok a nemohly by ddle bleskové ttoCit, protoZe se na né vztahuje horsky hranini terén.

s § %
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Do terénu oznaCeného slovem "impassable" se pozemni jednotky nemohou pfesunout. Letecké
jednotky jim mohou proletét.

1.7.1 Hory:

Pravidlo pohybu: V§echny pozemni jednotky okamzité ukonéi sv(lj pohyb pfi pfechodu nebo vstupu
do hor. Jednotky nemohou bleskové pfekroCit hory nebo do nich vstoupit. Pravidla pohybu v horach
se nevztahuji na jezdectvo.



Pravidlo boje: VSechny pozemni jednotky maji postih -1 k Gtoku.
Na horskou péchotu, v€etné cizineckych legii a Gurkh(, se nevztahuji pravidla pro boj v horach a maji

bonus +1 k obrané v horach.

1.7.2 Pousteé:

Pravidlo pohybu: V§echny pozemni jednotky okamzité ukonéi svlj pohyb pfi pfechodu nebo vstupu
do pousté. Jednotky nemohou bleskové pfejit nebo vstoupit do pousté.

Pravidlo boje: VSechny pozemni jednotky maji postih -1 k Gtoku.
Na cizinecké legie se pravidlo boje v pousti nevztahuje a maji bonus +1 k Gtoku v pousti.

Na jednotky Deutsche Afrika Korps (DAK) se pravidla pro boj v pousti nevztahuiji.

1.7.3 DZungle:

Pravidlo pohybu: V8echny pozemni jednotky okamZité ukoné&i svlj pohyb pfi pfekroeni dZungle
nebo vstupu do ni. Jednotky nemohou bleskové pfekrocit dZungli nebo do ni vstoupit.

Pravidlo boje: VSechny jednotky tfidy vozidel maji postih -2 k Utoku/obrané. Gurkhové maji v dZungli

bonus +1 k utoku.

1.7.4 Mokrady:

Pravidlo pohybu: V8echny pozemni jednotky okamzité ukonéi svlij pohyb, jakmile pfekro&i mokrad
nebo do nich vstoupi. Jednotky nemohou bleskové pfekro€it mokfad nebo do né&j vstoupit.

Pravidlo boje: VSechny jednotky tfidy vozidel maji postih -2 k Utoku/obrané.

1.7.5 Tundra/led:

Pravidlo pohybu: V§echny pozemni jednotky okamzité ukond&uiji svlij pohyb pfi pfekroCeni nebo do
tundry/led. Jednotky nemohou bleskové pfekro it tundru/led nebo do ni vstoupit.

Pravidlo boj: Pouze jedno kolo boje na tah hraCe. Pokud boj neni vyfeSen, pfezivsi dtodici jednotky
musi ustoupit.

1.7.6 Iv?eky:

Reky jsou na mapé& znazorn&ny modrymi Sarami. N&které feky tvofi hranici mezi dvéma zénami (z
obou stran jsou ohraniCeny hrani¢ni Carou) a vztahovaly by se na jednotky, které je pfekraCuji v obou
smérech. Prlplav neni Feka, ale systém prlplav( Svatého Vavfince a Velkych jezer (Severni Amerika)
se chova jako Feka.

Pozemni jednotky, které musi pfekroCit feku v napadeném Uzemi pfed dosazeni ide. znaCky, podléhaji
pravidlUm pro Feky.

Plati pro prvni kolo boje v kazdé pozemni z6né bez ohledu na poCet pfekroCenych fek.

Boj: V8echny pozemni jednotky kromé namoftni péchoty, vysadkové péchoty provadéjici vysadkovy
utok a jednotek tfidy délostfelectva maji v prvnim kole boje postih -1 k tGtoku.

Strategicky pohyb: Reka mUZe byt pouZita pro strategicky pohyb po Zeleznici (viz 11.2).

Zasobovaci cesty: Reku Ize pouzit k trasovani zasobovacich cest (viz 1.11).

1.7.7 Mésta:

Mésta jsou na mapé oznaCena kruhovou zénou (kruhovy nebo pUlkruhovy okraj).
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Boj: Pouze tfikolovy boj za Tah hrace (Vyjimka: Japonsko pouzije “Pfekvapivy utok”). Pokud boj neni
rozhodnut, musi se pfezivSi jednotky Uto€nika stahnout. Pokud neni mozné se stahnout (napf.
vysadkovy nebo obojzivelny Gtok (viz 10.6.1 a 10.8.3)), jednotky jsou eliminovany.

Mésta davaji Utolicim jednotkam tfidy vozidla -2 vSechna kola boje (Vyjimka: Némecko pouZije
“Bleskovy Utok”). Pokud je mésto obkli€eno (viz nize), neutrpi vozidla tento -2 postih.

Mé&sta davaji branicim se jednotkam tfidy p&chota bonus +1 k obrané ve vSech kolech boje a vybér
cile na "1" (proti jednotkam tfidy vozidla). Mésto, které je obkli€eno (viz nize), nedostava zadny z
vySe uvedenych bonusU, ale misto toho dava vSem branicim se jednotkdm postih k obrané -1 ve
vSech kolech boje.

Mé&sta maji integrovanou protivzduSnou obranu proti vysadkovym Gtokdm (viz 10.6.1). Pokud
Uto&nik vyvinul Vysadkovou doktrinu, potom mésta jiZ nemaji integrovanou protivzdu$nou obranu
(viz 8.2.1).

Opevnéni ve méstech redukuji efekt kobercového bombardovani o 1 (viz 13.2.6).

Obkli€eni: Mésto je obkliCeno, pokud jsou vSechny pfilehlé pozemni zény obsazeny nepfitelem a
pokud neni pfitomna Zadna nepoSkozenad letecka zakladna, pfistav, lodénice nebo dok. S blokovanym
namofnim zafizenim se zachazi stejné, jako by bylo poSkozeno. Pokud mésto hrani€i s neutralni nebo
pratelskou pozemni zénou, nemUZe byt obkli¢eno.

Pohyb: Jednotky nemohou bleskové opustit mésto.

1.7.8 Vice terénu:

Nékteré zény maiji vice nezZ jeden terén. Hra¢ musi v kazdém bojovém kole uplatnit svUj nejvySSi

v,

ménit, protoZe nékteré typy terénu maji vliv pouze na prvni kolo boje.
Pfiklady vice terénu:

e Horska mésta: Horské mésto (napf. Madrid) dava utoCicim pozemnim jednotkam postih -1 k
Utoku a vSem brénicim se jednotkam tfidy pé&chota bonus +1 k obrané, pokud nejsou ve
vSech kolech boje obkli€eny. Branici se horska péchota navic neziskava bonus +1.

® ObkliCena horska mésta: ObkliCené horské mésto (napf. Madrid) ma ve vSech kolech boje
postih -1 k obrané pro vSechny branici se jednotky. Branici se horska péchota by si vSak také
narokovala bonus +1 k obrané z horského terénu, takZe jejich kombinovany terénni
modifikator je 0. Hory by poskytovaly postih -1 ato€icim pozemnim jednotkam.

e Horské feky: Utok pfes feku a do hor je stale pouze s postihem -1 v prvnim kole boje. Na
horskou péchotu by se v prvnim kole boje vztahoval postih -1 za feku, i kdyZ v horach zadny
postih za Utok nema.

e Ri&ni mé&sto: Reka by uto&nikovi v prvnim kole boje poskytovala postih -1 k Gtoku a mésto by
obranci ve vSech kolech boje poskytovalo bonus +1 k obrané.

1.8 UZiny a kanaly:

Uziny a kanaly jsou strategicky dUlezité vodni cesty. UZiny jsou oznaeny nazvem GZiny a kanaly jsou
oznaCeny symbolem kanalu. Namofni jednotky a letadla se pfes Uziny nebo kanaly pohybuji stejné
jako pfi pfekro€eni hranic namofni zony.

Propluti GZinou nebo kandlem mUze majitel zakdzat. Hlavni rozdil mezi GZinami a kandly spodiva v
tom, Ze Uzina se nachazi mezi dv€ma mofskymi zdénami a kanal se nachazi v pozemni zoné. Jednotky
nemohou ukongit sv(j pohyb v kanélu. Kanal je pro GCely sledovani pohybu povaZovén za hranici
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namorni zony. (Upozorfiiujeme, Ze nad kanalem ovladanym nepfitelem nelze proletét, pokud se v jeho
kontrolni pozemni zoné nachézeji nepratelské stihaCky (viz 9.3 a 11.3)). Kanal Ize pouzit jako Feku pro
trasovani zasobovacich cest a strategického namorniho pohybu. PFi Gtoku pfes kandl plati stejné
postihy za Utok jako u feky (viz 1.7.6). Existuje mnoho omezeni tykajicich se pohybu pfes Uziny a
kanaly:

® Pozemni jednotky mohou pfekonat kanal, ale ne Gzinu.
e Letadla mohou pfelétat nad Uziny a kandly neutralni zemé, i kdyZ jsou uzaviené.
® Ponorky se mohou pohybovat uzavienymi Uzinami, ale ne uzavienymi kanaly.

UzZina Kontroluje Uzavirka
Gibraltar Gibraltar Vlastnik Gibraltaru uzavira naroddim, s nimiz je ve
valeCném stavu.
Danish Straits Denmark Britské spoleCenstvi narodu, Francie a USA nemohou

pfesunout hladinové lodé pfes Danskou UZinu,
dokud Dansko nebude v drzeni/kontrole spojencu.
Sovétské a némecké valeCné lodé se mohou
pohybovat Gzinami, dokud je Dansko neutralni.

Jakmile je Dansko obsazeno, mUze jeho vlastnik
uzavfit ndrodlim, s nimiZ je ve valeGném stavu.

Nasilné propluti Gzinou:

Narod se mUze pokusit proplout svym namofnictvem uzavienou GZinou. Branici se hrag, ktery Gzinu
kontroluje, mlZe stfilet na kaZdou hladinovou lod s hodnotou "3". To je navic k jakémukoli
pobfeZnimu délostfelectvu na Gzkém pfechodu, které mliZe mit branici se hra¢. Nasilné propluti
Gzinou je vyhlaSenim valky vlastnikovi Uziny a podléha vSem omezenim z toho vyplyvajicim.

Pfiklad: Britskd flotila sloZend z jedné bitevni lodi a jednoho torpédoborce chce proplout Ddnskou
uZinou ovlddanou Némeckem. Némecky hra¢ hodi za bitevni lod "2" a ziskd zdsah. Ddle pak hodi "6"
za torpédoborec a mine.

Kanal Kontroluje Uzavirka
Panama Canal Panama Vlastnik Panamy uzavira ndrodlim, s nimiz je ve
vdlce.
Suez Canal Lower Egypt Vlastnik Dolniho Egypta uzavira narodlim, s nimiz je
ve valce.
Kaiser-Wilhelm Kanal Western Vlastnik zdpadniho Némecka mUzZe volné povolit
Germany nebo odmitnout propluti neutralnim naroddim.

Vlastnik Zapadniho Némecka uzavird narodim, s
nimizZ je ve valce.

Baltic-White Sea Canal* | Leningrad a Pokud jeden hrac vlastni Leningrad i Karélii, mUze
Karelia volné povolit nebo odmitnout propluti. Pokud
Leningrad a Karélii vlastni dva rlzni hrac¢i, musi oba
povolit propluti, jinak je prlplav uzavien.

Turkish Straits** Istanbul Vlastnik Istanbulu uzavirad narodlim, s nimiz je ve
valce.

Dokud je Turecko neutralni:
e Uzavira vSem letadlovym a bitevnim lodim.
® Uzavira kazdému narodu ve valce s Velmoci
(Vyjimka: SSSR mUzZe trasovat zasobovaci
cestu skrze “Rudou pomoc”).

St. Lawrence Seaway Ottawa Vlastnik Ottawy uzavira narodUm, s nimiZ je ve valce.
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* Baltsko-B&lomofrsky kanal spojuje Leningrad s Bilym mofem. Kanal Ize pouzit k nebojovému
pfesunu jedné ponorky za tah hraCe mezi mofskou zénou A14 a mofskou zonou A9 (v obou smérech).
Ponorka musi zacit svUj pohyb bud’ v ndmofni z6né A9, nebo A14, a na provedeni pfesunu vynaloZi
cely svUj pohyb (v€etné pfipadnych bonust). Baltsko-bily kanal m{zZe byt pouzit k dodani pljcky do
Leningradu.

** Turecké "uziny" jsou natolik Uzké, Ze jsou povaZovany za kanal.

1.9 Uzké pFechody:

Nékteré mofské zony jsou oznaCeny Earou mezi pevninami — Uzké pfechody.

R
(8%

.“l. I\

Hra¢ mUze v rdmci obojzZivelného Utoku bojové pfesouvat marifidky pfes Gzké pfechody. Hra¢ mize
také nebojové pfesouvat jednotky p€choty. Jednotky musi zaCinat na jedné strané pfechodu a kon¢it
svlj tah na druhé strané, jako by byly v sousedstvi. Jednotky nesmi k pfechodu pouZit strategicky
Zelezni€ni pohyb. PoCet jednotek, které mohou byt pfesunuty, je vytiStén na Cafe.

Pfitomnost pobfezZniho délostfelectva v napadené pozemni zoné zabrafiuje bojovému pohybu pfes
Uzky pfechod. Nepfatelské hladinové valeCné lod€, nepotopené ponorky nebo letadla namorni
letecké hlidky v jakékoli namofni zéné&, ktera se dotyka linie Uzkého pfechodu, brani bojovému i
nebojovému pohybu pfes Gzky pfechod. Pobfezni délostfelectvo umisténé na tizkém pfechodu mUize
stfilet na nepfatelské hladinové lodé, které uzkym pfechodem proplouvaji (viz 13.2.7).

1.10 Zvlastni oblasti opevnéni:

Nékteré oblasti na mapé jsou tak malé, Ze jediné opevnéni a/nebo pobfezni délostfelectvo chrani
celou zénu bez ohledu na to, s kolika pozemnimi nebo namofnimi zénami hrani€i. TEémito oblastmi
jsou napf:

VSechny mésta
Panama

British Malaya
Krym

1.11 Zasobovaci cesty:

Zasobovaci cesty jsou trasovany, pokud je to tfeba (nejsou ukazany na mapé). Zasobovaci cesta mUze
byt trasovana na libovolnou vzdalenost a nevyZaduje kapacitu Zeleznic nebo transportU. Zdsobovaci
cesta je trasovana nasledovné:

® Po souSi: Zasobovaci cesta se trasuje podél fek a/nebo Zeleznic, které jsou nepoSkozené a
vlastnéné tebou nebo kontrolovanym/spolupracujicim narodem od zaatku tvého tahu.
Zasobovaci cesta se mUZe sestavat z kombinace Fek a Zeleznic. Pokud Feka protéka na hranici
z6n, nesmi druhou zénu vlastnit nepfatelsky narod.

e Povodé: Zasobovaci cesta se trasuje skrze pfistavy, doky a lodénice v dosahu, které byly
nepoSkozeny a kontrolovény tebou nebo kontrolovanym/spolupracujicim narodem od
zaCatku tvého tahu. Mald ndmofni zafizeni maji Dosah zasobovaci cesty 3. Velkd namorni
zafizeni maji Dosah zasobovaci cesty 5. HraCi mohou jeden druhému dat svoleni pouzit 4ziny
nebo kandly v jejich vlastnictvi (viz 1.8). Némecko ma “Legii Kondor” specialni schopnost,
ktera dava +1 Dosah zasobovacich cest pokud pGjéuje Spanélskym nacionalistlim (viz 15.1).
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Pfiklad: Aby trasovala Britdnie zdsobovaci cestu do své malé tovdrny v Kapském mésté ze své velké
lodénice v Jizni Anglii, mtZe to provést ndsledovné. Ctyfi mofské zény (A21, A28, A35, A44) do
velkého doku v Gibraltaru, poté pét zon (A44, A46, A48, A51, A53) do malého pfistavu ve Sv. Helené,
poté dvé zény (A53, A54) do malého pfistavu v Kapském mésté.

Jakmile Zasobovaci cesta znovu-vstoupi na pevninu z mofskych zén, tak nemUze jiZ vést skrz vice
mofskych zon. Nepfatele mohou brénit trasovani Zasobovaci cesty Blokadou (viz 9.4.5) nebo Zakazem
(viz 12.5).

1.12 Cesty Barma a Ledo

UmozZnuje trasovat zdsobovaci cestu pfes jinak neprlichodné himalajské hory pro dodévky v ramci
PUjCky. Nelze ji strategicky bombardovat. Pro jeji otevieni jsou nutné nasledujici Gtyfi podminky::

Musi to byt Cervenec 1938 nebo pozdéji.
Japonsko a KMT jsou ve valce.

KMT ma v drZeni Jiin-nan.

Spojenci maji v drzeni Barmu.

i

Dokud je Barmska cesta oteviena, mlze KMT nakupovat délostfelectvo a protiletadlové
délostfelectvo v Jiin-nanu. Cesta Ledo prodluZuje Barmskou silnici do Bengalska. Plati stejné
podminky a pravidla, ale spojenci musi vlastnit také Bengalsko.

1.13 Severni namorni cesta

Severni ndmofni cesta je prlchod pfes severni okraj SSSR (mimo mapu). SSSR mlZe v kazdém tahu
hraCe pfesunout jednu namofni jednotku mezi namofFnimi zénami A9 a P1 (v obou smérech).
Jednotka musi zaCit sv(j tah bud’ v namofni zéné A9, nebo P1 a na provedeni pfesunu vynaloZi cely
svlj pohyb (v&etné pfipadnych bonusll). SSSR mUZe dat ostatnim narod{im povoleni k pouZziti této
trasy.

1.14 Velky bariérovy utes

Z mofskych zén P64, P71 a P72 neni mozné provadét obojzivelné Utoky do Queenslandu.

Kapitola 2 — priprava
2.1 Prifazeni hracu

Globalni valka 1936-1945 je hra pro 3-6 hracl. V zavislosti na po&tu hraéu podle toho pfidélte
narody:
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IdedIni poCet hracl je pét. Pokud hrajete s vice nezZ Sesti hradi, pfifadte jim bud CCP, KMT, nebo
Francii.

2.2 Narodni referen€ni listy

Kazdy ndrod ma narodni referenéni list, ktery obsahuje dllezité informace potfebné pro hru daného
naroda. VétSinu informaci obsaZenych v narodnich referenCnich listech Ize nalézt také v této knize
pravidel.

2.3 Priprava

Pfipravte jednotky a zafizeni pro kazdy narod tak, jak je popsano v tabulce pfiprav na narodnich
referenCnich listech. To zahrnuje lodé v rGznych fazich vyroby na vyrobnim diagramu v rohu mapy.

2.4 PoCatecCni prijem
Kazdému narodu dejte jeho po&ateéni IPP, jak je zndazornéno na sledovali IPP s malym kruhovym
koleCkem. PoCéateCni pfijem je rovnéZ uveden na narodnich referenCnich listech.

Pl

2.5 Sledovani prijmu, kol a vale€nych bonust

Umistéte znaCku kalendafe do horni €asti tabulky sledovani IPP, abyste oznaCili kalendarni kolo 1.
kola — Eervenec 1936.

Na grafu sledovani IPP jsou také zobrazeny velké neprlhledné kruhy oznadujici dllezité udélosti pro
dany narod po dosazeni dané tUrovné pfijmu.

Ve spodni €asti grafu pro sledovani IPP je tabulka pro sledovani vale€ného bonusového pfijmu pro
kazdy narod.
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Kapitola 3 — vitézstvi

3.1 Vitézstvi

Vitézi aliance, ktera ma na konci hry nejvySSi poGet vitéznych bodU. Vitézné body lze ziskat
vlastnictvim vitéznych mést a spInénim strategickych cil{.

3.2 Vitézna meésta

Existuje 10 vitéznych mést, kazdé ma hodnotu 1 vitézného bodu:

Berlin
Rome
Tokyo
London
Calcutta
Sydney
Paris
Nanking
Moscow
Stalingrad

3.3 Strategickeé cile

Kazdé aliance ma k dispozici 10 bodU strategickych cil(. KaZdy strategicky cil pfinaSi bonus, ktery je

uéinny okamzité, jakmile jsou splnény podminky, a ma hodnotu jednoho nebo vice vitéznych bod(,
pokud jsou podminky splnény na konci hry. Bonusy, které poskytuji jednotku nebo zafizeni v kazdém
kole hraCe, umoznuji umisténi této jednotky/zafizeni ve fazi Umisténi jednotek.

Pfiklad: Némecko dobyvd Ddnsko a na konci bojové fdze md pozemni jednotky ve vSech sedmi
pozemnich zéndch podél pobreZi od Ddnska po Akvitdnii. Nyni spinilo strategicky cil "Festung Europa"
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a pfi vypoCtu vitéznych bodu na konci hry ziskdvad 1 vitézny bod. V kaZdé fdzi umistovdni jednotek, ve
které je tato podminka splnéna, mtzZe Némecko umistit 1 opevnéni nebo 1 pobfezZni délostrfelectvo
jako souCdst "Atlantického valu" do jedné z téchto pozemnich zén. Pokud Némecko pozdéji ztrati
strategicky cil z divodu neudrZeni jednotek ve vSech sedmi poZadovanych pozemnich zéndch,
nemUZe jiZ v kazdém tahu hrdCe umistit 1 opevnéni nebo 1 pobfezZni délostfelectvo, ale mizZe si
ponechat prvky "Atlantického valu" jiZ umisténé na hraci desce.

Axis Cil Body Bonus

Némecko | Spanélska obanska valka 1 1 modra legie (b6zna péchota), ktera
Nacionalisté vitézi ve Spanélské obCanské bude umisténa v némeckém hlavnim
vélce. Spanélsko je nasledné neutralni nebo mésté (v kazdém kole hrace).
se spoji s Némeckem.

(Pokud je Madrid obsazen nepratelskou
alianci, Némecko cil ztraci.)

Némecko | Lebensraum 2 1 menSi tovarna ve dvou ze tfi
Vlastnit 3 sovétské méstské zony. ovladanych sovétskych mést (jednou

za hru).

Némecko | Festung Europa 1 1 opevnéni nebo 1 pobfezni
Na konci némecké nebojové faze je ve vSech délostrelectvo, které Ize umistit do
sedmi pobfeZnich zonach od Danska po jedné z téchto pozemnich zén jako
Akvitanii pfitomna alespon jedna n€mecka souCast "Atlantického valu" (v
pozemni jednotka. kazdém kole hrace).

Japonsko | Tichomoiska naraznikova z6na 1 1 opevnéni nebo 1 pobfezni délo Ize
Ovlddej: Wake, Midway, Attu a Kiska a umistit na jeden z téchto ostrovu (v
Guam. kazdém kole hrace).

Japonsko | KidO Butai 1 Hlavni lodé lze stavét za -1 IPP za
Japonsko ma v Tichomofi vice kazdou fazi a kazdou lod'.
nepoSkozenych hlavnich lodi nez Spojenci, Upozorfiujeme, Ze se mUze
zatimco je ve vdlce se spojeneckou velmoci. kombinovat se zdokonalenou
Kazda tézka bitevni lod a tézky letadlova konstrukéni technologii, takze
lod se podita za dvé. (Poznamka: poCitaji se i celkova hodnota -2 IPP za fazi a lod.
lodé v pfistavu).

Japonsko | PFistup ke zdrojlim 1 1 strategicky Zelezni€ni pohyb navic
Ovladej:_Manchukuo, Borneo, Java and ve vSech regionech (v kazdém kole
Sumatra. hrace).

1 strategicky namofni pohyb navic (v
kazdém kole hrace).

Japonsko | Asie pro Asiaty 1 1 mald tovarna, kterou lze umistit do
Ovladej: Burma, Siam, Cochinchina, Annam jedné z téchto pozemnich zén
Tonkin and British Malaya. (jednou za hru). 1 letecka zakladna,

kterou Ize umistit do jedné z téchto
pozemnich zén (jednou za hru).

Italie Africa Orientale Italiana. 1 2 milice, 1 letecka zakladna a 1 malou
Vlastni Eritreu, HabeS a Italsky Somaliland. tovarnu, které Ize umistit do Eritreje,

HabeSe nebo italského Somalilandu
(jednou za hru).
Itdlie Impero Italiano. 1 1 leteckou zédkladnu postavenou do

Vlastni Albanii, Kypr, Maltu a celé Recko.

Italii vilastnéné méstské pozemni zony
(jednou za hru).

Nova specialni schopnost: Schopnost
trasovat Zasobovaci cesty mezi
dvéma Leteckymi zakladnami.
Letecké zakladny musi byt v dosahu 5
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z0n, které jsou bez nepratelskych

stihaCek. Tato zasobovaci cesta nesmi

byt Zakdzana. (Pozn. tato schopnost

je trvald, i kdyZ cil jiz neni naplnén).
Allies Cil Body Bonus

Common- | Africky kolonialismus. 1 1 letecka zakladna, kterou lze

wealth Dolni Egypt a Kapské Mésto spojuje umistit do libovolné pozemni zény v
nepoSkozena Zeleznice v pozemnich zénach Africe ovladané Britskym
vlastnénych Britskym spole€enstvim spole€enstvim narodu (jednou za
narodu. hru).

1 dodateCny strategicky ZelezniCni
pohyb v Africe (v kazdém kole).

Common- | Slunce nikdy nezapada. 2 1 strategicky ndmofni pohyb navic (v

wealth Vlastnéte Gibraltar, Maltu, Dolni Egypt, kazdém kole).
Kapské Mésto a Britskou Malajsii.

Francie Svétova velmoc 2 1 cizinecka legie, ktera bude
Francie je velkd mocnost a ve valce s velkou umisténa do Francii ovladané zény s
mocnosti Osy. hodnotou IPP (v kazdém kole
Pozndmka: K tomu muze dojit bud’ pfed hrace).
kapitulaci Némecku na zaCatku valky, nebo
po osvobozeni Pafize a vzkFiSeni Francie,
pfipadné v obou pfipadech.

KMT Cinska obéanska valka 1 1 Velka tovdrna, ktera ma byt
Vyvinout se na velmoc. umisténa v méstské zéné, nebo

1 Stfedni tovarna umisténou v
pozemni zéné (jednou za hru, viz
14.3.1)

USA Velka modra flotila. 1 Hlavni lodé |ze stavét za -1 IPP za
USA maiji v Tichomofi dvakrat vice etapu a lod.
nepoSkozenych hlavnich lodi nez Japonsko.

Kazda tézka bitevni lod’ a téZka letadlova Poznamka: mizZe kombinovat se

lod se podita za dvé. (Poznamka: poCitaji se zdokonalenou konstrukéni

i lodé v pfistavu). technologii, takZe celkova hodnota
-2 IPP za fazi a lod.

USA Triumf kapitalismu. 1 USA mohou umistit jednu ze svych
USA jsou ve valce s velmoci a spoleCné zakoupenych jednotek do tovarny v
pFijmy (v€etné bonusll) Velké Britanie a USA domovské zemi Velké Britanie (v
jsou vice nezZ dvojnasobkem pFijmU SSSR kazdém kole hrace). To nema vliv na
(v€etné bonusl). vyrobni kapacitu tovarny hrace

Velké Britanie.

USA Americka technologicka nadfazenost. 1 1 tézky strategicky bombardér, 1
Vyzkoumali jste: proudova stihaCka a 1 strategicka

® Tézké strategické bombardéry raketa, které Ize umistit do vhodné
e Letadla dlouhého doletu tovarny (jednou za hru).

® Strategické rakety

® Proudové stihaCky

USA Sféra vlivu. 1 1 strategicky ndmofrni pohyb navic (v
Vlastni Wake, Midway, Attu & Kiska a Guam. kazdém tahu hracCe).

Comintern Cil Body Bonus

CCP Cinska obéanska valka 1 1 Velka tovarna, ktera se umisti v

Vyvinout se na velmoc.

méstské z6né, nebo
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1 Stfedni tovarnu umisténou v
pozemni zéné (jednou za hru, podle
bodu 14.3.1).

CCP Jedna Cina 3 kavalerie a 2 péchoty (pokud CCP
Eliminuj KMT vlastni pozemni zénu v dobé

kapitulace KMT) (jednou za hru).

SSSR Expanze v Tichomofi 1 dodateCny strategicky zZelezniCni
Ovladej South Sakhalin a celé pohyb ve vSech regionech (v
Manchukuo. kazdém kole).

1 dodateCny strategicky namofrni

pohyb (v kazdém kole).
Spanélska obéanska valka 1 mezinarodni brigada (b&zna
Republikani vitézi ve Spanélské ob&anskeé péchota), ktera bude umisténa v

SSSR valce. Spanélsko je nasledné neutralni sovétském hlavnim mésté (v
nebo se pfipoji k SSSR. (Pokud je Madrid kazdém tahu hrace).
obsazen nepfratelskou alianci, SSSR ztraci
cil).

SSSR Zimni valka Dveé z nasledujicich tfi technologii
Obsadit Helsinky. posunte o jeden stupen vySe:

PokrocCilé délostrelectvo, Pokrogila
mechanizovana péchota nebo
Tézky tank (jednou za hru).

SSSR Sovétska technologicka prevaha 1 proudovy stihaC a 1 strategicka

Provedli jste vyzkum: raketa, které mohou byt umistény
e Proudové stihaCky do zpUsobilé tovarny (jednou za
e Strategické rakety hru).

SSSR Rychla industrializace 1 hod kostkou technologie (v
Ovladnéte vSechny mésta v sovétské kazdém kole)
vlasti na zaCatku tahu.

SSSR Pristup ke Stfredozemnimu mofi MUze pouzit svou specialni
Vlastnit Istanbul a nepoSkozené lodénice schopnost Pohyb tovaren k prfesunu
na Krymu. malé tovarny mimo své domovské

Uzemi (v kazdém kole)
SSSR Naraznikova z6na 1 opevnéni ve VarSave a 2 péchoty

Vlastnit VarSavu a stfedni Rumunsko.

do Stfedniho Rumunska (jednou za
hru).

3.4 Ukon€eni hry

PoCinaje Cervencem 1944 se poCitaji vitézné body a na konci kazdého kalendarniho kola se hazi D12.
Hrag USA hazi kostkou po skonCeni svého kola. Od hodnoty, kterou hra€ USA hodil pfi hodu kostkou
na konci hry, odeCtéte 1 za kazdé nepfitelem ovladané hlavni mésto velké mocnosti (Berlin, Tokio,
Rim, Moskva, Washington, D.C., Londyn, PafiZ, Kalkata a Sydney). Hra kon&i nasledujicim
modifikovanym hodem:

Pfiklad: Priklad: Je Gervenec 1944, a proto hra konéi s vysledkem "méné nebo rovno 1". Ve hfe je
jedno mésto ovlddané nepfitelem, plivodné viastnéné velmoci (Pafiz). Hrd¢ USA hodi pfi hodu
kostkou na konci hry "2" a vzhledem k tomu, Ze PafiZ je ovladand Nepfitelem, je hod upraven na 1.

ProtoZe je to méné nebo rovno cilovému &islu, hra konci.
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Turn Modified Die Roll:
July 1944 Less than or squal to 1
January 1845 Less than or equal to 2

July 1945 Less than or equal 1o 3
January 1846 Less than or equal to 5
Each turn thereafier =Rl g iG] Rl

Pokud by hod kostkou na konci kola ukon€il hru a vitézné body alianci byly nerozhodné, nebudou se
hézet dalSi kostky na konec hry, ale hra pokraduje, dokud skére vitéznych bod( pfestane byt
nerozhodné pro prvniho na konci kalendafniho kola.

Kapitola 4 — narodni vztahy

4.1 Hlavni mocnosti

Existuje 7 hlavnich mocnosti (velmoci): Némecko, Japonsko, Italie, Britské spole€enstvi narodd,
Francie, USA a SSSR.

4.2 MenSi mocnosti

VSechny ostatni narody jsou menSi mocnosti. Dva z nich, KMT a CCP, se mohou vyvinout ve velmoc
(viz 14.3).

4.3 Aliance

Ve hfe jsou tfi aliance — Osa, Spojenci a Kominterna.

[TETLTE I o » Germany « British « USSR
« Japan Commonwealth
« ltaly » France
« LUSA
Minor Powers EREUEAE )] = Free France s CCP

« Spanish MNationalists « Abyssinia (France) « Mongolia (USSR)
{Controlied by) pu vt - KMT . Spanish Republicans
+ Vichy (Germany) (USSR)

Narody, které nejsou souCasti aliance, jsou neutralni.

4.4 Neutralita

Velmoc je neutrélni, dokud neni ve vélce s jinou velmoci (i kdyz je ve vélce s malou mocnosti). MenS§i
mocnost je neutralni vi&i jakékoli velmoci, ktera ji nevyhlasila valku, dokud neni spojena s velkou
mocnosti.

Priklad: Japonsko je neutrdlni, i kdyZ je ve vdlce s nevyvinutou KMT a CCP, protoZe dokud se
nevyvinou KMT a CCP jsou men$i mocnosti.
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4.5 Kontrola

Pojem "kontrola" oznaCujeme omezenou Uroven rozhodovani, kterou mlze mit velmoc nad
nezafazenou malou mocnosti. K tomu mUZe dojit v pfipadé, Ze je MenSi mocnost napadena jinou
velmoci.

Axis Allies
Narody spadaji pod kontrolu Osy, pokud jsou Narody spadaji pod kontrolu spojenct, pokud
napadeny Spojenci. jsou napadeny Osou nebo Kominternou.
Pfirazeni kontroly Pfifazeni kontroly
NejblizS§i domovska zemé Osy Amerika (USA)
VSechny ostatni (GB)

MenSi mocnosti se stavaji kontrolovanymi na konci bojové faze poté, co byly napadeny. Jakmile je
menSi mocnost pod kontrolou, Utoky jinych velmoci neméni kontrolu, ale mohou zpUsobit, Ze se
kontrolovany narod pfipoji (viz 4.6 a 4.7).

Pokud velkd mocnost kontroluje malou mocnost, miiZe velka mocnost:

Pohybovat jednotkami menSi mocnosti, v€etn& bojového pohybu, pokud je jiZ ve valce.
Prelétat nad pozemnimi zénami mensSi mocnosti.

Hazet ndaborové hody.

Trasovat zasobovaci cestu pfes pozemni zdny menSi mocnosti.

Kontrolujici velmoc nesmi s menS§i mocnosti:

o Vyhlasit valku nebo podniknout kroky, které uvedou malou mocnost do valky s jakoukoli
velkou nebo malou mocnosti, se kterou jeSté neni ve valce.

Vybér pfijmu

Odeslat pUjcku

Vyvijet technologie

Zapojte se do diplomacie

Pfiklad: SSSR a Britské spoleGenstvi ndrodli nejsou ve vdlce. SSSR vyhldsi vdlku Turecku a obsadi
vychodni Anatolii. Turecko pfechdzi pod britskou kontrolu. V kole hrdCe Britdnie kontroluje Turecko a
muZe pfesunout turecké jednotky dovnitf Turecka, pouZit je k utoku na sovétské jednotky a provést
ndborovy hod Turecka.

Vyjimky: Kontrolované menSi mocnosti s narodnim referenénim listem (CCP, KMT a Svobodna
Francie) se timto postupem nefidi. Informace o tom, jak mohou jednat, naleznete v jejich narodnich
referenCnich listech.

Pokud je kontrolovany narod ve vilce se stejnou velmoci jako kontrolujici narod, men$i mocnost se
okamzité pfipoji.

Pfiklad: Britské spoleCenstvi ndrodUl a Itdlie nejsou ve vdleGném stavu. Velkd Britdnie zautoCi na
Recko. Po britské bojové fdzi se Recko stane kontrolovanym Itdlii, protoZe je nejbliZ8i velmoci Osy.
Pokud by Britské spoleGenstvi a Itdlie byly ve vdice, Recko by se okamZité spojilo s Itdlii.

4.6 Pripojeni

Narody, které jsou €leny stejné aliance, se stavaji "spolupracujici", kdyZ jsou ve vélce se stejnou
velmoci. MenSi mocnosti se za uréitych podminek pfipoji k hlavni mocnosti.

Narody, které spolupracuji mohou:

e Udélit jednotkam téchto narodd povoleni ke vstupu, pohybu nebo pfeletu nad pozemnimi
zénami, které vlastni.
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® Pfinapadeni se brani spoleCné.
e Vzajemneé vyuzivat své zakladny a namofni zafizeni pro boj a bonus k pohybu.
e Vzajemné vyuzivat doky a lodénice pro opravu hlavnich lodi.

Poznamka: Letadla nesmi vyuzivat letadlové lodé jiné velmoci.

KdyZ se menSi mocnost pfipoji k velmoci, plné se do ni zaCleni a pfestane existovat. To znamena, Ze
vSechny pozemni zény a jednotky menSi mocnosti jsou nyni ve vlastnictvi hlavni mocnosti. Miniatury
menSi mocnosti mohou byt nahrazeny miniaturami odpovidajici V&tSi mocnosti. Svobodna Francie,
CCP a KMT jsou vyjimkami z tohoto pravidla. Jsou vedeny jako samostatné narody.

Faze tahu hrace, do které se menS$i mocnost pfipoji, uréuje, zda mize hlavni mocnost pouZit
nékterou z jednotek menS§i mocnosti ve stejném tahu hrace.

Pfiklad: Pokud se menSi mocnost pfipoji ve fdzi vyroby, mize hlavni mocnost pouZit kteroukoli ze
svych jednotek v ndsledujicich fazich v tomtéZ kole hrace.

Pozndmka: Pokud ma pfipojujici se menSi mocnost v pozemni zéné vice milic, nez je povoleno (viz
bod 12.1), zQstava tato milice v z6né.

4.7 Zvlastni podminky pfipojeni a kontroly

Nékteré narody maji zvlaStni podminky pfipojeni nebo kontroly. Podrobnosti o paktu
Molotov-Ribbentrop najdete v kapitole 6.4.

Narod

PFipoji se k:

Podminka

Bulgaria,
Hungary &
Romania

Némecko

Bulharsko, Mad'arsko a Rumunsko se v pfipadé napadeni SSSR spoji s
Némeckem.

Po kapitulaci Francie m{ize Némecko ve tfech nasledujicich fazich
umisténi jednotek pfipojit jeden z téchto tfi narodd v kazdém kole
hrade. Jakmile je Némecko ve valce se SSSR, zbyvajici narody se pfipoji.
Pokud byl podepsan pakt Molotov-Ribbentrop:

SSSR mUiZze anektovat Besardbii. SSSR nesmi zautoCit dale do stfedniho
Rumunska. Pokud SSSR anektuje Besardbii, zbytek Rumunska se stane
neutralni menSi mocnosti kontrolovanou Némeckem.K Némecku se
muUzZe pfipojit po kapitulaci francie. Pokud jsou Némecko a SSSR ve
valce, Rumunsko se pfipoji k Némecku. Poznamka: Némecko neziska
od Rumunska +3 vale&né bonusové pfijmy, dokud je Besarabie v drzeni
SSSR.

Finland

Némecko

Pokud nebyl podepsan pakt Molotov-Ribbentrop: V pfipadé napadeni
viz 4.5.

Pokud byl podepsén pakt Molotov-Ribbentrop: V pfipadé napadeni
Osou nebo Spojenci viz bod 4.5. Je-li Finsko napadeno SSSR, stava se
neutralni menSi mocnosti kontrolovanou Némeckem. Pokud byla
podepsana Moskevska mirova smlouva (viz kapitola 6.5), Finsko se v
okamziku, kdy si Némecko a SSSR vyhlasi valku, nepFipoji k Némecku.
Pokud Moskevska mirova smlouva nebyla podepsana, Finsko se pfipoji
k Némecku v okamZiku, kdy jsou Némecko a SSSR ve valce.

Irak

Némecko /
Italie

Pokud se na zaCGatku némecké/italské vyrobni faze nachazi némecka
nebo italska pozemni jednotka v pozemni z6né sousedici s Irakem, Irak
se spoji s pfisluSnym narodem Osy..

Svédsko

Némecko

Pokud SSSR vyhlasi valku neutralnimu Svédsku, Norsku nebo Dansku,
Svédsko se na konci sovétské bojové faze pfipoji k Némecku.

Turecko

Némecko

Pokud se na konci bojové faze nachazi v Zakavkazsku némecka
pozemni jednotka, neutralni nebo Brity kontrolované Turecko se
okamzité pripoji k Némecku.
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Nacionalistické | Némecko V pFipadé& utoku na nacionalistické Spanélsko se na konci bojové faze

Spanélsko utoCnika pfipoji k Némecku.

Republikanské | SSSR V pFipadé& utoku na Republikanské Spanélsko se na konci bojové faze
Spanélsko utoCnika pfipoji k SSSR.

Mongolsko & SSSR Mongolsko zaCina hru jako mald mocnost kontrolovan SSSR. Dokud je
Tannu Tuva Mongolsko pod kontrolou, dostava naborové hody.

Mongolsko a Tannu Tuva se spoji k SSSR, pokud jsou napadeni nebo
jakmile je SSSR ve valce s velmoci.

Siam Japonsko Siam za€ina hru jako mald mocnost kontrolovana Japonskem. Dokud je
Siam pod kontrolou, dostava naborové hody.

Ve vyrobni fazi japonského kola v lednu 1939 se Siam pfipoji k
Japonsku.

Polsko Britanie Pokud Polsko neni kontrolovano velmoci, Polsko se pfipoji k Velké
Britanii, jakmile je Velka Britdnie ve valce s velmoci.

4.8 Sovétské sféry vlivu

SSSR povaZuje vSechny pozemni zény sousedici s jeho domovskou zemi za sféru svého vlivu, pokud
byly plivodné neutralnimi pozemnimi z6nami menSich mocnosti. V ramci této sféry mizZe SSSR
zautoCit, i kdyZ se neutralni zemé pfedtim pfipojila s jinou velmoci. Pokud se menS§i mocnost dfive
nepfipojila, stava se kontrolovanou a je ve valce se SSSR..

Priklady: Némecko a Velkad Britdnie jsou ve vdlce. Némecko vyhldsilo vdlku Polsku, ale neziskalo
Podlachia, Lubelsko ani vychodni Polsko. Tyto pozemni zény se ndsledné pripoji k Velké Britdnii. SSSR
muZe na tyto pozemni zony zautoCit, protoZe se nachdzeji v jeho sfére vlivu. Takovy utok by
nevyZadoval vyhlaSeni vdlky Velké Britdnii.

Ackoli Korea sousedi se sovétskou domovinou, je plivodné v drZeni Japonska, takZe neni ve sféfe vlivu
SSSR.

Ackoli Sinkiang sousedi se sovétskou domovinou, je ptivodné v drZeni ¢inského vojeviidce (viz 4.9),
takZe neni ve sfére vlivu SSSR.

4.9. Cina

Mnoho oblasti Ciny ovladaji regionalni vojeviidci, z nichZ kaZdy je oznagen vlastni identifikaéni
znaCkou a individualné barevné odliSen. Pro cizi zemé jsou tyto poloautonomni provincie
povaZovany za souCast KMT. (VSimnéte si, Ze nejsou povaZovany za plvodné KMT).

Utok ciziho naroda na plivodné vlastné&nou zénu vojeviidcem, CCP nebo KMT (Vyjimka: VIdda Dadao,
pokud je vytvorena, viz 15.4) je povaZovan za ttok na celou Cinu a na konci bojové faze ttoénika
zpUsobi, Ze se vSichni vojevldci pfidaji k CCP nebo KMT (nebo VIddé Dadao, pokud je vytvorena).
Pokud vojevUdce nehrani&i se zonou ovlddanou CCP nebo Vladou Dadao, pfida se ke KMT.

Za kazdou dalSi zénu hod D12:

Zény hranicici s CCP a Vladou Dadao Zény hranicici s CCP, nebo Vladou Dadao
# kostky Akce # kostky Akce
1-5 Pfipoji se k CCP 1-6 Pfipoji se k CCP nebo VIddé Dadao
6-10 Pfipoji se ke KMT 7-12 Pfipoji se ke KMT
11-12 Pfipoji se k VIadé Dadao
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KMT nemUze zaltoGit na Cinské vojevlidce, dokud nebude odstranéna CCP. KdyZ po odstranéni CCP
nasledné zautoCi na vojevldce, tento vojevldce se spoji se s CCP (&imZ ji fakticky znovu obnovi).

Pokud na vojevldce zauto&i CCP nebo Vlada Dadao, na konci bojové faze atoénika se on i vSechny
jeho zbyvajici pozemni zény a jednotky pfipoji ke KMT. Pokud se KMT vzda vojevldce zlstane
neutralni a nepfipoji se.

4.10 Spanélsko

Po vyfeSeni Spanélské ob&anské valky se Spanélsko stava kontrolovanou neutralni malou mocnosti.
Vitézstvi Nacionalistu:

Pokud $panél$ti nacionalisté zvit&zi ve Spanélské ob&anské vélce, Spanélsko se stane Némeckem
kontrolovanou neutrdlni malou mocnosti s ndzvem Nacionalistické Spanélsko. Dokud je
kontrolovano, dostava nacionalistické Spanélsko naborové hody (viz 12.7). V kaZdém tahu hrage, kdy
nacionalistické Spanélsko zUstava neutralni, ziskava Némecko ve fazi Umisténi jednotek v Berliné
zdarma "modrou divizi" (b&Znou p&chotu). Némecko mizZe vyuZivat namofni zafizeni Spanélska pro
opravy, ,v pfistavu” a bonus za pohyb. (Upozorfiujeme, Ze némecké namofrni transporty mohou
vplout do pfistavu pouze bez nakladu).

Pokud na nacionalistické Spanélsko zautodi spojenci nebo Kominterna, po bojové fazi se pfipoji
k Némecku. Pfipoji se také, pokud osa ovlada:

(a) Londyn nebo
(b) Gibraltar a Dolni Egypt.

Mocnosti Osy nesmi zautoGit na neutralni nacionalistické Spanélsko. Pokud se Spanélsko pfipoji k
Némecku, Némecko jiz nedostane zdarma modrou divizi.

Vitézstvi Republikant:

Pokud $pané&lI$ti republikani zvit&zi ve $panélské ob&anské valce, Spanélsko se stane neutralni malou
mocnosti pod kontrolou SSSR, ktera se nazyva Republikanské Spanélsko. Dokud je kontrolovano,
ziskava Republikanské Spanélsko naborové hody (viz 12.7). V kazdém kole hrade, kdy Republikanské
Spanélsko zUstava neutralni, ziskava SSSR ve fazi Umisténi jednotek v Moskvé zdarma "Mezinarodni
brigddu" (b&Znou p&chotu). SSSR mUZe vyuZivat ndmoini zafizeni Spanélska pro opravy, ,v pfistavu”
a bonus za pohyb. (Upozorfiujeme, Ze sovétské namofrni transporty mohou vplout do pfistavu pouze
bez nakladu).

Pokud na republikdnské Spanélsko zadto&i Spojenci nebo Osa, po bojové fazi se pfipoji k SSSR.
Mocnosti Kominterny nesmi zatto&it na neutralni republikanské Spanélsko. Pokud se Spanélsko
pFipoji k SSSR, SSSR jiZz nedostane zdarma mezinarodni brigadu.

4.11 Francie

4.11.1 Francouzska kapitulace

Francie se vzda okamzité, kdyz:

® PafiZ je obsazena nepfitelem nebo
e vSechny pozemni zény obklopujici PafiZ jsou obsazeny nepfitelem.

VSechny IPP, které jsou v souCasné dobé v drzZeni francouzského hrace, jsou odevzdany vitézné
velmoci.
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Pokud se Francie vzda kvUli obkli€eni Pafize, m(ize vitézny narod nebojové pfesunout jednotky do
Pafize, i kdyz se tyto jednotky pfesunuly b&€hem faze bojového pohybu.

Jakmile Francie kapituluje, francouzsky hrac pfebira veleni nad Svobodnou Francii, spojeneckou
menSi mocnosti. Pokud se podminky francouzské kapitulace zméni (tj. PafiZ je osvobozena),
Svobodna Francie se opét stane "Francii".

Upozorfiujeme, Ze Francie se vzdava pouze jednou za hru.

Pfiklad: PafiZ je osvobozena Spojenci a Francie je obnovena. V ndsledujicim tahu Némecko provede
protittok a podruhé obsadi Pafiz. Tentokrdt se Francie nevzddvd, ale francouzsky hra¢ pfichdzi o své
IPP ve prospéch banky a mizZe pfemistit své hlavni mésto (viz 10.10.2 a 10.10.3).

4.11.2 Vytvoreni Vichy

Ihned po kapitulaci Francie vytvofi némecky hra€ novou mensSi mocnost Osy s ndzvem Vichysticka
Francie. Nejprve hod na lodé, poté na pozemni zony.

IdentifikaCni znaCky:

Umistéte vichystickou znaCku na Korsiku a jizni Francii a némeckou znaCku na vSechny zbyvajici
pozemni zény ve Francii. Odstrafte v§echny francouzské sily ve Francii a na Korsice. Pfesunte vSechny
jednotky Osy z vichystickych pozemnich zén do nejblizSi pozemni zény ovladané Osou.

DalSi sily:

Pokud je Pafiz obkliCena a jsou v ni spojenecké jednotky, tyto jednotky se vzdaji spolu s Pafizi a jsou
odstranény ze hry. Spojenecké jednotky v ostatnich pozemnich zénach francouzské domovské zemé
mohou vyuzit plny rozsah svého pohybu k pfesunu z Francie, pfipadné vyuZzit namorni transporty.
Pokud se jim to nepodafi, jsou vyfazeny.

Vichysticka armada:
Umistéte 3 p&Saky, 1 délostielectvo a 1 stihaCku do jizni Francie.
Francouzské namofrnictvo:

Pro kazdou francouzskou ndmofrni jednotku v pfistavu ve francouzské domovské zemi nebo v
nepfitelem obsazenych francouzskych pozemnich zénach hodte D12:

1-7 Odstranit ze hry

8-10 Nahradit ekvivalentem Vichy; pfesunout do ndmofni zény M1. V tomto kole jiz Zadny
dalSi pohyb. (Vhodné hladinové lodé mohou vplout do pfistavu v jizni Francii).

11-12 Pfipoji se k Ose; Nahrad'te némeckym ekvivalentem (japonskym ekvivalentem, pokud
se namofrni jednotka nachazi v Indickém nebo Tichém oceanu).

Za kazdou dalSi francouzskou ndmorni jednotku na hraci ploSe (v€etné té v pfistavu) hodte D12:

1-3 Jednotka se stava Svobodnymi Francouzi.
4-7 Odstranit ze hry

8-10 Nahradit ekvivalentem Vichy; pfesunout do namofni zony M1. V tomto tahu jiz Zadny
dalSi pohyb. (ZpUsobilé pozemni lodé mohou vplout do pfistavu v jizni Francii).

11-12 Pfipoji se k Ose; Nahradte némeckym ekvivalentem (japonskym ekvivalentem, pokud
se namofni jednotka nachazi v Indickém nebo Tichém oceanu).

Pokud se namofni transport s nakladem pfipoji k Vichy nebo k Ose, pfipoji se naklad k pFisluSnému
narodu s ndmofFnim transportem.
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Lodé jsou nahrazeny v aktualnim stavu, pokud jde o poSkozeni a/nebo lod duchl. Hraci Osy se
mohou rozhodnout, Ze nékteré nebo vSechny jejich nové ziskané lodé budou okamzité umistény do
namofrni zony sousedici s jejich domovskou zemi nebo do pfistavu v této zemi, coz pfedstavuje, Ze
tyto lodé pluji pod francouzskou vlajkou. Toto rozhodnuti musi byt u€inéno po skon€eni hodu pro
vSechny francouzské namofrni jednotky. Takto pfesunuté lodé se v tomto tahu nemohou dale
pohybovat.

U francouzskych lodi na vyrobnim diagramu hod'te D12:

1-7 Odstranit ze hry
8-10 Nahradit ekvivalentem Vichy
11-12 Nahradit Némeckym ekvivalentem

Némecko muUze pUjéit IPP, aby posunulo vichystické lodé ve fronté na vyrobnim diagramu.

Francouzské uzemi:

Francouzskd Guyana a ostrov Saint-Pierre se stavaji Gzemim svobodnych FrancouzU. Pro jakékoliv jiné
francouzské zamofrské tzemi (vSechny pevninské zony oznaCené na mapé francouzskou identifikani
znaCkou kromé Korsiky, které nejsou souCasti francouzské domoviny) hod'te D12:

1-6 Free France
7-12 Vichy

Umisténim kazdé znaCky ziska dana frakce pozemni zénu a francouzské jednotky v ni. Pokud pozemni
z6na pfipadla Vichy, mohou byt vSechny francouzské jednotky uvniti nahrazeny odpovidajicimi
vichystickymi jednotkami (vyjimka: &tyfi pozemni zény v bodé 1. nize, které budou nahrazeny
japonskymi figurkami, pokud padne 7-12). Spojenecké jednotky ve vichystickych pozemnich zénach
mohou vyuZit plny rozsah svého pohybu k pfesunu do spfatelené pozemni zény, pfipadné pouzit
namofrni transporty. Pokud se jim to nepodafi, jsou vyfazeny.

Nasledujici pozemni zény jsou pro toto urCeni spojeny do jednoho hodu kostkou pro
kazdé seskupeni:

Annam Tonkin, Cochinchina, Gambier Islands and New Caledonia*
French Somaliland, Madagascar and Réunion

Northern-, Western- and Southern Algeria

Mauritania, French Guinea, French Sudan and Ivory Coast
Dahomey, Niger, Chad, Cameroon and Oubangui-Chari

e WwWwN e

*Annam Tonkin, Cochinchina, Gambier Islands and New Caledonia se stanou japonskymi, pokud
padne 7-12 (nahrazeni francouzskych jednotek japonskymi ekvivalenty).

Pokud se v pozemni zoné nachazi namofni zafizeni s lodémi v pfistavu, pfesurite tyto lodé mimo
namofni zafizeni.

Vichy mUze nebojové pfesunout své jednotky a provést naborovy hod ve stejném kole, ve kterém
byla vytvofena.

Francouzské jednotky na MAP a na Uzemi spolupracujicich velmoci:

VSechny francouzské jednotky na mapé MAP a vSechny francouzské pozemni jednotky nebo letadla v
pozemnich zénach spojeneckych velmoci se stavaji svobodnymi Francouzi.

MenSi mocnosti pfipojené k Francii:
VSechny menSi mocnosti pfipojené k Francii (napf. Habe$) se pfipoji ke Svobodné Francii. VSechny

pozemni zény, které Francie obsadila, se stanou zénami ovladanymi Svobodnou Francii. (Francii
ovladané mensi mocnosti, viz kapitola 5.7).
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4.11.3 Prijem Vichy a politika

Vichy je menSi mocnost Osy kontrolovana Némeckem. Dokud je Vichy pod kontrolou, dostava
naborové hody (viz 12.7). KdyZ bere Pfijem kaZdé kolo, tak Némecko rozhodne, jak budou pfijmy ze
z6n Vichy alokovany. Bud

e Pfidano do pfijmu Némecka (Némecko to pouzije),
nebo
e Pfidano do pfijmu Vichy (Vichy to pouZije).

Vichy je ve valce se Svobodnou Francii. Vichy nem(iZe uto it na jiné narody. Pokud na Vichy zadutoci
nékdo jiny nez Svobodna Francie, Vichy se po bojové fazi utoCnika spoji s Némeckem (Vyjimka:
Britanie pouZzije “Operaci katapult” speciélni schopnost). Pokud se Vichy pfipoji k Némecku, tak
pfevede IPP Némecku. Mocnosti Osy nesmi na Vichy uto it.

4.11.4 VnitFni francouzsky konflikt

Vichysticka a Svobodna Francie se ocitaji ve vnitfnim francouzském konfliktu. Mohou vzajemné utoCit
na své jednotky a pozemni zény. Utok Svobodné Francie na Vichy nezpUsobi, Ze se Vichy spoji s
Némeckem.

Pokud Vichy zauto&i na pozemni zénu Svobodnych FrancouzU, kde se nachazeji jednotky, které nejsou
ze Svobodné Francie, neluCastni se tyto jednotky boje. Pokud se Vichy podafi dobyt pozemni zénu,
jsou nefrancouzské jednotky pfesunuty do nejblizS§i pozemni zony ovladané spratelenymi jednotkami
bez ohledu na vzdalenost.

Pokud Vichy zalGto&i na Svobodnou Francii v ndmofni zoné, kde se nachézeji ndmofni jednotky jinych
spojencu, tyto jednotky se netcastni boje, ale zUstdvaji v zoné.

Kapitola 5 — valka a mir

Na zaCatku hry jsou vSechny hlavni mocnosti neutralni (viz 4.4). Wartime
Income
USSR | 19

5.1 Vyhlaseni valky os
Hraci mohou kdykoli vyhlasit valku jingym velmocim, a to i b&hem tah France | 18
ostatnich hracud (vyjimka: Strategicky namorni pohyb (viz 11.4)). KdyZ je USA 63
velmoci vyhlaSena vélka, okamzité pfechazi na svUj plny pfijem z

produkce plus veSkeré pfijmy z anektovanych nebo dobytych pozemnich zén. Kdyz Britanie jde do
valky s Mocnosti, tak FEC a ANZAC se zvySi na plnou produkci. VyhlaSeni valky od menSi mocnosti
nezapfiCini zvySeni pfijmu.

Hra€i mohou vyhlasit valku menS$im mocnostem pouze prostfednictvim bojového pohybu pozemnich
jednotek proti danému narodu. Narody maji pro vyhlaSeni valky specifické pozadavky. Nékteré
narody nemohou vyhlésit valku, dokud nedosahnou urgité Grovné pfijm0, tzv. valeCného pfijmu.
Valku nemUZete vyhlasit Clenovi své aliance.

Agresor Komu? Ano / Ne

OSA Jinému ndrodu osy Ne
Nacionalnimu Spanélsku Ne
Jinému ndrodu Ano, kdykoli

SSSR Jinému ndrodu Kominterny Ne
Republikdnskému Spanélsku | Ne
Spojenclim Ano — Jen v pfipadé valeCného pfijmu a pokud je

spojenec na plném pfijmu. Pokud SSSR neni na
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plném pfijmu, tak se pFijem SSSR snizi o 10 IPP (viz

5.4).
Jinému narodu Ano, s valeCnym pfijmem.
CCP Jinému ndrodu Kominterny Ne
Cinskym vojeviidcim Ano, bojovym pohybem proti vojevidci.
Jinému ndrodu Ano, jakmile se vyvine na velmoc nebo pokud ma
tento narod jednotky nebo vlastni pozemni zénu v
Cinské domovské zemi.
KMT Jinému narodu spojencl Ne
Cinskym vojeviidcdm nebo Ano, pokud CCP bylo odstranéno
Mongolsku Ano, jakmile se vyvine na velmoc nebo pokud ma
Jinému ndrodu tento narod jednotky nebo vlastni pozemni zénu v
Cinské domovské zemi.
Spojenecké | Jinému narodu spojencl Ne
velmoci Cinskym vojev(idctim Ne
Velmocim OSY Ano, s valeCnym pfijmem, a to pouze v pfipadé, ze
dany narod Osy:
® Osa vlastni pozemni zonu spojenecké
velmoci nebo
e zaslal pjcku nérodu, ktery byl ve valce se
spojeneckou velmoci nebo
e Blokoval spojeneckou pUjcku nebo
e vyhlasil valku jinému ndrodu.
MenSi mocnosti Osy Ano, s vale€nym pfijmem.
Kominterna Ano, jakmile USA dosahnou véle€ného pfijmu a:
e Kominterna vyhlasila valku spojeneckému
narodu nebo
® SSSR vlastni plvodné neutralni pozemni
zénu mimo svou sféru vlivu nebo
e Kominterna vlastni pozemni zénu
spojenecké velmoci.
Neutralnim naroddm Ano, s valeCnym pfijmem. Pokuta 10 IPP za vyhlaSeni
valky, a pokud je USA v miru, pak se USA snizi pfijem
0 10 IPP (viz 5.4).
Svobodna Jinému narodu spojencl Ne
Francie Cinskému vojeviidci Ne

Velmoci OSY

Kominterné
Neutrdlnim narodiim

Ano, pokud tato zemé& Osy vyhlasila valku.
jinému statu.

Ano, pokud jsou USA ve valce se SSSR.

Ano, Pokuta 10 IPP za vyhlaSeni valky, a pokud je
USA v miru, pak se USA sniZi pfijem o 10 IPP (viz
5.4).

Jakmile jsou narody ve vélce, nemohou se vratit k neutralité, pokud neni stanoveno jinak (viz 6.5 a
6.6). Pokud se na jednom Uzemi nachazeji jednotky dvou narod( ve vélce, musi prob&hnout boj

mozné:

e Posilat pUjcku mezi Eleny Alianci dvou narodu.
e Budovat Zeleznice na tzemi druhého naroda.
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5.2 ZvySeni prijmu:

Jan. 37 |Jan. 38(Jan. "39 [Jul. 39 All Player Turns
M e el el o
USSR  [RDE 1D6 1D6 1D12  1D12 until Full Production (46)
1D12  1D12 until Full Production (25)
1D12  1D12 until Full Production (18)

USA | 1D12  1D12 until Full Production (63)

Nékterym narodlm se v uréitém kalendafnim kole a na zakladé akci ostatnich hracu zvySuje pfijem
az do vySe jejich plné produkce. Pokud je zvySeni pfijmu zplsobeno kalendafnim kolem, hodte na
zaCatku produkéni faze.

Priklad: Je leden 1939, 6. kolo. SSSR dvakrdt hodil na zvySeni pfijmu (jednou v lednu 1937 a podruhé v
lednu 1938) a zvySil sovétské pfijmy o 11, celkem md 15 IPP. SSSR opét hodi D6 pro zvySeni pfijmu v
tomto tahu hrdCe na zaldtku vyrobni fdze a padne "4". Nyni dosdhl svého vdleCného pfijmu a mizZe
vyhldsit vdlku. Pokud SSSR zUistane neutrdlini, ziskd na konci tohoto kola 19 IPP. V pfistim kole hrdce
zaCne hdzet D12 pro zvySeni pfijmu, dokud jeho pfijem nedosdhne piné produkce (46 IPP).

PfFiklad: SSSR vyhldsil vdalku Némecku. Sovétsky pfijem je 30 IPP. Némecko zabird 2 sovétské pozemni
26ny v hodnoté 3 IPP, imZ se sovétsky pfijem sniZuje na 27 IPP. Ndsledné je sovétskd , PInd produkce”
nyni sniZena o 3 na 43 IPP a sovétsky hrd¢ hdzi hody na zvySeni pfijmu, dokud této trovné pfijmu
nedosdhne.

Pokud je zvySeni pfijmu zplsobeno akcemi ostatnich hradl, hodte si na né okamzité. Hrac tak mlze
byt schopen provést akce zavislé na pfijmu, jako je vyhlaSeni valky, i v tahu jiného hrace.

5.3 Vale€né bonusové prijmy

Narod mUzZe mit narok na bonusovy pfijem na zakladé urcitych okolnosti uvedenych v jeho ndrodnim
referenCnim listu. Pozndmka: Nékteré pfipady vale€ného bonusového pfijmu jsou narokovany, kdyz
je narod v miru, ale vétSina pfipadl vyZaduje, aby byl ndrod ve vilce.

Bonusovy pfijem lze sledovat v tabulce ke sledovani IPP.

5.4 Trest za vyhlaSeni valky

Pokud Velkd Britanie, Francie, Svobodna Francie nebo USA vyhlasi valku neutralnimu statu, musi
zaplatit jednorazovou pokutu 10 IPP. Navic USA, pokud jsou v miru, ztraci pfijem 10 IPP pokazdé, kdyz
spojenci vyhlasi valku neutrdInimu narodu.

SSSR utrpi sniZzeni pfijmu o 10 IPP, pokud vyhlasi valku spojeneckému narodu, pokud je pfijem SSSR
nizSi nez jeho plna produkce.

5.5 Monroeova doktrina:

USA maiji zvlaStni doktrinu znamou jako "Monroeova doktrina", ktera prohlaSuje celou Severni a Jizni
Ameriku za zakdzanou pro cizi okupaci.

"Monroeova doktrina" umoznuje USA zauto it na jednotky Kominterny, které hrani¢i se
severoamerickymi nebo jihoamerickymi pozemnimi zénami, bez vyhlaSeni valky a bez ohledu na vySi
vlastniho pfijmu nebo omezeni pohybu, ktera jsou ur€ena pfijmem. USA mohou také utoCit na
pozemni zény okupované Kominternou v Severni a Jizni Americe. PoruSeni "Monroeovy doktriny"
Kominternou nevyvolava zvySeni pfijmu USA.
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Pokud velmoc Osy zautoCi na pozemni zonu v Severni nebo Jizni Americe nebo pokud jeji

hladinova lod’ ukonéi svlj pohyb do 3 namofnich zén od domovské zemé USA, USA to il

1]

povaZzuji za vyhlaSeni valky. Namofni zny, kterych se to tyka, jsou na mapé znazornény

malym symbolem "Monroe".

5.6 Anexe:

Nékteré velmoci mohou anektovat urCité izemi podle historickych udalosti. Anexe se provadi
bojovym pfesunem pozemni jednotky do pozemni zény. K boji nedochazi.

Uzemi Anektujici Podminka — Kdy?
velmoc Jsou pfitomny neutralni jednotky?
ZvySeni pFijmU IIP spojenciim?

Albania Itélie Kdykoli
Jednotky odstranit
Zadné zvySeni IPP

Estonia SSSR Pakt Molotov-Ribbentrop (leden 1939 nebo pozdé&ji)
Jednotky odstranit
Zadné zvySeni IPP

Latvia SSSR Pakt Molotov-Ribbentrop (leden 1939 nebo pozdé&ji)
Jednotky odstranit
Zadné zvySeni IPP

Lithuania SSSR Pakt Molotov-Ribbentrop (leden 1939 nebo pozdéji)
Jednotky odstranit
Zadné zvySeni IPP

Bessarabia SSSR Pakt Molotov-Ribbentrop (leden 1939 nebo pozdé&ji)
(Romania) Jednotky odstranit

Zadné zvySeni IPP
Austria {A} Némecko Kdykoli, jeden za tah hrace {A-B-S}

Nahradte némeckym ekvivalentem
Velkd Britanie+1, Francie+1

Bohemia Némecko Kdykoli, jeden za tah hrace {A-B-S}
(Czechoslovakia) Nahrad'te némeckym ekvivalentem
{B} Velkd Britanie+1, Francie+1
Slovakia Némecko Kdykoli, jeden za tah hrace {A-B-S}
(Czechoslovakia) Nahrad'te némeckym ekvivalentem
{S} Velkd Britdnie+1, Francie+1

5.7 Porazka naroda

Narody maji rlizné podminky kapitulace. Pokud nérod kapituluje:

e Jeho jednotky jsou z hraci plochy odstranény. (Vyjimka: Francie a Vichysticka Francie, viz

4.11).
Jeji kontrolované menS§i mocnosti se stanou kontrolovanymi jinym &lenem své aliance.

leji ovladané pozemni zény jsou prazdné a k zabrani prostfednictvim bojového pohybu, pokud

nejsou pfitomny jiné spratelené jednotky.
e NemUZou byt osvobozeny jeho pozemni zény (viz 10.10.1).

Narod Podminka kapitulace
Némecko Némecko nikdy nekapituluje.
CCP CCP nikdy nekapituluje
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SSSR SSSR nikdy nekapituluje

Japonsko Pokud je Tokio na konci kola japonského hrade obsazen nepfitelem.

Velka Pokud je Londyn, Kapské Mé&sto, Ottawa, Sydney a Kalkata na konci kola hrace

Britanie Britského spoleéenstvi narodl obsazeny nepfitelem.

FEC Pokud kapituluje Velka Britanie.

ANZAC Pokud je Sydney a cely Novy Zéland na konci kola hra€e ANZAC obsazen
nepfitelem.

Francie Pokud:

(a) Pafiz je obsazena nepfitelem nebo
(b) vSechny pozemni zony obklopujici Pafiz jsou obsazeny nepfitelem.
Pamatujte, Ze Francie kapituluje pouze jednou za hru.

Svobodna Svobodna Francie nikdy nekapituluje
Francie

Vichy Francie | Pokud bude PafiZ osvobozena.

Itdlie Pokud je Rim na konci kola italského hrade obsazen nepfitelem.
KMT Pokud KMT nevlastni Zadné pozemni zony.
USA Pokud je Washington, D.C., Chicago, New York a San Francisco na konci kola hrace

USA obsazené nepfitelem.

Ostatni narody / neutralni zemeé se nevzdavaji. Mohou byt vyfazeny, kdyZ jiz nemaji pozemni zény
nebo jednotky, nebo mohou byt zalenény pfipojenim.

Pokud se narod vzda, utoCici hra€ hodi D12 za kazdou lod vzdavajiciho se naroda, ktera je stale na
vyrobnim diagramu:

e 1-7 Odstranit ze hry.
e 8-12 Zajat utoCicim hraCem.

Pokud utodici hrac ziska rozestavénou lod, mlzZe pokraovat v jeji stavbé.

Kapitola 6 — pakty a dohody

6.1 Podpis dohody

Hraci mohou podepsat dohodu kdykoli, a to i b€hem tahu jiného hrace.

6.2 UkoncCeni dohody:

Hraci mohou dohodu vypovédét kdykoli, dokonce i b€hem tahu jiného hrace, ale nékteré dohody
vyZaduji zaplaceni IPP. Jednou vypovézena dohoda jiz nemUZe byt znovu podepsana.

6.3 Japonsko-sovétsky pakt o neutocCeni

Japon§ti a sovétSti hraCi mohou podepsat pakt o nedtoCeni.

Japonsko-sovétsky pakt o netitoCeni

Nelto&eni | Zadna ze stran nezaltodi ani se nezapoji do pohraniénich stiet(.
Zadna ze stran neposkytne pUjcku narodu, se kterym je druhad strana ve valce.

Ukon&eni | Kazda strana mUzZe smlouvu porusSit zaplacenim 5 IPP.
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6.4 Pakt Molotov-Ribbentrop:

Némecti a sovétSti hrali mohou podepsat pakt Molotov-Ribbentrop v lednu 1939 nebo pozdéji.

Obchod (bonusovy pFijem / technologie) poskytnuty smlouvou bude hra€lim umoznén na konci
kazdého kalendafniho kola, poté co vlastni vSechna Polska Gzemi.

Pakt Molotov-Ribbentrop
NeutoCeni Z4dna ze stran nebude Gtogit na tu druhou.
Obchod Némecko a SSSR se dohodnou na vzajemné vyhodném obchodu.
Némecko ziska 5 IPP bonusového pfijmu za kazdé kolo.
SSSR ziska 3 IPP bonusového pfijmu + 1 technologicky hod za kolo.
Pravo na prlchod | Baltic-White Sea Canal: V kazdém kole m(Ze jedna némecka ponorka
pouzit prlplav Baltského a Bilého mofe.
Northern Sea Route: V kazdém kole mUzZe severni ndmofni cestu pouzit
jedna n€mecka namofni jednotka.
Sféra vlivu UmozZzniuje SSSR napadnout/pfipojit nékteré pozemni zény pred
dosazenim vale€ného pfijmu:
Pobaltské staty:
SSSR mUzZe anektovat pobaltské stéty (Litvu, LotySsko a Estonsko).
Polsko:
SSSR muZe zautoCit na Podlachia, Lubelskie & East Poland.
SSSR nesmi GtoCit déle do Polska.
Bez ohledu na akce SSSR se zvySeni pfijmU spojencl pfi itoku Némecka
na Polsko sniZuje na 1D12 misto 2D12.
V tahu poté, co Némecko vlastni VarSavu, mUZe Némecko zautoCit na
Podlachia, Lubelskie & East Poland, pokud jsou stale Polské. Toto
nezapfi€ini D12 SSSR bonusovy pfijem.
Finsko:
SSSR mUze napadnout provincii Viipuri. Pokud je Finsko napadeno, stava
se neutralni menSi mocnosti kontrolovanou Némeckem (viz 4.7). Dokud je
Finsko kontrolovano a ve valce se SSSR, dostava naborové hody a muze
prijimat pUjcky od Osy a Spojencll. Sovétsky hra¢ mlzZe s Finskem uzavfit
pFméfi (viz 6.5).
Upozorfiujeme, Ze SSSR mUZe po dosaZeni valeGného pfijmu zautocit na
Finsko, aniz by porusil pakt Ribbentrop-Molotov.
Bulharsko a Madarsko:
SSSR nesmi napadnout Bulharsko ani Madarsko.
Rumunsko:
SSSR mUzZe pfipojit Besarabii. SSSR nesmi zautoGit dale do stfedniho
Rumunska. Pokud SSSR anektuje Besarabii, zbytek Rumunska se stane
neutralni menSi mocnosti kontrolovanou Némeckem. Dokud je Rumunsko
pod kontrolou, dostava naborové hody. Pokud jsou Némecko a SSSR ve
valce, Rumunsko se pfipoji k Némecku. Pozndmka: Némecko nedostava od
Rumunska +3 vale€né bonusové pfijmy, dokud je Besarabie v drZeni SSSR.
Stfety na Francie a Némecko se mohou dostat do pohrani¢nich stfetl, pokud
hranicich Némecko napadlo Polsko (viz kapitola 10.5.2).
UkonCeni Kazda ze stran mUZe smlouvu kdykoli vypovédét.

6.5 Moskevska mirova smlouva

Plati pouze v pfipadé, Ze byl podepsan pakt Molotov-Ribbentrop a provincie Viipuri je jedinou finskou

zdénou v drZeni SSSR.
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Moskevska mirova smlouva

Pakt Ihned po obsazeni provincie Viipuri miZe sovétsky hra¢ jednostranné

Molotov-Ribbentrop | podepsat mirovou smlouvu s Finskem.

a zimni valka P¥i uzavieni miru Finsko nedostava naborové hody a nesmi obdrzet
pUjcku od Osy ani od Spojencu.

UkondGeni Sovétsky hra¢ mlze smlouvu porusit zaplacenim 5 IPP. Finsko se
pripoji k Némecku.

VSimnéte si odliSnych podminek finského vyrovnani (viz 4.7).

6.6 Cinské primeri
KdyZ zahraniéni velmoc vyhlasi Ciné valku, CCP a KMT se mohou dohodnout na pfimé&fi. O tom musi
byt rozhodnuto okamzité na konci bojové faze Uto€nika.

Cinské pFiméFi

Neuto&eni | Zadna z frakci nesmi zattogit na druhou frakci.

Pokud jedna z frakci ziska zp&t pozemni zénu v Cinské domovské zemi od ciziho
naroda, ziskava tato frakce vlastnictvi.

Spoluprace | Obé frakce se mohou volné pohybovat ve spoleénych pozemnich zénach a branit
se spole€né, jako by byli spolupracujici.

Ukonceni Kterakoli strana mUzZe b&hem své bojové faze pfiméri porusit. Frakce, ktera
pFiméfi porusi, mlze béhem faze bojového pohybu pfesunout nékteré nebo
vSechny své jednotky ze zény, kterou sdili s druhou frakci. Pokud se néktera z
frakci vyvine na velmoc, je pfiméri automaticky ukon€eno. V obou pfipadech se
pak feSi boj o vSechny pozemni zény, které obsahuji jednotky obou frakci. Pokud
KMT poruSi pfimé&fi a ma ve sdilenych pozemnich zénach jednotky, které
potencialné trpi nizkou moralkou (viz 15.7), jsou tyto jednotky vyfazeny, pokud
hodi 10 nebo vice.

Upozorfiujeme, Ze pokud se jedna z Cinskych frakci vyvinula na velmoc, &inské pfiméfi jiz nelze
podepsat.

Kapitola 7 — poradi hry

7.1 Poradi narodu:

Narody provadeéji své tahy v nasledujicim pofadi:

1 - Germany (Vichy France & Nationalist Spain)

5 - British Commonwealth
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Kontrolované vedlejSi mocnosti (uvedené v zavorkach) sdileji tahy se svou kontrolni hlavni mocnosti.
Nesmeji utoCit spole€né.

Clenové Britského spole€enstvi naroddl (Velka Britanie, FEC a ANZAC) sdileji tahy a pohybuiji
se/utoCi/branni spole€né, jako by Slo o jeden narod.

7.2 Nepfretrzita hra:

ZkuSeni hra€i mohou chtit hrat tak, aby se do urCité miry pfekryvali.
Pfiklady pfekryvajicich se her:

CCP mUze zadit ve stejnou dobu jako Némecko.

Pokud SSSR rozehraje své asijské divadlo jako prvni (nebo bude v{i€i Japonsku neutralni),
mUzZe Japonsko zagit hned po CCP.

Pokud Itdlie nedtodi na Spojence, mUze zaéit hned po Velké Britanii.

KMT muUze zaCit hned po Japonsku.

Aby hra s pfekryvanim fungovala, musi byt vSichni hraci zkuSeni, a protoze je jisté, Ze dojde k
chybam, je nutné mit vysokou miru gentlemanského sportovniho chovani a pfikladny kodex chovani.

Tento rezim umozfiuje vyrazné zkratit dobu hrani na zaCatku hry a mlze byt velmi uspokojivy, ale
potencialné stresujici!

7.3 Faze kola hrace:

Hraci béhem svého tahu prochazeji nasledujicimi fazemi. Pokud neni uvedeno jinak, mohou hradi
provadét uvedené akce v ramci faze tahu hrace v libovolném pofadi.

Poradi tahu hraCe Co hraci délaji...

1. Faze vyroby ZvySeni pfijmQ.

Vyvoj technologii.

Nakup jednotek a zafizeni.

Platit za posun jednotek na vyrobnim diagramu.
PFipojeni.

Zahajeni oprav poSkozenych hlavnich lodi a zafizeni.
Vyhlasit ptjcku

2. Faze bojového
pohybu

Vyhlasit boje a podle toho pFfesunout jednotky.
UrCete valeCné lodé jako provérovaci sily.
UrCete valeCné lodé jako doprovodné sily.
Bitevni kfizniky urCete jako najezdniky.

Pfifad'te letadla k namorni letecké hlidce (MAP).
Vyhlaste pfepad konvojUl.

VyfeSit boje, které byly vyhlaSeny ve fazi bojového pohybu. UtoGici
hrac rozhodne, v jakém poradi budou boje vyreSeny.
Provedte bleskovy utok.

3. Bojova faze

4. Nebojova faze Pfesun jednotek, které se béhem faze bojového pohybu
pohybu nepohybovaly.

Pfesun letadel vracejicich se z boje nebo MAP.
Strategicky namofrni pohyb.

Strategicky Zelezni€ni pohyb.

Oznaceni lodi v pfistavu.

5. Faze umisténi Umistéte jednotky a zafizeni z pole pro umisténi jednotek na
jednotek vyrobnim diagramu.

DokonCete opravy hlavnich lodi a zafizeni.

e VylepSete jednotky.

34



Dodejte pujcku (pfipadné provedte hody na zakaz).
Hazejte na ukofisténé lodé v pfistavu.

Provedite naborovy hod.

Provedte hody na vliv.

Vybirejte pfijmy.

Kapitola 8 — faze vyroby

8.1 ZvySeni prijmu:

Narody se mohou uchdzet o zvySeni pfijmu (viz 5.2).

8.2 Vyvoj technologii:

V technologické tabulce jsou uvedeny technologie, které Ize vyvinout, a hod kostkou potfebny k
absolvovani jednotlivych fazi vyvoje. Jakmile znaCka naroda dosahne dokonéeni, je technologie
okamzité k dispozici k pouZziti.

Advanced Mechanized Infantry u M
—
__ L _
_E‘
e
e (— - -
M Lo

Long-range mrcraﬂ ‘-—'

+ 5 -

S

Strategic Rockets

Improved Logistics

STRATEGIC OBJECTIVE - Note that USA cannat develop any technology until it reaches 10 IPP income. USSR cannot develop any technology untll It reaches 15 IPP Income.

Hlavni tovarny jsou zdrojem vaSi technologické vyvojové kapacity. Za kaZzdou nepoSkozenou velkou
tovarnu ziskate 1 hod kostkou technologie. V kazdém kalendafnim tahu mlZete hazet na technologii
pouze jednou. PoSkozené tovarny neposkytuji Zadné hody.

USA nemohou rozvijet technologie, dokud nedosahnou pfijmu 10 IPP.
Dokud SSSR nedosahne pfijmu 15 IPP, m(iZe vyvijet technologie pouze prostfednictvim
strategického cile Rychla industrializace nebo paktu Molotov-Ribbentrop.

e Stupen Il nelze vyvinout pfed Cervencem 1939.
Jednotky, které budou k dispozici po vyvoji technologie, nemohou byt poslany
prostfednictvim pUjcky.
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8.2.1 Technologie

PokroCila mechanizovand péchota: predstavuje vylepSenou doktrinu a vyzbroj mechanizované
péchoty. Technologie pokrocCilé mechanizované péchoty umoziiuje narodu stavét jednotky pokrodilé
mechanizované péchoty. Jednotky pfedsunuté mechanizované péchoty jsou pro vSechny ucely
mechanizovanou péchotou s vyjimkou nasledujicich pfipad:

o VylepSené hodnoty Utoku a obrany.
® Mohou se sparovat v poméru 2:1 s tankem (napf. 2 jednotky pokrodilé mechanizované
péchoty mohou doprovazet jeden tank).

Attack Defense  Movement Price

M\'HIGEEI Mechanized Infantry 4 5 2 41PP

Po vyvoji technologie pokro€ilé mechanizované péchoty je Némecko schopno postavit specidlni druh
pokroCilé mechanizované péchotni jednotky: SS Panzergrenadiers.

PokroCilé délostrelectvo: predstavuje zdokonalenou délostieleckou doktrinu a pokrogilé
délostfelecké zbrané. Technologie vyspélého délostfelectva umoZfiuje narodu budovat pokrocilé
délostielecké jednotky.

Jednotky pokroCilého délostfelectva jsou délostfelectvem pro vSechny UCely s vyjimkou nasledujicich
pfipad(:

o VylepSené hodnoty Utoku a obrany.
o MUze provést Utok na pfilehlou pozemni zénu s hodnotou "2".

Attack Defense  Movement Price
Advanced Artillery 4 4 1 4 1pp
Self-propelled Advanced Artillery 4 4 2 5 IPP

Po vyvoji pokroCilé délostielecké technologie je SSSR schopen postavit specialni druh délostfelecké
jednotky: Katus$a.

Radar: pfedstavuje pokro€ilé ndmofni a vzdu§né detekéni schopnosti. Jakmile narod vyvine
radarovou technologii, ziska nasledujici vyhody:

+1 modifikator bitevnimu kfizniku a na konvojové hody (viz 9.4.3 a 10.9).

Zakladny a velkd namofni zafizeni mohou vyslat neomezeny poCet pohotovostnich jednotek.
StihaCky ziskavaji +1 k zachyceni.

Vlastni protiletadlova obrana zafizeni mUzZe stfilet na Strategické rakety.

StihaCky na tézkych letadlovych lodi mohou mit zachyt a pohotovost.

Protiponorkovy boj (ASW): pfedstavuje vylepSeni ndmoftnich plavidel, letadel a obchodnich lodi
pro odhalovani a ni€eni ponorek. Jakmile narod vyvine technologii ASW, ziskd nasledujici vyhody:

e Branici se konvoje ziskavaji +1 k hodu na konvoj (viz 10.9).

e KdyZz ponorky napadnou konvojovou linii naroda s technologii ASW, obrance ziska obranny
hod na "2" proti kazdé utoCici ponorce (v podstaté vlastni doprovodné lodé).

® V b&Zném boji se vSechny namofni transporty brani na "1" proti Uto€icim ponorkam.

e Namofni letouny na MAP ziskavaji bonus +2 k Utoku proti ponorkam.

VylepSené tovarny: piedstavuji moderni sériovou vyrobu. Jakmile narod vyvine technologii
vylepSené tovarny, ziskd nasledujici vyhody:

® MenSi tovarny mohou vyrabét 2 jednotky za kolo hra€e misto 1.
e Stfedni tovarny mohou vyrabét 5 jednotek za kolo misto 3.
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e Velké tovarny mohou vyrabét 8 jednotek za kolo hra€e misto 5.
o MenSilodénice mohou vyrabét 2 jednotky za kolo hrae misto 1.
e Velké lodénice mohou vyrabét 8 jednotek za kolo hra€e misto 5.

Ukofisténa vylepSena tovarna/lodénice nepfinasi tonikovi Zaddnou vyhodu.

Po vyvinuti technologie vylepSenych tovéren je SSSR schopen postavit specialni jednotku stfedniho
tanku: T-34.

VylepSena konstrukce: predstavuje vylepSenou konstrukci budov. Jakmile stat vyvine technologii
vylepSend konstrukce, ziska nasledujici vyhody:

e VSechna zafizeni a namofrni jednotky stoji -1 IPP za fazi
nebo

e Hrac¢ mlze zaplatit za zkraceni prvnich dvou fazi vystavby do jedné faze.
Tedy zafizeni/jednotka, kterd stoji 6/6/6, mUZe byt postaveno za 12/6.

® MenSi tovarny sniZuji poSkozeni zpUsobené strategickym bombardovanim o 1.
Stfedni tovarny sniZuji poSkozeni zplsobené strategickym bombardovanim o 3.
Velké tovarny snizuji poSkozeni zplsobené strategickym bombardovanim o 5.

Priklad: Némeckd strategickd raketa a strategicky bombardér strategicky bombarduji sovétskou
velkou tovdrnu a zpUsobi celkem 10 Skod IPP. SSSR md vyvinutou technologii vylepSené vystavby,
takZe tovdrné zplisobi poSkozeni pouze 5 IPP.

Vysadkova doktrina: pfedstavuje zdokonalenou taktiku a vybaveni pouZivané pfi vysadcich. Jakmile
narod vyvine technologii Airborne Doctrine, ziskd ndsledujici vyhody:
® Schopnost stavét tézké letecké transportni jednotky.
e VylepSené bojové hodnoty pro jednotky vysadkarU.
e Nepratelskd mésta nemaji vlastni ProtivzduSnou obranu proti Vysadkovému Gtoku (viz
LoieeTl
® First strike nepratelského opevnéni nemuze zasdhnout UtoCici Vysadkare ani jejich Transporty
(viz 10.6.1).

Tézké letecké transporty jsou letecké transporty pro vSechny uCely s vyjimkou nasledujicich pfipadu:
e Schopnost nést 2 vysadkové péchoty do vysadkového utoku.
® Schopen nést 1 délostfelectvo, 1 protiletadlové délostfelectvo nebo 1 jednotku tfidy péchoty
v nebojovém pohybu.

VSimnéte si rozdilu v kapacité pfi bojovém a nebojovém pohybu.

Attack Defense Movement Price
Heavy Air Transports NI N/A £ 10 IPP

Elitni vysadkova péchota je vysadkovou p&chotou pro vSechny uCely s vyjimkou nasledujicich
pfipady:

o VylepSené hodnoty Utoku a obrany.

e Pfivysadku nemaji v prvnim bojovém kole vy$Si bojovou hodnotu

Attack Defense Movement Price
Elite Airborne Infantry 3 3 1 3PP

Poznamka: Kdyz narod vyvine technologii vysadkové doktriny, vSichni jeho stavajici vysadkovi p&Saci
se automaticky stanou elitni vysadkovou p&chotou. V pfipadé pljcky elitni vysadkové péchoty obdrzi
pfijimajici ndrod pouze vysadkovou pé&chotu (pokud pfijimajici narod nevlastni technologii Airborne
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Doctrine). Pokud je vysadkova péchota zapUjCena narodu, ktery vlastni technologii vysadkové
doktriny, stava se jednotka po dodani automaticky elitni vysadkovou péchotou.

Obojzivelna doktrina: predstavuje vylepSenou taktiku a vybaveni pouZivané pii obojZivelnych
Utocich. Jakmile narod vyvine technologii obojzivelné doktriny, ziska nasledujici vyhody:

e Jeho jednotky tfidy pé&choty neutrpi v prvnim bojovém kole pfi obojzivelném Utoku
dvojndsobné ztraty.
o MUZe stavét Gtoéné namorni transportni jednotky.

Uto&né namofni transporty jsou ndmofnimi transporty pro v3echny ucely s vyjimkou nasledujicich
pFipadU:

Obranna hodnota "1".

PFi obojzivelném Utoku z itoEného namorniho transportu ziskavaji marinaci +1 Gtok.
VSechny pozemni jednotky se mohou u€astnit obojzivelného Utoku od prvniho bojového
kola.

Attack Defense Maovement Price

Atlanic MNaval Transports ik 1 2 7 IPP

Tézky tank: predstavuje vylep$eni doktriny obrnéného boje a palebné sily, vyzbroje a vykonu tanku.
Technologie t&Zkych tankl umoZiuje narodu stavét jednotky téZky tank.

TéZky tank je pro vSechny ucely stfedni tank s vyjimkou nasledujicich pfipadu:

e VylepSené hodnoty utoku a obrany
o Vybércile na "1" (proti jednotkam tfidy vozidel).

Attack Defense Movement Price

po vyvoji technologie t&Zkého tanku je Némecko schopno postavit specialni druh jednotky t&Zkého
tanku: Tiger I.

Proudova stihaCka: pfedstavuje stihaCky prvni generace s proudovymi motory. Technologie Jet
Fighters umozniuje narodu stavét jednotky proudovych stihaCek.

Proudové stihaCky jsou stihaCkami pro vSechny ucely s vyjimkou nasledujicich pfipadU:

e \VylepSené hodnoty Utoku a obrany.
e Hodnota zachyceni "5".

Attack Defense Movement Price

Letadla s dlouhym doletem: pfedstavuji vylepSeni konstrukce letadel. Jakmile stat vyvine
technologii letadel dlouhého doletu, ziska nasledujici vyhody:

Strategické bombardéry a téZké strategické bombardéry ziskavaji +2 k pohybu.
VSechna ostatni letadla ziskavaji +1 pohyb.

Stfedni bombardéry ziskavaji +1 dosah MAP.

Hydroplany ziskdvaji +1 MAP dosah, pokud startuji ze zdkladny hydroplan(.
Branici se konvoje maiji +1 na svUj hod (viz_10.9).

Pozndmka: KdyZ stét vyvine technologii letadel dlouhého doletu, vSechna jeho stavajici letadla jsou
automaticky modernizovana.
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PokroCilé ponorky: pfedstavuji zlepSeni doktriny a technologie ponorek. Jakmile stat vyvine
technologii pokroCilych ponorek, ziska nasledujici vyhody:
e VICi smeCky: Pokud v mofské zoné utoCi vice nez jedna ponorka, ziskavaji +1 k hodu na
konvoj.
® Ponorky zdvojuji své hodnoty hodu Zakazu (viz 12.5).
® Moznost stavét pokroCilé jednotky ponorek.

PokroCilé ponorky jsou ponorkami pro vSechny ucely s vyjimkou nasledujicich:
e +4 na hod na konvoj.
e PokroCilé ponorky mohou byt napadeny pouze letadly namofini letecké hlidky (nikoliv
sparovanym torpédoborcem).

Jednotky se normalné brani proti pokroGilym ponorkam.

Attack Defense Movement Price

Stavba velkych lodi: pfedstavuje schopnost stavét velmi velké hlavni lodé. Technologie stavby
velkych lodi umoZnuje narodu stavét t&€zké bitevni lodé a tézké letadlové lodé.

Tézké bitevni lodé jsou bitevnimi lodémi pro vSechny uCely s vyjimkou nasledujicich:

e VylepSené hodnoty uUtoku, obrany a pohybu.
e Vyzaduji 3 zasahy k potopeni.

TéZké letadlové lodé jsou letadlové lodé pro vSechny Gcely s vyjimkou nasledujicich pfipadu:

e Nese 3 stihaCky/taktické bombardéry.

e StihaCky schopné vyslat k pohotovosti a zachyceni, pokud je vyvinuta radarova technologie.

Attack Defense Movement, Price

Heavy Battleships 10 10 3 T
Heavy Fleet Carriers Hi& 2 3 6/6/6

Zdokonalena logistika: predstavuje nové inovace a rozsahlé infrastrukturni projekty. Jakmile stat
vyvine technologii zdokonalena logistika, ziska nasledujici vyhody:

e +1 ZelezniCni strategicky pohyb.

e Schopnost strategického ZelezniGniho pohybu jednotek pfes rizné rozchody Zeleznic (Gzky
<-> §iroky).
+1 Dosah zdsobovaci cesty.
+2 Namofrni strategicky pohyb.
+1 Dosah strategického namorniho pohybu.
MUZe pfesouvat své tovarny v domovské zemi. K pfesunu menS§i nebo stfedni tovarny je
potfeba 1 strategicky ZelezniCni pohyb a k pfesunu vétSi tovarny 2 strategické ZelezniCni
pohyby. Tovarna nemUze v tahu hrace, kterym se pohybuje, vyrabét Zadné jednotky ani
technologie, ani nemUZe byt vylepSena Ci opravena. Pohybuje se v jakémkoli stavu
poSkozeni, které utrpéla. Musi zlstat uvnitf domovské zemé.

Tézké strategické bombardéry: predstavuji velké bombardéry s dlouhym doletem. Technologie
téZkych strategickych bombardérl umozriuje narodu stavét jednotky t&Zkych strategickych
bombardér(. Po vyzkumu dostane narod tyto vyhody:

e Nepratelska ProtivzduSna obrana zafizeni se brani na “1” misto “3”.

® Moznost stavét Tézké strategické bombardéry.
Tézké strategické bombardéry jsou strategickymi bombardéry pro vSechny Gc&ely s vyjimkou
nasledujicich:
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o VylepSené hodnoty Utoku a obrany; poSkozeni 3D6 pfi strategickém bombardovani a
kobercovém bombardovani s péti kostkami na "2".
e Hodnota zachyceni "2".

Attack Defense Movement Price

Heavy D% strategic bombing damage

By 3(2) & 13 IPP
Sl Sl 5D12 carpet bombing at “2”
Strategické rakety: pfedstavuji zbrané dlouhého doletu uréené k tderlim na objekty a mésta.
Technologie strategickych raket umoznuje nérodu postavit jednotku strategicka raketa. Maximalné
dvé za kolo hrace. Strategické rakety nemaji v b&€Zném boji Zadnou uto€nou ani obrannou hodnotu a
nelze je brat jako obéti. Lze je pfesouvat jako jakoukoli jinou jednotku. Jsou vyfazeny, pokud se nékdy
ocitnou samy v z6né s nepfatelskou pozemni jednotkou.

Strategickou raketu lze pouzit pouze jednou a Ize ji vypalit na jakykoli cil, ktery Ize strategicky
bombardovat. Strategicka raketa ma dosah 3 a zpUsobuje poSkozeni 1D6.

Strategicka raketa muUze letét pouze nad nepfatelskym nebo pfatelskym Gdzemim (né nad neutralnim).

Attack Defense  Movement  Price
L (7 o el a e s - 106 strategic bombing damage HiA 1 (range: 3) | 3 IPP

8.3 Nakup jednotek a zafFizeni:

Nékteré lodé a zafizeni vyZaduji ke stavbé vice nez jeden tah hraCe. Naklady jsou uvedeny na jeden
tah. (Napf. tézky kfiznik uvedeny jako 5/5 stoji 10 IPP a jeho stavba zabere dvé kola).

8.3.1 Jednotky

Hra Global War 1936 ma pro hrace k dispozici vice nez 50 jednotek. Seznam vSech moZzZnych jednotek
a jejich nakladl najdete v kapitole 13.1.

Jakmile jsou jednotky zaplaceny, jsou umistény do pole pro umisténi jednotek na vyrobnim diagramu.
Na mapu musi byt umistény pozdéji ve fazi umistovani jednotek na vhodné misto.

Nékteré jednotky nejsou k dispozici od zaCatku hry, ale jsou k dispozici v pozd&jSich kolech:
o oemam lomernatons |
Jqu, 1938 January, 1940

dul},r, 1938 January, 1940

Juty, 1938 January, 1940

8.3.2 Zarizeni:

Pfi budovani zafizeni umistéte na mapu znaCku zafizeni a pod ni znaCku "ve vystavbé", kterd oznaCuje
misto, kde se zafizeni buduje. Stejnou znaCku umistéte na vyrobni diagram. Pokud GtoCnik obsadi
rozestavéné zafizeni, mUzZe se rozhodnout, zda jej odstrani, nebo bude pokraCovat v jeho vystavbé.

Zafizeni ve vystavb& mUZe byt strategicky bombardovan (vyjimka: Opevnéni (viz 13.2.6). Zafizeni ve
vystavb& nema vlastni protiletadlové délostfelectvo. MUZe utrpét aZ tfi poSkozeni. Pokud utrpi vice
poSkozeni, je na vyrobnim diagramu posunuto o jednu fazi zpét. Jakmile je posunuto za vychozi bod,
je z diagramu na stavbu odstran&no. PoSkozeni musi byt opraveno, aby bylo mozné pokraCovat ve
stavbé.
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Pfiklad: Hlavni tovdrna ve vystavbé ve fdzi 2 utrpi 5 poSkozeni strategickym bombardovdnim. V
dusledku toho je pfesunuta zpét do fdze 3 s poSkozenim 2. Kdyby utrpéla poSkozeni 7, byla by z fronty
na stavbu zcela vyfazena.

8.4 Nakup Modernizace jednotky a zafizeni:

Né&které jednotky a zafizeni Ize vylepSit. Po zakoupeni vylepSeni umistéte novou vylepSenou figuru
do pole Place Units (Umistit jednotky) na vyrobnim diagramu a nahrad'te starou jednotku/zafizeni ve
fazi Place Units (Umistit jednotky).

Hraci mohou vylepSovat jednotky a zafizeni, které byly pouZzity ve stejném kole hraCe.

8.5 Pripojeni:

Opravnény narod se mUze pfipojit k jinému narodu (viz 4.7).

8.6 Zahajeni oprav hlavnich lodi a zafizeni:

Zafizeni mohou byt poSkozena strategickym bombardovanim (viz 10.6.2). PoSkozeni je zndzornéno
znaCkou poSkozeni. Narody zaCinaji opravovat zafizeni b&€hem vyrobni faze. Tato oprava stoji 1 IPP za
kazdy opraveny bod poSkozeni. Oprava je dokonCena ve fazi Umisténi jednotek téhoz tahu hrace.

Hlavni lodé (letadlové lodé&, tézké letadlové lodé&, bitevni lodé a t&zké bitevni lodé) potiebuji ke
zniCeni vice zasahU. PoSkozeni je zndzornéno znackou poSkozeni. Pro opravu poSkozeni musi byt lod
bud' v namofni zoné pfilehlé ke spfatelené doku nebo lodénici, nebo v pfistavu. Narody zaCinaji
opravovat hlavni lodé b&hem vyrobni faze. Tato oprava nic nestoji, ale spotfebuje 1 slot na opravu (viz
13.2.4 a2 13.2.5). V jednom tahu hrace lze opravit dva body poSkozeni (napf. t&€zké bitevni lodé se
dvéma body poSkozeni), ale tim se spotfebuji dva sloty na opravy.

Oprava je dokonCena ve fazi Umisténi jednotek téhoz kola hrace. V tahu hrace, kdy je lod
opravovana, nesmi provést zadnou akci kromé volitelného pfesunu v pfistavu do doku nebo lodénice,
kde se oprava provadi.

V-4 Vd O o W ll.
8.7 Vyhlaseni ,,pujcky“:
Hlavni mocnosti mohou posilat ostatnim zemim pUjcky.
Pro kazdy jednotlivy pfijimajici narod si hra€ muUze pU;jcit:
e |IPP na jednu opravu celého zafizeni (provedenou v tahu hrace pfijimajiciho naroda).
nebo
e jednu vojenskou jednotku vyrobenou specialné pro ucely pUjcky.
nebo
e jednu zadkladnu vyrobenou specidlné pro Gcely pUjcky.
nebo
e Jedno vylepSeni milice.

Kazda velmoc ma vlastni seznam podminek pro pUjcku. Hra¢ mlze v jednom kole poskytnout pUjcku
vice pfijimajicim narodUm, ale jen jednu pUj¢ku pro jeden narod. Do tohoto limitu se nezapo itava
zahajeni nebo postup vystavby jednotek ve vice tazich, které budou zapUjéeny v budoucnu. Pfestoze
dodavky musi byt vyrobeny specialné za u€elem zapujCeni, nemusite az do dodani ur€it pfijimajici
narod. Jednotky, které se stanou dostupnymi po vyvinuti technologie, nelze zapUjéit. Pljcka bude
dodéna ve fazi Umisténi jednotek.

Podminky pUjcky a prondjmu
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Odesilatel PFrijemce Povoleni/Podminka
Némecko Sp. Nacionalisti ANO
Vichy Franc ANO
Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci
CCpP Jiny narod ANO, jakmile se CCP vyvine na velmoc a pokud je
pFijemce ve valce s velmoci.
SSSR SpandIsti ANO
republikani ANO
CCcP ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci.
Jiny narod
Japonsko Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci
Britanie ANZAC / FEC NE
Abyssinia NE
Sp. frakcim ANO, ale pouze 1 odesilatel spojencll za kalendarni
kolo.
Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci.
FEC ANZAC / Britanie NE
Abyssinia NE
Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci.
ANZAC FEC / Britanie NE
Abyssinia NE
Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci.
Francie Sp. Frakcim ANO, ale pouze 1 odesilatel spojencll za kalendarni
kolo.
Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci
Free France Jiny narod NE
Itdlie Sp. Frakcim ANO
Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci
KMT Jiny narod ANO, jakmile se KMT vyvine na velmoc a pokud je
pFijemce ve valce s velmoci.
USA pfi pFijmu | Sp. Frakcim ANO, ale pouze 1 odesilatel spojencll za kalendarni
151PP kolo.
KMT Ano, pokud je KMT ve valce s velmoci nebo pouZije
zvlastni schopnost (viz referenéni list USA).
Jiny narod ANO, pokud je pfijemce ve valce s velmoci

Kapitola 9 — faze bojového pohybu

9.1 VyhlaSeni:

Utogici hrag vyhladuje v8echny boje. Typy boju:

Boj na pozemni zéné (viz 10.5)
Namofni boj (viz 10.7)
Délostrelecké utoky (viz 10.2)
Stfety na hranicich (viz 10.5.2)
Vysadkové utoky (viz 10.6.1)
Strategické bombardovani zafizeni (viz 10.6.2)

Utok na lod& v pfistavu (viz 10.6.4)

Kobercové bombardovani pozemnich jednotek (viz 10.6.5)
Obojzivelné utoky (viz_10.8)
Pfepady konvojl (viz 10.9)
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Povinnost pouZit bojovy pohyb, pokud je moZnost vyhlaSeni valky:
Pokud se UtoCici hra€ chce pfesunout do ndmofni zony, ve které se nachazeji jednotky jiné aliance, se

kterou je aktualn& v miru, musi se tento pohyb udélat, ve fazi bojového pohybu. (Vyjimka: strategicky
namofni pohyb, viz 11.4.2).

Je to proto, Ze existuje moznost, Ze UtoCici nebo branici se hra€ b&éhem takového pohybu vyhlasi
valku a dojde k boji. Kdyz se utodici hrag pfesune do takové namofni zény, musi oznamit, zda je jeho
zameérem vyhlasit valku a zapojit se do namofniho boje ve fazi bojového pohybu.

Pokud utodici hra€ nevyhlasil valku, rozhoduje se branici hrag, jakym zplsobem bude reagovat:

e Vyhlasit valku a zapojit se do ndmofniho boje v bojové fazi, nebo
e neud&l4 nic a zachova neutralitu. Uto&ici hra¢ pokraCuje ve zbyvajicich tazich.

Pokud hrac vyhlasi valku utoCicimu hraci béhem faze bojového pohybu, dtoCici hra€ pokraCuje ve fazi
bojového pohybu a mUze do pfipadné bitvy pfivést dalSi jednotky, s vyjimkou pfipadd, kdy je ve fazi
bojového pohybu ur€eno jedno kolo boje (viz.9.4).

Tento proces oznameni zaméru UtoCiciho hraCe a nasledné reakce braniciho se hrace probiha pfi
vstupu do kaZdé ndmofni zény, kterd obsahuje jednotky ndrodd, jeZ jsou s Gtodicim hrdéem v miru.

Priklad: Velkd Britdnie a Némecko nejsou ve vdlce. Britska flotila sloZend z bitevni lodi, torpédoborce
a ndmofniho transportu se pfesune do nadmofni zény, kde se nachdzi némeckd ponorka. Némecky
hrdé se rozhodne vyhlasit valku (viz 5.1) a zautoCit ponorkou.

9.2 Pozemni bojovy pohyb

Jednotky se nemohou bojové pfesunout do pozemni zdény obsazené nepfitelem a pokraCovat v
pohybu, pokud se nejednd o bleskovy utok (viz 10.5.1).

Milice mUZe zahdjit a ukonéit bojovy pohyb pouze v domovské zemi.

9.3 Letecky bojovy pohyb

Letadla mohou pfelétat nad pozemnimi a namofnimi zénami ovladanymi nepfitelem, ve kterych se
nachazeji nepfatelské jednotky. Pokud se v zdné nachazeji nepfatelské stihaCky, musi je odstranit
provéfovaci sily (viz 9.4.1). Letadla nesm&ji pfelétat nad narody, se kterymi nejsou ve vélce nebo se
kterymi nespolupracuji, s vyjimkou pfeletu pfes kanaly nebo Uziny. Na konci faze bojového pohybu
musi mit kazdé UtoCici letadlo vhodné misto pro pfistani. PFi trasovani letu hra¢ nemUze po itat

s dobytim pozemni zény ktera by mu umoznila kratSi cestu letu.

Letadla startujici na letadlovych lodich se pohybuji nezavisle na letadlové lodi na zaCatku faze
bojového pohybu. Letadla maji -2 k pohybu, pokud startuji z poSkozené letadlové lodé.

Pfiklad: Itdlie je neutrdlni vuci Britskému spoleCenstvi ndrod(l a ma v Tobruku jeden stfedni
bombardér. Italsky hrd¢ si pfeje zautoCit na Habe$ a bojové pfesune bombardér pfes M8, Suezsky
prUplav, 15, pak nad Eritreu, aby se zucastnil itoku. Bombardér bude mit jeSté jeden pohyb k pfistdni
v Eritreji nebo italském Somalilandu.

9.3.1 Namofrni letecka hlidka (MAP)

MAP je forma bojového pohybu letadel. Letadlo na MAP se pfesune do namorni zény a mUzZe tam
zUstat, dokud se nerozhodne hlidku ukondit.

Zahdjeni hlidky:
Pfesurite letadlo do zény v dosahu MAP a umistéte pod né&j znaCku MAP.
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MAP Range with Long-range
Aircraft Technolog

Range
1

Jet Fighters 1 1

Fighters

Tactical Bombers 1 1

Medium Bombers 1 2

Strategic Bombers N/A N/A

Heavy Strategic Bombers N/A N/A

Seaplanes 2 2 (3 if starting from Seaplane Base)
Air Transporis N/A N/A

Na hlidce:

Letadlo, které je na MAP, se m{iZe v bojové fazi svého narodu rozhodnout zadtoCit na nepfatelské
namorni jednotky, které se nachazeji v jeho ndmofni zoné. V kole nepratelského hrace muUze letadlo
na MAP zautoCit na nepfatelské jednotky, které vstoupi do jeho namofrni zény. Letadlo na MAP mUze
odmitnout bojovat s lodémi, pokud soupef nemd Zadné letadlo s moZnosti Utoku. Letadlo, které
odmitne boj s pohybujicimi se lodémi, jim umozni pokraCovat v pohybu. Letadlo m{iZe zlstat na MAP
po neomezenou dobu, pokud je v dosahu vhodné misto pro pfistani.

Upozorfiujeme, Ze branici se ponorky mohou odmitnout boj, pokud Uto&nik nema na mapé& MAP
letadla. Letadla na MAP mohou byt pfi Utoku na ponorky spojena 1:1 s torpédoboreci.

Pfiklad: Némecko a Velkd Britdnie jsou ve vdlce. Némeckd ponorka se bojové pfesune do ndmorni
26ny s britskou flotilou sloZenou z bitevni lodi, torpédoborce a ndmofniho transportu. Ponorka se
rozhodne odmitnout boj s flotilou a pokraCuje v pohybu. JelikoZ Britové nemaji na MAP letadlo, flotila
nemd moZnost ponorku napadnout.

Priklad: Velkd Britdnie a Itdlie jsou ve vdlce. Britskd ponorka vstoupi do ndmorni zény s italskym
taktickym bombardérem na mapé a také s torpédoborcem. Italsky hrd¢ mtzZe odmitnout zadtoGit na
ponorku a nechat ji pfesunout se do dalSi ndmorni zény, ale misto toho se rozhodne na ponorku
zautoCit. Mohl by spdrovat torpédoborec s taktickym bombardérem (viz 9.4), imZ by zvySil své Sance
na zasaZeni ponorky. ProtoZe Ponorka nemUzZe zasdhnout letadlo, ziskala by tim cil, ktery by mohla
zasdhnout. Italsky hrda€ se rozhodne pouZzit takticky bombardér i torpédoborec. Obé jednotky
dostanou jeden vystrel na Ponorku, pfiCemZ pouZziji své hodnoty obrany, protoZe jsou obrdncem.

Obé minou. Ponorka miZe opétovat palbu. Po tomto jediném kole mtiZe ponorka pokraGovat ve svém
pohybu. Jeji rozsah pohybu neni ovlivnén.

UkonCeni hlidky:

Letadlo na MAP se mUze rozhodnout vratit se do pozemni zény nebo na letadlovou lod' s vyuZitim
svého dosahu MAP béhem nebojové faze pohybu. K tomu mUZze dojit ve stejném tahu hrace, ve
kterém hlidka zaCala. Letadlo musi ukongit svou hlidku pfedtim, neZ mUze byt pouZito k jinym
acelim.

Vyfazeni:
Letadlo na MAP je automaticky vyfazeno, pokud je od dostupného mista pro pfistani vzdaleno vice,
nez je jeho dosah na MAP.

Letadla na palubé letadlové lodi:
Letadla na letadlovych lodich maji stejny dosah MAP jako jejich pozemni proté&jSky. Mohou tedy

dosahnout jednu ndmofni zénu od ndmofni zony, ve které se pravé nachazeji. Upozorfiujeme, Ze
pokud se letadlova lod pfesune nebo je zni€ena, musi mit letadlo k dispozici jiné vhodné misto k
pFistani, jinak bude vyfazeno.

44



Pro herni i€ely mohou branici se letadla na letadlovych lodich vZdy jednat, jako by byla na MAP. To
jim umozfiuje zasdhnout nepfatelské ponorky, které se snazi proplout mofskou zénou, v niz se
nachazi letadlova lod.

Priklad: Velkd Britdnie md v LamanSském prulivu flotilu s letadlovou lodi obsahujici letadla. Némecko
chce presunout ponorky do Atlantiku a pokusi se proplout kandlem. Letouny na letadlové lodi zatutoCi
na ponorky, ale Britdnie se rozhodne, Ze nespdruje torpédoborce. VVSechny pfeZivsi némecké ponorky
mohou pokraCovat v pohybu.

9.3.2 Letecka doprava:

Letecké transporty a strategické bombardéry mohou pfed nebo b&hem svého bojového pohybu
vyzvednout vysadkovou péchotu a zauto it na jednu pozemni zénu ovladanou nepfitelem v ramci
vysadkového utoku.

9.4 Namorni bojovy pohyb:
Pokud se pfesunete do namofni zony s nepfatelskymi hladinovymi vale€nymi lodémi, dojde k boji.
Uto&nik v8ak mUzZe urdit prov&fovaci sily a pokradujici sily (viz.9.4.1).

Pokud se hladinové lodé pfesunou do ndmofrni zény, ve které se nachazi nepratelska letadla na MAP,
mohou letadla odmitnout boj, pokud Uto¢nik nema také letadla. Pokud se bude bojovat, mUze
utoCnik urcit provéfovaci sily a pokraCuijici sily.

Pokud se pohybujete v mofské z6né, kde se nachazeji ponofené nepfatelské ponorky, miZete je
ignorovat. Ponorky nemaji moznost zasdhnout.

Pokud se pfesunete do namofni zony, kde se nachazeji nepotopené nepratelské ponorky, mohou
odmitnout boj, pokud Uto&nik nema na MAP letadla (viz 10.7).Ponorky se vS8ak mohou rozhodnout,
Ze zautoCi na jakékoli povrchové lodé.Béhem faze bojového pohybu prob&hne jedno kolo boje mezi
ponorkami a vSemi jednotkami UtoCiciho hrace. Po tomto jediném kole mohou pfezivsi lodé
pokraCovat v pohybu. Jejich rozsah pohybu a schopnosti nejsou ovlivhény.

Pfiklad: Stfedomofrskd flotila Velké Britdnie v namofni z6né M8 chce provést obojZivelny ttok z M4 na
Sicilii. V namorni zoné M4 jsou dvé italské ponorky. Velkd Britanie nemad v dosahu MAP Zddné letadlo,
ale pokusi se ponorky ignorovat. Italsky hra¢ se rozhodne, Ze ponorky povedou s flotilou jedno kolo
boje, ve kterém mohou vSechny vdleCné lodé Velké Britdnie zasdhnout italské ponorky. Zbyvajici
jednotky flotily Velké Britdnie pokraCuji v ndsledném obojZivelném utoku.

Pokud se ponorky pohybuji v mofské zoné s nepratelskymi lodémi (bez letadla na mapé), mohou
ponorky tyto lodé ignorovat a pokraCovat v pohybu. Ponorky se mohou rozhodnout pro boj a zautoCit
na vSechny nepfatelské hladinové lodé.

Pokud se ponorky pfesunou do ndmofni zony, ve které se nachazi nepratelské letadlo na MAP, mohou
letadla na MAP (pfipadné spole€né sparované s torpédoborci) zautoCit na ponorky (Poznamka:
Pokrogilé ponorky mohou byt timto zplsobem napadeny pouze letadly na MAP). Ostatni jednotky se
nesmi UCastnit nebo byt brany jako obéti. Prob&hne jedno kolo boje, a to b&hem faze bojového
pohybu. Po tomto jediném kole mohou pfezivsi ponorky pokraCovat v pohybu. Jejich rozsah pohybu
a schopnosti nejsou ovlivnény.

Pokud pFesouviéte lodé do zdny, ve které se nachazeji nepfatelské ndmofni transporty, lze je pro uCely
pfesunu ignorovat. UtoCnik je v8ak mliZe zapojit do boje (viz 10.7).

Lodé se nemohou bojové pohybovat GZinou nebo kandlem ve stejném tahu hraCe, kdy hra€ obsadi
jeho kontrolni pozemni zénu (viz 1.8).
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Pfiklad: Némecko drZi Ddnsko a md flotilu v ndmorni z6né A12. Velkd Britdnie md lod’stvo v ndmorni
z6né A11. Britdnie nemUZe ve stejném tahu zautoCit na Ddnsko i na némeckou flotilu.

9.4.1 Provérovani:

Provéfovani je forma bojového pohybu, kterou Ize pouzit k vy€i§téni mofskych zén od nepfatelskych
jednotek a uvolnéni cesty pro pohyb dalSich jednotek.

Mofské zony

UtoCici hra¢ rozdéli své jednotky na "provéfovaci sily" a "pokracujici sily". Provéfovaci sily pak v
bojové fazi zautoCi na nepfatelské jednotky pfitomné v namorni zoné s cilem uvolnit cestu
pokraCujicim silam. Pokud se provéfovacim silam nepodafi zlikvidovat vSechny nepfatelské pozemni
valeCné lodé a letadla (kromé letadel na MAP, kterd odmitla boj), pokradujici sily jsou nuceny
ustoupit. (viz kapitola 10.3). Provéfovaci sily mohou zvitézit, i kdyz jsou vSechny provéfovaci jednotky
zlikvidovény. Pokud provéfovaci sily zvitézi v bitvé, pokraCujici sily mohou bud:

e provést obojzivelny Gtok v praveé vyCiSténé namofni zoné
nebo

e pokraCovat v pohybu. Pokud jsou pfitomny nepfatelské namorni jednotky, dojde k boji (viz
9.4). PokraCuijici sily Ize dale délit na pokraCujici a provétujici sily.

Nepfatelska letadla

Utogici hrac rozdéli své jednotky na provéfovaci a pokra&ujici sily. Pokraduijici sily se mohou skladat
pouze z letadel. Provéfovaci sily pak v bojové fazi zautoCi na nepratelské jednotky pfitomné v z6né s
cilem zlikvidovat vSechny nepfatelské stihaCe a uvolnit tak cestu pokra€ujicim silam. Pokud se
provéfovacim silam nepodafi zlikvidovat vSechny nepfatelské stihaCe, pokraCujici sily jsou nuceny
ustoupit. (viz kapitola 10.3). Pokud provéfovaci sily zlikviduji vSechny nepratelské stihaCe, mohou
pokraCujici sily pokraCovat v Utoku (Vyjimka: neni mozné, aby pokraCujici sily provedly Vysadek).
Pokracujici sily mohou byt dale rozdéleny na provéfovaci a pokraCuijici sily.

Pfiklad: Némecky hraé chce strategicky bombardovat britskou hlavni tovdrnu v Londyné. Na MAP je
britska stihaCka a v ndmofni zoné A23 britsky torpédoborec. Némecky hrd€ vySle provérovacii sily
slozZené ze stihaCky a 2 ponorek. Némecky stihaC ziskd v prvnim bojovém kole vzduSnou pfevahu a
vyfadi britsky stihaC. Ve druhém bojovém kole némecky hrd¢ ustupuje se svymi ponorkami. JelikoZ je
nyni ndmofni zéna vyCiSténa od neprdtelskych stihadek, mtZe némeckd pokradujici sila pokracovat
ve strategickém bombardovadni britské tovdrny.

9.4.2 Blokada

TFi nebo vice hladinovych vale€nych lodi ze stejné aliance v namofni zoné bez nepfatelskych
hladinovych vale€nych lodi automaticky zablokuji vSechny nepfatelské zasobovaci cesty v této
namorni zoné a vSechna nepfatelska ndmofrni zafizeni pfilehla k této namorni zéné. Pokud namofrni
zafizeni sousedi se dvéma namornimi zénami, musi byt ob& namofrni zény blokovany, aby bylo
namofni zafizeni blokovano..

Blokovani neovliviiuje schopnost provadét bojovy pohyb z namofniho zafizeni. Aby bylo mozné
pokraCovat v pohybu, musi byt blokujici nepfatelské jednotky eliminovany provéfrovaci silou. Jednotky
mohou byt postaveny pouze ,v pfistavu” v zablokované lodénici. (Jednotky tedy nelze stavét v
blokované Malé lodénici, protoZe pobyt ,v pfistavu” neni mozny, viz_11.5). NemUzZete blokovat
namofrni zafizeni ndroda, pokud jste s timto narodem v miru.

9.4.3 Namorni transporty

Namofrni transporty mohou pfed nebo b&hem svého bojového pohybu nabrat pozemni jednotky a
zautoCit na pozemni zony obsazené nepfitelem v rdmci obojzivelného Gtoku. To plati i b€hem pobytu
v pfistavu (viz 11.5). Pozemni jednotky se nesmi pfed vyzvednutim pohnout.
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PFi pfepravé nemaji pfepravované jednotky bojovou hodnotu. Pokud je ndmofni transport zniCen,
jsou znieny i jednotky, které pfevazi. Namofni transport mlZe vyloZit své jednotky v jedné nebo vice
sousednich pozemnich zénéch, ale po vyloZeni nesmi pokraCovat v pohybu.

9.4.4 Bitevni kfizniky jako najezdnici:

Bitevni kfiznik mUzZe byt oznaCen jako "najezdnik" umist&€nim znaCky pod néj ve fazi bojového
pohybu. M(Ze se pohybovat aZ do svého plného pohybu v tomtéZ tahu hrace. KdyZ operuje jako
ndjezdnik, ma nékolik zvldStnich schopnosti:

e Pokud je najezdovy kFiznik uto€nikem, mUze proklouznout ndmofnimi zénami s
nepratelskymi jednotkami, pfiCemz o Usp&Sném proklouznuti rozhoduje hod kostkou
kfiZniku. Pokud se to nepodafi, dojde k boji.

e Pokud je najezdovy kfiZznik obrancem, mohou ho nepfatelské jednotky pfi pfesunu do jeho
namofni zony nebo pfes niignorovat, aniz by se musely zapojit do namofniho boje. Pokud se
nepratelské jednotky rozhodnou zautoCit na osamély kfiznik, ktery je najezdnikem, hod
kostkou kFizniku rozhodne, zda budou uto€ici jednotky v Utoku Usp&Sné, nebo zda ma kfiznik
moZnost uniknout. Pokud chce uniknout, zUstava ve stejné namorni zoné.

® Pokud se najezdovy kfiznik nachazi v ndmofrni zoné s dalSimi branicimi se jednotkami, je na
utoCnikovi, zda chce kfiznik napadnout, nebo ne. Pokud chce GtoCnik zautodit, hod kostkou
bitevniho kfizniku rozhodne, zda bude GtoCnik Usp&Sny, nebo zda ma bitevni kfiznik moznost
vyklouznout. Pokud kfiznik hod kostkou prohraje, brani se spolu s ostatnimi jednotkami v
namorni zoné v béZném boji. Pokud bitevni kfiznik hod kostkou vyhraje a rozhodne se
vyklouznout, zlistane ve stejné namofni zoné, ale vyhne se naslednému boji.

e Bitevni kfiznik uréeny jako ndjezdnik nemuze utoCit na soupefovy namofrni jednotky
spole€né s jinymi jednotkami.

Hod kostkou na bitevni kfiznik:
Oba hradi hodi D12 s pouzitim nize uvedenych modifikatord. Vyhrava ten, kdo ma vy$$i hodnotu

kostky. V pfipadé€ remizy hazejte znovu. Pokud je v z&dné vice neZz jeden bitevni kfiznik oznaCeny jako
najezdnik, hodte za kazdy zvlast.

Modifikator pro kfiznik

e +8 pro kfiznik
Modifikatory pro soupefe (kumulativni)

+1 za kazdou vale€nou lod v ndmofrni z6né
+4 za kazdé letadlo s hodnotou Utoku v ndmofni zoné
+6 ma vyvinutou radarovou technologii

Pfiklad: Britskd flotila sloZend z jedné bitevni lodi, jedné lehké letadlové lodi se stihaCkou, jednoho
téZzkého krizniku a dvou torpédoborcti utoCi na némeckou flotilu sloZenou z bitevniho kfizniku
oznaCeného jako ndjezdnik spolu se dvéma torpédoborci. Britsky hrd¢ se rozhodne, Ze chce zadtoCit
na bitevni kfiZnik, a hodi "4". S modifikatory je to celkem 4+4+5=13. Némecky hrda& hodi "4", celkem
tedy 4+8=12. ProtoZe britsky hra¢ vyhrdl hod kostkou, vSechny lodé se pfesunou na bitevni pole a
dojde k namofnimu boji.

Pokud by britsky hrd¢ misto toho hodil ,2% némecky hrd¢ by vyhrdl hod kostkou bitevniho kfiZniku a
pokud by némecky bitevni kiiznik chtél vyklouznout, britska flotila by byla schopna napadnout pouze
dva torpédoborce.

Pfiklad: Bitevni kfiZnik v ndmorni z6né M2 chce proklouznout kolem tézkého a lehkého kfiZniku v
ndmofni z6né M4, aby se dostal do ndmorni zény M8, kterd obsahuje dva nechrdnéné namoini
transporty. Kfiznik se umisti na znaCku "Raider" a pfesune se do ndmofni zény M4. Provede se hod
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kostkou bitevniho kfiZniku. Pokud ndjezdnik ispéSné proklouzne, muiZe se pfesunout do ndmorni zény
M8 a zautoCit na ndmorni transporty.

Na zaGatku faze bojového pohybu mUZe byt bitevni kfiZnik odstranén ze svého najezdniho oznadeni,
odstranénim Zetonu najezdnika. MZe byt pouzit pro jiné ucely ve stejném tahu hrace.

9.4.5 Doprovod konvoje:

Hladinové vale€né lodé v namofni zoné, kterou prochazi konvojova linie patfici narodu v rdmci jejich
Aliance, mohou byt urCeny jako doprovodné. Pfed ur€enim se mohou pohybovat az do svého plného
pohybu. V kole hraCe, kdy jsou uréeny, nemohou provadét jiny bojovy pohyb.

Doprovodné lodé chrani vSechny Cleny aliance, které spolupracuji. Kazda doprovodna lod ma jeden
obranny hod proti Uto€icim ponorkdm v ndmofni zéné, ve které se nachazi (viz 10.9).

Nepfatelské jednotky mohou ignorovat doprovodné lodé, kdyz se pohybuji do namofni zény nebo
pfes ni, nebo kdyZ Utoci na jiné jednotky v této ndmofni zéné. Je na GtoCicim hradi, aby se rozhodl,
zda chce doprovodné lodé napadnout, nebo ne. Pokud se rozhodne doprovodné lodé napadnout,
brani se spole€né s ostatnimi jednotkami v namofni zéné v bézném boji.

Hladinové valecné lodi m(ze byt kdykoli b&hem kola hrace, ktery ji vlastni, odebrano oznaleni
doprovodna lod.

Kapitola 10 — bojova faze

10.1 Pofadi utoku

VyfeSit boje, které byly vyhladeny ve fazi bojového pohybu. UtoGici hra¢ rozhoduje, v jakém pofadi
budou deklarované boje vyfeSeny.

PFiklad: Némecky hrd¢ vyhldsil dva boje: Utok na zdpadni Ukrajinu a strategické bombardovdni
letecké zdkladny v Kyjevé. Rozhodne se nejdfive vyfeSit strategické bombardovdni, protoZe chce
eliminovat moZnost sovétského hrdce vypravit stihaCky z Kyjeva do pozemniho boje na zdpadni
Ukrajiné.

Pfi feSeni souboje umisti itoCnik a obrance své jednotky na pfislu§né bojové desky na Cislo, které
odpovida jejich modifikovanym hodnotam utoku nebo obrany. Hodem Gisla Utoku nebo nizSiho je
dosaZeno zasahu.

Jednotky, které maji moznost UCastnit se vice bitev v daném kole hrace (tj. pohotovost, zachycovani,
doprovod atd.), se mohou u€astnit pouze jedné bitvy v jednom kole hrace. Jedinou vyjimkou z tohoto
pravidla je bleskovy utok (viz_10.5.1).

10.2 Zvlastni schopnosti

Prvni kolo boje

Prvni Uder: V prvnim kole boje si jednotky s prvnim iderem hazi pfed ostatnimi jednotkami a tyto
ztraty jsou okamzZzité odstranény bez hodu na obranu (pokud nemaji také prvni Gder). Pokud maji
jednotky na obou stranach prvni Uder, stfileji vSechny tyto jednotky souCasné.

Leteckd prevaha: V prvnim kole boje musi byt vSechny ztraty zplsobené jednotkami s leteckou
pFevahou pfifazeny nejprve nepfatelskym letadl{im pfitomnym v bitvé.
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Kobercové bombardovani: Strategické bombardéry, které se i€astni Utoku na pozemni jednotky v
pozemni z6n&, se zapoji do kobercového bombardovani. Ugastni se pouze prvniho bojového kola.
Kobercovym bombardovanim Ize uto€it pouze na pozemni jednotky. Na objekty se UtoCi strategickym
bombardovanim (viz 10.6.2). Jediné obranné jednotky, které mohou opétovat palbu na GtoCici
bombardéry, jsou protiletadlové délostfelectvo a stihaCky. Po vyfeSeni prvniho bojového kola se
prezivsi utoCici bombardéry okamZité pfesunou na vhodné misto pfistani.

Protiletadlové délostfelectvo: U&astni se pouze prvniho kola boje. Kazdé protiletadlové
délostfelectvo dostane 1 vystfel na letadlo, maximalné vSak 3 vystfely na jednotku protiletadlového
délostielectva. PoCet kostek, které dostanou jednotky protiletadlového délostfelectva k hodu,
najdete v tabulce podle po&tu letadel, ktera jsou k dispozici jako cile. PfestoZe jednotky
protiletadlového délostfelectva nemohou v nasledujicich kolech boje stfilet, mohou byt v kazdém
kole boje brany jako ztraty.

# of Anti-aircraft # of aircraft # of dice Anti-aircraft
Artillery units Artillery gets to use

1
2
3 or more
1
2
3 or more
1
2
3 or more

O WLWMNMMNMMN 2 o

1
2
3
2
4
6
=)
6
9

Priklad: Japonsko zautoCi na Barmu se 4 letadly. FEC se brani 2 jednotkami protiletadlového
délostrelectva. FEC tedy hodi 6 kostkami. Pokud by FEC méla 4 jednotky protiletadlového
délostrelectva, hdzela by 12 kostkami.

VSechna kola boje

Vbér cile: Jednotky, které hodi zasah vybéru cile, pfid€luji soupefi ztraty, které musi odstranit. Vybér
cile je rozsah kostek omezeny na urCitou tfidu nebo typ jednotky (tj. jednotky tfidy vozidel nebo
pozemni/namofrni jednotky). Napfiklad jednotka s Gtokem "7" a vybérem cile "1-3" by umozZznila
hradi, ktery ji vlastni, vybrat si, jaké ztraty zpUsobi pfi hodu "1-3". Pfi "4-7" by si vybral protihrac.
Pokud hra€ dosahne zésahu s vybérem cile v situaci s dvojnasobnou ztratou, podléha vybéru cile
pouze jedna jednotka. Pokud nejsou k dispozici Zadné jednotky dané tfidy, zasah si vybira soupef (t;.
normalni obét).

10.3 Ustup z boje

UtoCici jednotky mohou ustoupit pied zaGatkem svého dal$iho bojového kola. PokraCuijici sily mohou
byt nuceny ustoupit po prohraném provéfovani (viz 9.4.1). Ustupujici jednotky se nemohou znovu
pohybovat v nebojovém pohybu, s vyjimkou vpluti do pFistavu (viz 11.5). HraC, ktery se rozhodne
ustoupit, musi ustoupit se vSemi svymi jednotkami v dané bitve. Vyjimka: letadla a pozemni jednotky,
které utoCily ze sousednich pozemnich zon, mohou ustoupit, zatimco obojzivelné UtoCici / vysadkové
utodici jednotky jsou nuceny zUstat.

UtoCici pozemni jednotky: Musi ustoupit do sousednich pfatelskych zén. Z této zény musi pochézet
alespon jedna GtoCici pozemni jednotka. Ustupujici jednotky mohou v pfipadé potfeby ustoupit do
vice nezZ jedné zény.

Utogici letadla: mohou ustupovat pouze do vySe svych zbyvajicich bod( pohybu. Letadla na MAP
mohou ustoupit pouze do svého hlidkového dosahu.
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Utogici ndmoini jednotky: Musi se stahnout do pfilehlych ndmofnich zén. Alespofi jedna GtoCici lod
musi pochazet z této zény. Ustupuijici jednotky mohou v pfipadé potfeby ustoupit do vice nez jedné
zony.

Ponorky pfi obrané: Po prvnim bojovém kole se musi vZdy ponofit a zUstat v mofské zoné. Ponofeni
trva po zbytek tahu ato€iciho hrace.

10.4 Pohotovost

e Letecké zakladny umoziuji svému maijiteli vyslat az tfi stihaCe do boje v pfilehlych pozemnich
nebo ndmofrnich zénach, kde ma alespon jednu branici se jednotku nebo bombardované
zafizeni nebo kde se nachazi nepfatelské jednotky pokouSejici se o obojzivelny utok.

e Zakladny hydroplant umozfuji svému majiteli vyslat az tfi hydroplany do boje v pfilehlych
namornich zénach, kde ma alesponf jednu branici se jednotku nebo kde se nachazi
nepratelské transporty pokouSejici se o obojzivelny utok.

e Hlavni pfistavy, doky a lodénice umoznuji svému majiteli vyslat az tfi valeCné lodé ,v
pFistavu® (viz 11.5) do boje v pfilehlych ndmofnich zonach, kde ma alespon jednu branici se
jednotku nebo kde se nachazi nepfatelské transporty pokouSejici se o obojzivelny Gtok.

® Ponorkové zidkladny umozfuji svému majiteli vyslat az tfi ponorky ,v pfistavu” do boje v
pfilehlych namofnich zénach, kde ma alespon jednu branici se jednotku nebo kde se nachazi
nepratelské transporty pokouSejici se o obojzivelny utok.

e Pokud byla vyvinuta radarova technologie, kazda tézka letadlova lod umoZzniuje svému
majiteli vyslat az tfi stihaCe do boje v pfilehlych pozemnich nebo namofnich zénach, kde se
nachazi alespon jedna brénici se jednotka nebo zafizeni nebo kde se nachazi nepfatelské
transporty pokouSejici se o obojzivelny utok. Navic, pokud byla vyvinuta radarova
technologie, mohou zakladny a hlavni namofni zafizeni vyslat neomezeny poCet
pohotovostnich jednotek.

Pfitomné jednotky narod(, které jsou spolupracujici s vlastnikem zafizeni, mohou byt sou¢asti
pohotovostnich jednotek z tohoto zafizeni. Omezeni poCtu jednotek, které mohou byt vyslany v
pribéhu tahu hrace, uréuje vlastnik zafizeni. Pohotovost se nepoditd jako pohyb, protoZe k nému
dochazi v tahu jiného hrace.

Priklad: USA se pfesunou do ndmofni zony P16 s umyslem obojZivelné zautoCit na Tokio. Japonsko md
v ndmofni zéné P16 3 lodé. Japonsko md rovnéz dvé skupiny, kaZdou sloZenou ze 3 hladinovych lodi,
jednu skupinu "v pfistavu" v hlavnim pfistavu na Hon$u a jednu skupinu "v pfistavu" v hlavni lodénici v
Tokiu. V Tokiu md Japonsko také 3 letadla. Poté, co USA dokonéi sviij bojovy pfesun, rozdéli své
lodstvo na provérovaci sily a pokracCujici sily. Japonsko vySle pohotovostni 3 letadla a 6 lodi do
ndmofni zony P16, aby bojovalo proti provéfovacim silam s jiZ pfitomnymi japonskymi lodémi.

Pfiklad: Italskd flotila v ndmoini zéné M3 je napadena. V severni Itdlii jsou 2 némecké stihaCky a 2
italské stihaCky. Itdlie nemd vyvinutou radarovou technologii. NémecCti a italSti hraéi se rozhodnou
vyslat jako pohotovost obé némecké stihaCky a pouze 1 italskou stihaCku.

Pohotovost neni povolena v boji zahrnujicim jedno kolo, kdy se brdnici ponorky napadaji pohybujici se
hladinové lodé (viz 9.4, 10.8.1 a 11.4), ani v boji, ktery je pfedmétem japonského pfekvapivého utoku..

Po skondeni bojové faze se pfezivSi pohotovost vraceji na své plvodni misto. Pokud pUvodni Gzemi
jiz neni k dispozici, protoze byla zni€eno nebo obsazeno, jsou pohotovostni jednotky vyfazeny.
Letadla, ktera se UCastni pohotovosti, se nepovaZuji za let na letecké hlidce ,MAP*,
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10.5 Pozemni boj

Sekvence pozemniho boje:

1. Obrance se rozhodne, zda chce povolat pohotovostni stihaCky ze sousednich zén.

2. Obrance se rozhodne, zda se jeho letadla maji u€astnit boje, nebo ne. Pokud s letadly
bojovat nechce, ponecha sva letadla na zemi. KdyZ obrance boj prohraje, jsou letadla
vyfazeny.

3. Prvni uder: UtoGici a branici se jednotky s prvnim iderem hazi jako prvni. Ztraty jsou
okamzité odstranény z bojové desky.

4. Vzdu$na pfevaha: Pokud jsou na obou stranach pfitomny stihaCky, musi byt ztraty z
téchto jednotek odebrany z letadel protivnika (pokud je to mozné).

5. UtoCnik hazi na v8echny zbyvajici GtoCici jednotky. UtoGici jednotky, které ziskaji
zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi obrance vzit za obét.

6. Obrance vybere zbyvajici obéti a pfesune je na stranu (dostanou se do obrany).

7. Obrance hazi za vSechny zbyvajici branici se jednotky. Jakmile obrance provede hod
na jednotky, které byly brany jako obéti, odstrani je z bitevni desky. Branici se
jednotky, které dostanou zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi
utoCnik vzit za obét.

8. UtocCnik vybere zbyvajici ob&ti a odstrani je z hraci plochy.

9. Ustup: UtoCnik ma moZnost ustoupit, pokud je to mozZné.

10. Opakujte kroky 5-9, dokud bitva neskongi.

Bleskovy utok: Jednotky, které se mohou UCastnit bleskového utoku, mohou nyni
potencialné pokraCovat a zahdjit Utok na sousedni pozemni zony.

10.5.1 Bleskovy utok

Pozadavky:

® Boj trva 2 kola nebo méné a jednotky musi mit dostatek zbyvajiciho pohybu.
e Vhodné jednotky:
o Lehky tank
o Stfedni tank (v€etné sovétskych T-34)
o Tézky tank (v€etné némeckého Tigeru )
o Némecdti SS Panzergrenadiers.
e Tank se mUZe spojit s jednou z téchto jednotek v poméru 1:1:
o Mechanizovana péchota
o Samohybné délostfelectvo (vCetné sovétského raketového délostfelectva Katusa)
o StihacCky
o Taktické bombardéry

e Tank se mUZe spojit se dvéma z téchto jednotek v poméru 2:1:
o Pokro€ila mechanizovana péchota

Zakazy:
Neni mozZné provadét bleskové utoky:

Do hor, pousti, dZzungle, baZin nebo tundrového/ledového terénu nebo z né;j.
Pfes hranice chranéné opevnénim.

Po pfekroCeni soupefova opevnéni.

Z mésta.

Po obojzivelném utoku.
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Priklad: Némecko obsadi Svycarsko a zautoGi na Alsasko-Lotrinsko ze Svycarska i Bavorska. Boj je
vyfeSen ve 2 bojovych kolech. Pozemni jednotky pfichdzejici z Bavorska podléhaji Maginotové linii,
takZe se nemohou u€astnit ndsledného bleskového boje. Pozemni jednotky pfichdzejici ze Svycarska
mohou bleskové utoCit na pfilehlou pozemni z6nu, pokud nemusi pfekroCit hranici s opevnénim
postavenym francouzskym hrd¢em.

Pfiklad: SSSR zautoCi na Rumunsko v Besardbii z jizni Ukrajiny. | kdyZ boj trvd pouze 2 kola nebo
méné, nemohou se bleskové dostat ddle do stfedniho Rumunska, protoZe se jednd o horskou oblast.

10.5.2 Strety na hranicich

Zvlastni forma pozemniho boje, ke kterému muze dojit mezi narody v miru na vybranych hranicich
pozemni zény bez vyhlaSeni vélky. Upozorfiujeme, Ze pfi hraniCnich stfetech se ziCastnéné jednotky
ve skuteCnosti nepfesouvaji do soupefovy pozemni zény (stfetdvaji se na hranici).

Narod (A) Narod (B) Podminka
Japonsko SSSR Kdykoli, kromé pfipadu, kdyby podepsali
japonsko-sovétsky pakt o neutoCeni.
Francie Némecko Pokud Némecko a SSSR podepsaly pakt
(Alsace-Lorraine) (Bavaria) Molotov-Ribbentrop a Némecko napadlo Polsko.

Kazda strana mUze v 1 kole boje zauto it na jednotky na druhé strané spole¢né drZzené pozemni
hranice. VSechny jednotky musi zaCinat a kon€it v hrani€nich pozemnich zénéch (letadla nesmi
pfilet&t z jinych z6n). Utodici strana nesmi pouZit milici. Pokud se jednotky U&astni pohrani&niho
stfetu, nesmi se v nasledujici nebojové fazi pohybu pfesouvat. V pohraniCnich stifetech nelze dobyvat
pozemni zOny.

10.5.3 Opotrebovaci utok:

Pokrogilé délostfelectvo mUzZe provadét opotiebovaci Utoky na pozemni zény, se kterymi sousedi od
zaCatku tahu hrace. Boj trva pouze jedno bojové kolo. opotifebovaci Gtoky nejsou ovlivnény
modifikatory terénu. Branici se jednotky nemohou op&tovat palbu. UtoGici jednotky se nemohou
znovu pohybovat v nebojovém pohybu.

Opevnéni redukuje opotiebovavaci Utoky o 1 (viz 13.2.6).

10.6 Letecky boj

Zvlastni pravidla pro hydroplany:

e V pfipadé, Ze se hydroplany nachazeji v dobyté pozemni zéné, jsou odstranény.

e Hydroplany mohou zasdhnout pouze ponorky nebo namofni transporty. ProtoZe jsou
namofrni transporty vZdy vybirany jako posledni obéti v boji, zasah hydroplanem se nepodita,
pokud:

A. byla pfitomna nepfatelska ponorka nebo
B. jedinou pfezivSi nepfatelskou jednotkou byl namofni transport.

Zvlastni pravidla pro leteckou prepravu:
® Letecké transporty musi byt poslednimi jednotkami vybranymi jako ztraty, s vyjimkou prvniho
kola boje coby utodnik, pokud se uCastni vysadku (tj. nesou vysadkovou péchotu). Letecké
transporty, které nenesou vysadkovou péchotu a jsou vystaveny protiletadlovému
délostfelectvu nebo vzduSné pfevaze, musi byt vybrany jako posledni ztraty.
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10.6.1 Vysadkovy utok

Transportni letadlo nebo strategicky bombardér mliZe do vysadkového atoku prfepravit jednu
vysadkovou péchotu. TéZké transportni letadlo mUzZe do vysadkového Utoku pFepravit dva vysadkare.
Jednotka vysadkového utoku nemUzZe z boje ustoupit.

Bojova sekvence vysadkového utoku:

1. Obrance se rozhodne, zda chce povolat pohotovostni stihaCky ze sousednich zén.

2. Obrance se rozhodne, zda se jeho letadla za&astni boje, nebo ne. Pokud s letadly
bojovat nechce, ponecha sva letadla na zemi. KdyZ obrance boj prohraje, jsou letadla
vyfazeny.

3. Prvni uder: Utodici a branici se jednotky s prvnim Gderem hézi jako prvni. Ztraty jsou
okamzité odstranény z bitevni desky.

4. VzduSna prevaha: Pokud jsou na obou stranach pfitomny stihaCky, musi byt ztraty z
téchto jednotek odebrany z letadel protivnika (pokud je to mozné).

5. Obrance hazi na protiletadlové délostfelectvo. UtoCnik vybere obéti a pfesune je na
stranu (dostanou se do utoku, vyjimka: Pokud je v kroku 4 nebo 5 vybrano dopravni
letadlo jako obét), je jeho vysadkova péchota vyfazena dfive, neZ se mUze ztuc€astnit
boje; nepoCita se jako obét "navic").

6. UtoCnik pfistane s transporty.

7. UtoCnik hazi na v8echny zbyvajici ttoCici jednotky. Jakmile utoGici jednotky, které
utrp@ly ztraty, provedou svlj hod, odstrafite je z bitevni desky. UtoGici jednotky, které
ziskaji zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi obrance vzit za obét.

8. Obrance vybere zbyvajici obéti a pfesune je na stranu (budou se branit).

9. Obrance hazi za vSechny zbyvajici branici se jednotky. Jakmile obranné jednotky,
které byly vzaty jako obéti, provedou svUj hod, odstranite je z bitevni desky. Branici
jednotky, které dostanou zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi
utoCnik vzit za obét.

10. Utoénik vybere a odstrani zbyvajici obéti z hraci plochy.

11. Ustup: Uto&nik m& moZnost ustoupit s GtoGicimi jednotkami, které nejsou vysadkové
nebo obojZivelné.

12. Opakujte kroky 7-11, dokud bitva neskonéi.

Pokud byl utok proveden na mésto, Obrance hodi na ProtivzduSnou obranu, jedna kostka za uto ici
letadlo pfepravujici vysadkare (heomezené kostek). Pokud zasahne, tak letadlo i jeho naklad jsou
zniCeny pred prvnim kolem boje. Pokud UtoCnik vyvinul Vysadkovou doktrinu, tak Obrance nema ve
méstech ProtivzduSnou obranu.

10.6.2 Strategické bombardovani

Stfedni a strategické bombardéry mohou provadét strategické bombardovani objektl. Takové
bombardovani neruSi IPP, ale poSkozuje zafizeni. Poznamka: PoSkozena zafizeni maji snizené
schopnosti nebo mohou byt dokonce zcela nepouzitelna (viz kapitola 13.2).

Bojové sekvence strategického bombardovani:

1. Utocnik se rozhodne, zda s bombardéry vy$le i doprovodné stihacky.

2. Obrance se rozhodne, zda chce vyslat pohotovostni stihaCky (viz 10.6.3).

3. Pokud se obrance rozhodne vyslat pohotovostni stihaCky, prob&hne jedno kolo
zachytného boje s pouZzitim hodnot zachytu pro zachytné stihacky, doprovodné
stihaCky a bombardéry. Ztraty jsou z bitevni desky odstranény.

4. UtoCnik hazi na poSkozeni pro pfezivdi bombardéry. PoSkozené zafizeni je oznaceno.
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5. Obrance hazi na protiletadlové délostfelectvo, jednou kostkou za kazdy utoCici
bombardér, a to aZ do neomezeného pocCtu (ne do 3 jako béznd jednotka
protiletadlového délostfelectva). Jednotky protiletadlového dé€lostfelectva v pozemni
z6né se nebrani proti strategickému bombardovani.

6. UtoCnik vybira a odstrafiuje obéti.

7. UtoCnik pfistane se svym letadlem.

Strategické rakety lze pouzit i ke strategickému bombardovani, ale nelze je zachytit. Pokud ma
obrance vyvinutou technologii radaru, hazi na vlastni zafizeni Protiletadlového délostfelectva jednou
kostkou za kazdou uto ici strategickou raketu, a to az do neomezeného poCtu. Pokud je strategicka
raketa zasaZena, strategické bombardovani selZze a nedojde k Zddnému poSkozeni. Uto€nik hodi 1D6
poSkozeni za kazdou pFezivsi strategickou raketu. PoSkozeni objektu je oznaCeno. Strategické rakety
jsou po jednom pouZiti zniCeny.

Zafizeni maji maximalni hodnotu poSkozeni, po jejimz pfekroCeni je nelze dale poSkozovat (viz 13.2).

Zvlastni pravidla pro strategické bombardovani zeleznic:

Zeleznice nemaji vlastni protiletadlové délostfelectvo. Po hodu na strategické po$kozeni si Gto&nik
vybere jednu z hranic cilové pozemni zény, na kterou bude poSkozeni aplikovano. ZasaZeny jsou
vSechny Zeleznice na této hranici. Terén na hranici, na které se Zeleznice nachazi, ur€uje maximalni
hodnotu pokozeni (viz 13.2.8). Uto&nik musi byt ve vélce s vlastnikem napadené pozemni zény.

10.6.3 Zachyceni boje

Hradi, na které se vztahuje strategické bombardovani, mohou proti UtoCicim jednotkdam vyslat
zachytné stihaCky.

Vhodné obranné jednotky:

e Stihacky az do neomezeného poltu v pozemni zné obsahujici strategicky bombardovany
objekt.

e StihaCky v pozemni z6né sousedici se strategicky bombardovanym objektem s leteckou
zakladnou. Plati stejnd omezeni jako u pohotovosti.

e StihaCky na tézkych letadlovych lodi v pfilehlé namofni zéné, ktery je strategicky
bombardovan (pokud je vyvinuta radarova technologie).

Boj trva pouze jedno bojové kolo, kterého se u€astni vSechna letadla se snizenymi hodnotami.
VSechny ztraty jsou odstranény na konci boje. Pokud obrance ztrati pozemni zénu, ze které stihaCi
vzlétly k zachytu, jsou vyfazeni.

10.6.4 Utoky na pfistav

StihaCky, hydroplany, taktické bombardéry a stfedni bombardéry mohou bombardovat nepratelské
lodé v pfistavu. Boj trva jedno kolo. Vhodna letadla utoCi/brani se v normalnich hodnotach. V§imnéte
si zvla$tnich podminek pro hydropldny (viz kapitola 10.6). Uto&ici letadla musi byt schopna dosahnout
pozemni zény, kde se nachazi zafizeni, aby mohla provést Utok na pfistav. Pfi provadéni pfistavniho
Utoku proti ponorkové zakladné nemusi byt letadla na MAP, aby mohla zasahnout ponorky.

Bojova sekvence utoku na pfistav:

1. Obrance se rozhodne, zda chce povolat pohotovostni stihaCky ze sousednich zén.

2. Obrance se rozhodne, zda se jeho stihaCky zu€astni boje, nebo ne.

3. K boji dochazi mezi utoCicimi letadly a branicimi se stihaCi a lod€mi v pfistavu (lodé
se brani na "0").
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4. VzduSna pfevaha: Pokud jsou na obou stranach pFitomni stihaCi, musi byt ztraty z
téchto jednotek odebrany letadlim protivnika (pokud je to mozné).

5. UtoCnik hazi na v8echny zbyvajici GtoCici jednotky. UtoGici jednotky, které ziskaji
zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi obrance vzit za obét.

6. Obrance vybere zbyvajici obéti a pfesune je na stranu (dostanou obrané hody).

7. Obrance hazi na vlastni zafizeni protiletadlového délostfelectva, jednu kostku na
utoCici letadlo, az do neomezeného poCtu (ne do 3 jako normalni protiletadlové
délostfelectvo). Jednotky protiletadlového délostielectva v pozemni zné se nebrani
proti UtokUm na pfistav.

8. Uto€nik vybira a odstrafiuje ztraty.

9. UtoGnik pfistane se svymi letadly.

10.6.5 Kobercové bombardovani

Strategické bombardéry, které se uCastni Utoku na pozemni zénu, provadéji kobercové
bombardovani. Uastni se pouze prvniho bojového kola. UtoGit mohou pouze na pozemni jednotky.
Jediné branici se jednotky, které mohou zasahnout UtoCici bombardéry, jsou protiletadlové
délostfelectvo a stihaCky. Pohotovostni stihaCky se mohou také G&astnit.

Stihali pouzivaji své bézné hodnoty obrany. Pokud se strategické bombardéry u€astni kobercového
bombardovani ve stejné pozemni zoné jako jiné jednotky, které vedou normalni pozemni boj, je
kobercové bombardovani sou€asti tohoto pozemniho boje (ale pouze v prvnim kole).

Po vyfeSeni prvniho kola boje se pfezivsi Gtolici bombardéry okamzité pfesunou na vhodné misto
pristani.

10.7 Namorni boj

Nékteré namofini jednotky maji zvlaStni pravidla.

Zvlastni pravidla pro ponorky:

e Ponorky maji schopnost prvniho tderu, pokud nepfitel nema torpédoborec.
Ponorky maji vybér cile proti hladinovym lodim na "1", v€etn& namofnich transportér(.
Ponorky nikdy nemohou zasdhnout letadlo.
Branici se ponorky mohou odmitnout boj a zUstat nepotopené v ndmorni zoné, pokud
uto€nik nema letadla na MAP nebo pokud nejsou v pfistavu (viz 11.5).
Letadla na MAP mohou byt sparovana 1:1 s torpédoborci, kdyz uto€i na ponorky.
Branici se ponorky si mohou vybrat pouze ztraty ze zasahU letadel na MAP, stejné jako
potencidlnich sparovanych torpédoborcll, pokud ponorky nezahajily boj nebo kdyz byly v
pfistavu (viz 11.5).
® Po prvnim bojovém kole se branici ponorky musi ponofit.

PFiklad: UtoCnik provede provéfovaci boj bez letadla na MAP. Obrdnce md ponorky. Ponorky
odmitnou boj a zUistanou nepotopené v mofské zéné. Jakékoli pokraCujici sily pak budou pfi prijezdu
vystaveny moZnému utoku ponorek. Jednotky provadéjici provérovani se ji neziCastni (viz 9.4).

Pfiklad: Flotila s 1 stihaCkou na MAP spdrovand s torpédoborcem zautoCi na neprdtelskou flotilu,
kterd obsahuje jak hladinové lodé, tak ponorky. StihaCka utoCnika dosdhne zdsahu, ale spdrovany
torpédoborec v prvnim kole boje mine. ZdleZi na obrdnci, zda chce vzit ponorku jako obét. Obrdnce
poté hodi za vSechny vdleCné lodé vCetné ponorek a zbyvajici brdnici se ponorky se ponofi. Ve 2. kole
boje se brdnici ponorky jiZ netcastni boje a nemohou byt brdny jako obéti
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Zvlastni pravidla pro branici se bitevni kfizniky, ktefi jsou najezdnici:
e Musi byt odhaleni, aby na n€ mohlo byt Uto€eno (viz 9.4.3).
e Boj trva pouze jedno kolo. Pokud neni vyfeSen, ziCastnéné lodé zUstavaji v dané zoné.
® Pokud bojovy kfiznik zasahne, ziska Vybér cile proti lodim.

Zvlastni pravidla pro namofrni transporty:
e Namofni transporty jsou vybirany jako posledni cil, pokud
o nejsou jedinymi mozZnymi cilemi pro ponorky (tj. jsou tam jen letadla a namorni
transporty)
nebo
o utoCnik je nezvoli jako ztratu proti Pobfeznimu délu pfi obojZivelném utoku
nebo
o nejsou predmétem vybéru cile.
e Pokud je vyfazen namofni transport, je vyfazen i jeho néaklad.

Namorni bojova sekvence:

1. Obrance se rozhodne, zda chce vyslat pohotovostni jednotky.

2. Prvni der: Utogici a branici se jednotky s prvnim Gderem hazi jako prvni. Ztraty jsou
okamZité odstranény z bitevni desky.

3. Vzdu$na pfevaha: Pokud jsou na obou stranach pfitomni stihaCi, musi byt ztraty
téchto jednotek pfidéleny letadlim protivnika (pokud je to mozné).

4. UtoCnik hazi na v8echny zbyvajici Uto&ici jednotky. UtoGici jednotky, které ziskaji
zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi obrance vzit za obét.

5. Obrance vybere zbyvajici obéti a pfesune je na stranu (dostanou hod na obranu).

6. Obrance hazi za vSechny zbyvajici branici se jednotky. Jakmile obranné jednotky,
které byly vybrany jako obéti, provedou svUj hod, odstrarite je z bitevni desky. Branici
jednotky, které dostanou zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi
utoCnik vzit za obét.

7. UtoCnik vybere zbyvajici obéti a odstrani je z hraci plochy.

8. Ustup: Uto&nik ma mozZnost ustoupit, pokud je to mozné.

9. Pfezivsi branici se ponorky se musi ponofit.

10. Kroky 4-8 opakujte, dokud bitva neskonéi.

Pokud obrance ztratil letadlové lodé, na kterych byly letadla, maji tato letadla pohyb 1, aby se
okamzité pfesunula na vhodné misto pFistani. Pokud se jim to nepodafi, jsou vyfazeny.

Pokud namofni jednotky tvofily provéfovaci sily a zvitézily (viz 9.4.1), mohou pokraCujici sily provést
obojzivelny utok (v€etné pobfezniho bombardovani) nebo se pfesunout do pfilehlé namofni zony.
Pokud jsou pfitomny jakékoli nepfatelské namofni jednotky, dojde k boiji (viz 9.4).

10.8 Obojzivelny utok

Obojzivelny Gtok se obvykle skldda z nékolika fazi:

1. Namofni boj pomoci provéfovacich sil
2. Bombardovani pobfezi a obranné pobfezni délostfelectvo
3. Obojzivelny utok

10.8.1 Namof¥ni boj pomoci provérovacich sil

VSechny nepfatelské hladinové lodé a letadla (kromé letadel na MAP, ktera odmitla boj) v namofrni
z0né, ze které je zahdajen obojzivelny Gtok, musi byt nejprve zlikvidovany. Branici se hra¢i mohou
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povolat pohotovostni jednotky v pFistavu (viz 11.5). NepFatelské ponorky mohou byt stale pfitomny v
namofni zoné a vSechny zbyvajici nepotopené nepfatelské ponorky mohou po dobu jednoho kola
utoCit na pokraCujici sily (viz 9.4).

10.8.2 Bombardovani pobrezi / obranné pobiezni délostrelectvo

UtoCici lod&, které se v tomto tahu netcastnily ndmofnich bojli, mohou provadét pobiezni
bombardovani na podporu obojzivelného utoku. Maximalni poCet lodi provadé&jicich pobfezni
bombardovani se rovna poltu pozemnich jednotek provadéjicich obojzivelny utok.

Obranné pobfezni délostfelectvo umisténé na hranici mezi pevninou a mofem se m{iZe branit proti
pobfeznim bombardovacim lodim a ndmofFnim transportérim s vylodujicimi jednotkami.

Kazdé pobfezni délostfelectvo dostane jeden hod na obranu s hodnotou "3" za kazdou utodici lod
bombardujici pobfezi a/nebo vykladajici jednotky v ramci obojzivelného Utoku, a to az do
maximalniho podCtu tfi vystrel(.

Diky prvnimu Uderu jsou ztraty z pobfeZniho bombardovani i pobfeZniho dé€lostfelectva okamzité
odstranény.

10.8.3 Obojzivelny utok

V prvnim bojovém kole:

e Na strané UtoCnika se mohou G€astnit pouze letadla a jednotky p&choty. (Vyjimka: VSechny
pozemni jednotky se mohou UCastnit obojzivelného Utoku od prvniho bojového kola pfi
vylodéni po vyzkumu Gto€ného namorniho transportu.) Jakékoli jiné pozemni jednotky
utodici obojzivelnym zpUsobem musi s Gtokem pockat do druhého kola boje.

e Obojzivelné pozemni jednotky GtoCici na pevninu utrpi dvojndsobné ztraty, pokud se
nejedna o namofni péchotu (nebo jakékoli p&chotni jednotky, jakmile uto€nik vyvine
technologii obojzivelné doktriny).

e Aby se nepéchotni jednotky mohly zi€astnit druhého kola boje, musi prvni kolo boje pFezit
alespon jedna pozemni jednotka.

e Utodici letadla mohou byt vybrana jako obéti.

V kazdém bojovém kole:

Pokud utoGi vysadkové jednotky nebo pozemni jednotky ze sousednich pozemnich zén souCasné s
obojzivelné utoCicimi jednotkami, musi byt obojZivelné uUtodici jednotky vybrany jako obéti pfed
témito pozemnimi jednotkami. VSechny branici se jednotky se i€astni normalné.

Bojova sekvence obojzivelného utoku:

1. Obrance se rozhodne, zda chce povolat pohotovostni jednotky.

2. Prvni uder: Utogici a branici se jednotky s prvnim Gderem hazi jako prvni. Ztraty jsou
okamzité odstranény z bitevni desky.

3. Vzdu$na pfevaha: Pokud jsou na obou stranach pfitomni stihaCi, musi byt ztraty
téchto jednotek pfidéleny letadlim protivnika (pokud je to mozné).

4. UtoCnik hazi na v8echny zbyvajici Gtodici jednotky. UtoGici jednotky, které ziskaji
zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi obrance vzit za obét.

5. Obrance vybere zbyvajici obéti a pfesune je na stranu (dostanou hody na obranu
obrany).

6. Obrance hazi za vSechny zbyvajici branici se jednotky. Jakmile obranné jednotky,
které byly vzaty jako obéti, provedou svUj hod, odstrarite je z bitevni desky. Branici
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jednotky, které dostanou zasah pfi vybéru cile, vyberou, kterou jednotku musi
utoCnik vzit za obét.

7. UtoCnik vybere a odstrani zbyvajici ob&ti z hraci plochy.

8. Ustup: Uto&nik ma mozZnost ustoupit s GtoGicimi jednotkami, které nejsou vysadkové
nebo obojZivelné.

9. Opakujte kroky 4-8, dokud bitva neskondi.

Pozemni jednotky nemohou pfi obojzZivelném Utoku ustoupit, ani provést bleskovy Utok. Letadla a
jednotky utodici z pfilehlych pozemnich zon mohou bleskové zautoCit nebo ustoupit.

Po vyfeSeni boje mohou lodé&, které se podilely na pobfeznim bombardovani nebo vykladani
pozemnich jednotek, vplout do pfistavu (viz 11.5) pouze v ndmofnim zafizeni v dobyté pozemni z6né.
Aby mohly lodé vplout do pfistavu, mohou byt pouZzity pouze k obojzivelnému Gtoku proti jedné
pozemni z6né.

Pfiklad: Japonsko zautoCi na britskou Malajsii obojZivelné i ze Siamu. Japonsky hrd€ hodi Spatné a
rozhodne se ustoupit. Je schopen ustoupit pouze se svymi pozemnimi jednotkami pochdzejicimi ze
Siamu a se svymi letadly. Jeho obojZivelné utoCici pozemni jednotky musi pokraCovat v ttoku azZ do
vyfeSeni boje.

10.9 Prepadeni konvoje:

Hraci se mohou pokusit pfepadnout konvoj na otevienych konvojovych linkach pomoci téchto
jednotek: Bitevni kfizniky, ponorky a letadla na MAP. Lodé se mohou pfed pfepadem pfesunout aZ do
svého plného pohybu. Pokud na linii GtoCi vice jednotek, hazejte hody na uto ici i branici konvoj
zvlast pro kazdou utoCici jednotku. Pokud ma namofni zéna vice nez jednu konvojovou linii, dtoCnik
mUzZe provést pfepad aZ do vySe kombinované hodnoty v§ech konvojovych linii. Pokud ndmofni zéna
obsahuje vice konvojovych linek, ato€nik rozhodne, ze kterych konvojovych linek bude ztrata IPP
odebrana.

Narod nesmi ztratit vice, nez je maximalni hodnota IPP kazdé konvojové linie za kole hrace. PouZijte
znaCky poSkozeni jako ukazatele ztrat IPP, abyste zajistili, Ze toto maximum nebude prekroCeno pro
Zadnou konkrétni linii konvoje v kole hra€e. Na konci kaZdého kola hra€e odstrarite znaCky ztrat IPP
na konvojovych linkach.

Postup prepadeni:

UtoCnik i obrance hazi hodem D6 na konvoj s pouZitim niZze uvedenych modifikator(:
Modifikatory pro utoCnika (kumulativni)

e +1, pokud se jedna o pobfezni ponorku nebo letadlo
+1, pokud je v mofské zoné vice nez jedna UutoCna ponorka a
ma pokroCilou technologii ponorek
+1 ma technologii Radar
+2 ponorka nebo bitevni kfiznik
+4 pokroCild ponorka

Modifikatory pro obrance (kumulativni)

+1 na doprovodnou lod’ v ndmofni z6né

+1 ma technologii ASW

+1 ma technologii Letadla dlouhého doletu
+1 ma technologii Radar

+2 za kazdé letadlo na MAP v ndmofni z6né
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Pokud je modifikovany hod Uto€nika vétSi nez modifikovany hod obrance, urCete rozdil. Obrance
ztraci tento poCet IPP ve prospéch banky.

Pfiklad: Ndmorni zéna A44 md tfi konvojové linky Britského spoleCenstvi ndrod( s celkovym poCtem
15 IPP. Pfepadovd némeckd pokroCild ponorka hodi "6" a s modifikdtorem +4 ma jeji hod na konvoj
hodnotu 10. Britsky hra¢ hodi "1" a bez modifikatoru se jeho hod na konvoj rovnd 1. Britsky hrac tak
ztrdci 9 IPP. Britsky hrd¢ se rozhodne, ze kterych fad konvoju ztrdtu IPP odeCte.

Pfepadeni konvoje ponorkami:

Doprovodné lodé maiji jeden obranny hod proti ponorkam, které prepadaji konvoj. Ponorky v tomto
pfipadé nemaji pravo opétovat palbu (pouZivaji svlij utok na pfepadeni konvoje). Poznamka: Pokud
ma obrance vyvinutou technologii ASW, dostane proti Uto€icim ponorkdm obranny hod na "2".

Pfiklad: Velkd Britdnie vyvinula technologii ASW. Némeckd ponorka zattoCi na britsky konvoj s
torpédoborcem urGenym jako doprovod konvoje. Némecky hrdC hodi "3" a s jeho modifikdtorem +2 je
jeho hod na konvoj roven 5. Britsky hrd¢ hodi "2" a s modifikdtorem +2 md jeho hod na konvoj
hodnotu 4. Britsky hrdC tak ztrdci 1 IPP ve prospéch banky. Britsky hra¢ pak ziska dva obranné hody,
jeden za torpédoborec s hodnotou "4" a jeden za rozvinuty ASW s hodnotou "2". Pokud néktery z nich
dosdhne zdsahu, je ponorka zni¢ena.

Pfiklad: TFi ponorky provddéji pfepad na konvoj v mofské z6né, kde je torpédoborec uréeny jako
doprovod. Doprovod poskytne modifikdtor +1 pro kazdy ze tfi samostatnych hod( na pfepad, ale proti
plepadovym ponorkdm ziskd pouze jeden obranny hod na "4".

Pfepadeni konvoje bitevnimi kfizniky:

UtoCici bitevni kfizniky se mohou zapojit do pfepad( konvojll bez ohledu na to, zda jsou oznaeny
jako néjezdnici (viz 9.4.4). Doprovodné lod& nemaji proti pfepadajicim bitevnim kfiznikm obranné
hody.

Pf ni konvoje | ly:

Taktické bombardéry, stfedni bombardéry a hydroplany na MAP se mohou zapojit do pfepadu
konvoje, pokud v ndmofni zdné neni Zadné branici se letadlo na MAP. Pokud jsou v namofni zéné
pfitomny doprovodné lod&, mohou tyto lodé stfilet na pfepadova letadla s jednim obrannym hodem
za kaZdou doprovodnou lod.

10.10 Nasledky boje

Letadla vracejici se z boje musi pouzit zbyvajici body pohybu k navratu na vhodné misto pfistani.
Letadla mohou v tomto tahu hraCe pfelétat nad pravé dobytymi pozemnimi zénami, ale nesmi tam
pfistat. Letadla, ktera nejsou schopna dosdhnout vhodného mista pfistani, jsou vyfazena.

Pfiklad: Velkd Britdnie je ve vdlce s Némeckem, ale je neutrdlni vici Itdlii. V Gibraltaru je britsky
takticky bombardér, v ndmofni z6né M3 némecky torpédoborec a v namofni z6né M2 italska
stihaCka. Je na tahu Velkd Britdnie a takticky bombardér leti dvé policka od Gibraltaru a uspésné
zautoCi na némecky torpédoborec v namofni zoné M3. V tomto okamZiku Itdlie vyhlaSuje valku Velké
Britdnii. ProtoZe takticky bombardér nemUZe najit vhodné misto pro pfistdni, je vyfazen.

Po vyfeSeni boje v pozemni z6n&, pokud ma GtoCnik jednu nebo vice pfezivSich pozemnich jednotek,
obsadi pozemni zénu a ziska ji do vlastnictvi umisténim své identifikaCni znaCky (nebo odstranénim
nepratelské znacky, pokud osvobozuje plvodné obsazenou pozemni zénu). Upravte tabulku bod(l
primyslové vyroby o hodnotu IPP dobyté pozemni zény. Pokud pozemni z6nu dobude vice jednotek
Britského spoleGenstvi narodl dohromady, Velka Britanie se ujme vlastnictvi. Existuji vyjimky, kdy
UtoCnik pfebira vlastnictvi (viz 10.10.1 a 10.10.2).
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10.10.1 Osvobozeni

Pokud ndrod obsadi/osvobodi pozemni zénu, kterd plvodné patfila jiné velmoci jeho aliance, musi ji
okamzité vratit plvodnimu majiteli. (Vyjimka: Pokud se pUvodni vlastnik vzdal).

Pfiklad: Pokud USA osvobodi Skotsko obsazené Némeckem, bude okamZité vrdceno Velké Britdnii.
Pokud by USA osvobodily Némci ovlddanou Akvitdnii, USA by si ji ponechaly, protoZe Svobodnd
Francie neni velmoci. Jakmile by byla osvobozena PafiZz a Svobodnd Francie by se stala Francii
(velmoci), Akvitdnie by byla okamZité vracena Francii.

Velmoc, kterd obsadi pozemni zénu v Einské domovské zemi, kterou plvodné nevlastnila, se musi
okamzité po dobyti rozhodnout: 1) ponechat si ji nebo 2) predat ji jedné z €inskych frakci. To
vyZaduje, aby byly oba narody spolupracujici nebo aby se dobyvajici jednotky mohly v nasledujici
nebojové fazi pohybu pfesunout do spfatelené pozemni zony nebo namorni dopravy.

Jiné pfipady navraceni pozemni zény jinému narodu nejsou povoleny.

10.10.2 Obsazeni nepratelského hlavniho mésta

Pokud narod ztrati své hlavni mésto, do banky jsou odevzdany vSechny jeho IPP. Bez hlavhiho mésta
nemUZe narod pobirat pfijem (vS§imnéte si, Ze ANZAC a FEC jsou vyjimky, viz jejich narodni referenéni
list). CCP a KMT nemaji hlavni mésto, dokud se nevyvinou na velmoc, ale jsou vyjimkou z tohoto
pravidla a mohou inkasovat pfijmy, aniz by vlastnili hlavni mésto.

Kdyz se Francie poprvé ve hi'e vzdd mocnosti Osy, vitézny hrac si ponecha vSechna francouzska IPP
jako véle€nou kofist.

10.10.3 Premisténi hlavniho mésta

Velka Britanie, Francie, Svobodna Francie, USA a SSSR musi pfemistit své hlavni mésto, pokud je
obsazeno. Mohou jej kdykoli pfesunout zpét na plvodni misto, pokud jiZ neni v nepfatelské moci.
KdyZ je hlavni mésto je pfemisté€no, nové misto je povaZzovano za domovskou zemi.

Kapitola 11 — nebojova faze pohybu

11.1 Omezeni:

Bé&hem nebojové faze pohybu mlzete pfesunout své jednotky, které se nepohybovaly b&hem
bojového pohybu. Nesmite se pohybovat do pozemnich zén nebo pfes kanaly, které byly v tomto kole
hraCe obsazeny.

Milice m0Ze zahdjit a ukoncit nebojovy pohyb pouze v domovské zemi.

11.2 Strategicky zelezni€ni pohyb:

Pozemni, letecké a raketové jednotky se mohou pfesouvat na libovolnou vzdalenost po Zeleznici.
Abyste se mohli strategicky pfesunout po Zeleznici, musite vlastnit pozemni zonu od zaCatku tahu
hrace.

Regiony na mapé& maiji rlznou kapacitu Zeleznice definovanou jako poCet jednotek, které mUze kazdy
hrac strategicky pfesunout po Zeleznici v kaZzdém tahu. Pfesun jednotky pfes hranici regionu
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spotfebovava kapacitu Zeleznice v obou regionech.

Spolupracujici narody si mohou navzajem povolit strategicky pfesun jednotek po Zeleznici do svych
pozemnich zén.

Pro strategicky ZelezniCni pfesun lze pouzit i feky, ale takové pouZiti se zapoCitava do regionalni
ZelezniCni kapacity pro dany tah hrace. .moiné kombinovat Zeleznice a feky do jednoho
strategického Zelezni€niho pohybu. Pokud Feka prochazi mezi dvéma pozemnimi zénami, nesmi byt
jedna strana v nepratelské moci.

11.2.1 Rozchod koleji

Existuji dva typy Zelezni€nich koleji — Gzky a Siroky rozchod. Jednotka nemUiZe strategickou Zeleznici
pfesunout pfes zménu rozchodu bez vylepSené logistické technologie.

Pfiklad: Némecko chce strategickou Zeleznici pfesunout 4 jednotky do SSSR co nejbliZze Kyjevu. Kvuli
sniZzené kapacité Zeleznice v SSSR a zméné rozchodu koleji musi vSechny jednotky zastavit ve
vychodnim Polsku. Pokud by némecky hrd¢ vyvinul technologii vylepSené logistiky, mohl by vSechny
Ctyfi jednotky strategicky pfesunout po Zeleznici do Kyjeva.

11.3 Nebojovy letecky pohyb:

Letadla mohou pfelétat nad nepfatelskymi pozemnimi a namofnimi zénami, ve kterych se nachazeji
nepratelské jednotky, pokud se v dané z6né nenachazeji nepfatelské stihacky. Letadla nesméji
pfelétat nad narody, s nimiZ nejsou ve valeCném stavu nebo s nimizZ nejsou ve spolupraci, s vyjimkou
pfeletu pfes kanaly nebo Gziny.

Letadla se pohybuji nezavisle na letadlovych lodich béhem nebojové faze pohybu (letadla tedy nejsou
"nesena" letadlovou lodi tfi namofni zény a pak leti dalSi Ctyfi zdny nebo naopak).

Letadla maiji -2 k pohybu, pokud startuji z poSkozené letadlové lodi.
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Letadlo na MAP se mUze rozhodnout pro navrat do pozemni zony nebo na letadlovou lod’ s vyuzitim
svého dosahu MAP béhem nebojové faze pohybu..

11.3.1 Letecka preprava nakladu:

Letecky transport m(iZe pfepravovat pozemni jednotky (viz 13.1.5). Pokud je letecky transport znicen
pfi pfepravé jednotek, jsou zniCeny i jednotky, které pfepravuje. Mohou si vyzvednout svUj naklad
pfed nebo béhem nebojového pohybu a pokraovat v pohybu aZ do vySe svych bodl pohybu poté,
co vylozi svlij naklad ve spfatelené pozemni zéné.

Pomoci leteckych transportérll mlZzete pfepravovat Eleny aliancnich sil. Tyto jednotky se naloZi v kole
spoluhrade, pfesunou se ve vaSem kole a vylozZi se v dal§im kole spoluhrace.

11.4 Namoini nebojovy pohyb:

Lod€ mohou pfi pfesunu do namofni zény volné ignorovat ponofené nepratelské ponorky. Hladinové
lodé se nesmi pohybovat do namofni zony, ve které se nachazeji nepfatelské hladinové véleCné lodé
nebo nepfatelska letadla na MAP.

Pokud se hladinové lodé pfesunou do mofské zény, ve které se nachazeji nepotopené nepfatelské
ponorky, mohou se branici ponorky rozhodnout napadnout vSechny jednotky GtoCiciho hrace v této
mofské zoné. Okamzité prob&hne jedno kolo boje. Jednotky utoc&iciho hrda€e mohou pouzit své
hodnoty Utoku a ponorky braniciho se hrdaCe mohou pouzit své hodnoty obrany. Po tomto jediném
kole boje mohou prezivsi lodé pokraCovat v pohybu. Jejich rozsah pohybu a schopnosti nejsou
ovlivnény.

Pokud se jedna nebo vice ponorek (bez doprovodnych hladinovych lodi) pohybuje do ndmofni zény s
nepratelskymi lodémi (bez letadla na mapé& MAP), mohou ponorky tyto lodé ignorovat a pokraCovat v
pohybu.

PFi pfesunu jedné nebo vice ponorek do namofrni zény s nepfatelskymi letadly na MAP se letadla
mohou rozhodnout, Ze s ponorkami provedou jedno kolo boje. Nepfatelské torpédoborce se mohou
sparovat s letadly na MAP do boje s ponorkami (vyjimka: pokroCilé ponorky). PfeZivSi ponorky
mohou pokraCovat v pohybu, jejich rozsah pohybu a schopnosti nejsou ovlivnény.

11.4.1 Namofrni preprava nakladu:

Namofrni transporty mohou pfepravovat pozemni jednotky a strategické rakety. Namofrni transporty
mohou vyzvedavat jednotky pfed nebo b&hem jejich nebojového pohybu. To se tyka i doby, kdy jsou v
pfistavu (viz 11.5). Jednotky se pfed vyzvednutim nesmi pohybovat. Ndamofni transport mUze vylozZit
své jednotky v jedné nebo vice sousednich pozemnich zénéch, ale po vyloZeni nesmi pokraCovat v
pohybu. Pfepravované jednotky se po vylodéni nesmi dale pohybovat. Pokud je namofni transport
zniCen, jsou zniCeny i jednotky, které pfevazi.

Na svych ndmofnich transportérech mlzete pfepravovat Cleny aliancnich sil. Tyto jednotky se nalozi
v tahu hrace, pfesunou se ve vaSem tahu a vyloZi se v dalSim tahu hrace.

11.4.2 Strategicky namorni pohyb

Kazdy ndrod mUze presunout urcity poCet jednotek pomoci Strategického ndmorniho pohybu.
Jednotky, které Ize pfesouvat pomoci strategického ndmofniho pohybu, jsou ndmofni transportéry
voliteIn& naloZené pozemnimi jednotkami a strategickymi raketami.

Kapacita strategického namofniho pohybu naroda je celkovy poCet jednotek, které Ize pfesunout.
Kazda pozemni, ndmofni jednotka nebo strategicka raketa se poCita jako jedna (takZze namofni
transport pfepravujici dvé jednotky jsou 3 strategické namofni pohyby).
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Naton |No.of Moves| m
British Commonwealth 2 (+1%)
2 2(+1**)

0 2 (+1*)
3 (+19 0
2

* Britské spoleCGenstvi ndrodl i USA zaCinaji hru  ** Spinéni strategického cile Pfistup ke zdrojiim
s dokonCenym strategickym cilem, ktery jim ddvd Japonsku jeden strategicky ndmorini pohyb
davda jeden dalSi strategicky namofni pohyb. navic.

Dosah strategického namofniho pohybu zavisi na poCate€nim namornim zafizenim. Nesmi proplout
uzavienymi kanaly, UZinami ani zénou, ve které se nachdazeji nepratelské hladinové vale€né lodé,
nepotopené ponorky nebo letadla na MAP. Strategicky namofni pfesun nemUZze zadit z ndmofrni zony
obsazené nepfitelem.

PocCatecCni zafizeni Dosah
Malé pfistavy, lodénice, doky 3
Velké pfistavy, lodénice, doky 5

Jednotky musi zaginat a kongit svllj pohyb v men§im nebo vétS$im spfateleném pfistavu, lodénici
nebo doku. Jednotky mohou byt po cesté naloZeny, pokud se rovnéZ nachazeji ve spfateleném
pfistavu, lodénici nebo doku. Jednotky mohou byt vylozeny pouze v zafizeni, kde konCi Strategicky
namofrni pohyb. Po Strategickém namofnim pohybu se mohou transporty pouze pfesunout Do
pfistavu v misté, kde skonCili Strategicky namofni pohyb.

VSimnéte si, Ze strategicky ndmofni pohyb ma mnoho vyjimek ze standardnich pravidel pro ostatni
pohyb:

e Jednotky, které se pohybuji prostfednictvim strategického namorniho pohybu, se nemohou
volné pohybovat z namofni zony obsahujici nepfatelské jednotky.

e Jednotky pohybuijici se prostfednictvim strategického namofniho pohybu se mohou béhem
nebojového pohybu pohybovat do ndmofnich zén s jednotkami jinych alianci, s nimiz jsou v
miru.

o Ndrody, které jsou v miru, nemohou vyhlasit valku jiné velmoci, aby zabranily strategickému
namornimu pohybu.

e Transporty pfevazejici spojenecké jednotky nemohou byt strategicky namofné pfesunuty.

11.5 V pfistavu

Namofni jednotky mohou byt oznaCeny jako "v pfistavu". K oznaCeni v pfistavu dochazi na konci
nebojové faze pohybu, po ukoneni pohybu (vyjimky: lodé postavené ve velkych lodénicich (viz 12.1)
a jednotky, které jsou pUjCeny (viz 12.4)). Jednotka mUZe byt oznaCena v pfistavu bez ohledu na
pohyb nebo boj provedeny v tomto tahu hrace. (V§imnéte si vyjimky po obojzZivelném utoku, viz
10.8.3). KdyZ je jednotka v pfistavu, umistéte pod ni znaCku v pfistavu. Hladinové valeCné lodé musi
byt zbaveny oznaCeni pro doprovod (viz 9.4.5) a bitevni kfizniky musi byt zbaveny oznaCeni pro
najezd (viz 9.4.4), aby byly oznaCeny v pfistavu.

Pokud byla pozemni zéna dobyta pfi obojzivelném Gtoku, mohou byt jednotky, které se uCastnily
pobfeZniho bombardovani nebo vylodéni pozemnich jednotek, urCeny v pfistavu pouze v ndamornim
zafizeni v této dobyté pozemni z6né (viz 10.8.3).
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Povrchové lodé:

Pokud se nachazi v blizkosti nepoSkozeného spfateleného velkého pfistavu, velkého doku nebo velké
lodénice, mohou byt povrchové lodé oznaCeny jako v pfistavu. Letadlové lodé mohou vplout do
pFistavu pouze bez letadel. Namofni transportéry mohou vplout do pfistavu s ndakladem nebo bez
nakladu. (O vyloZeni nakladu se rozhoduje pfi vpluti do pfistavu. Pokud je naklad v pfistavu vyloZen,
nemUzZe se po zbytek kalendafniho kola pohybovat. Pozndmka: Pokud vezou spojenecké jednotky,
musi tyto poCkat s vykladkou do svého dalSiho hraéského tahu.

Ponorky:
Pokud ponorky sousedi s nepoSkozenou spfatelenou ponorkovou zakladnou, mohou byt oznaCeny

jako v pfistavu.

Priklad: Némecko provede tuspéSny obojZivelny utok na severni Norsko s nepoSkozenym hlavnim
pfistavem. VSechny hladinové lodé, které se zucastnily pobfeZniho bombardovdni / obojZivelného
utoku, mohou ve fazi nebojového pohybu vplout do pfistavu pouze do hlavniho pfistavu v severnim
Norsku. Hladinové lodé, které se UCastnily provéfovacich sil v ndmofnich bojich v ndmorni zoné A8,
mohou vplout do pfistavu do jakéhokoliv vhodného zafizeni.

Béhem pobytu v pfistavu:

® PrestoZe se lodé nachazeji v pozemni zéné&, pro uCely sledovani pohybu a dosahu se ma za to,
Ze lodé zadinaji svllj pohyb v jakékoli pfilehlé namofni zéné (tj. pohyb z pfistavu se nepodita
jako pohyb). Pokud je zafizeni blokovano (viz 9.4.2), musi byt blokujici lodé zni¢eny pomoci
provéfovacich sil (viz 9.4.1), neZ je mozny dalSi pohyb.

e MuZe byt napaden pouze letadly provadé&jici Gtok na pfistav (viz 10.6.4). Utok na pfistav
probiha mezi UtoCicimi letadly a branicimi se stihaCi a lodémi v pfistavu (lodé se brani na
,0%).

e Pfistavy jsou chranény vlastnim protiletadlovym délostfelectvem (pokud pfistav utrpél
maximalni poSkozeni, jeho vlastni protiletadlové délostfelectvo ochranu neposkytuje).

e Pokud je zafizeni poSkozeno, mUzZe obrance okamzité rozhodnout o pfesunu az 3 lodi ze
zafizeni do pfilehlé ndmofni zény. K boji dojde, pokud ma utoCnik pfitomné hladinové
valeGné lodé. Lodé, které se rozhodnou zUstat v poSkozeném objektu, se nemohou
pfesunout, dokud neni objekt opraven.

e Obrance mUzZe vyslat pohotovostni lodé v pfistavu do boje v pfilehlych ndmofnich zénach,
které maji alespon jednu branici se jednotku nebo obsahuji nepfatelské transporty
pokouSejici se o obojzivelny utok (viz_10.4).

e Pokud je napadena pozemni zona s namornim zafizenim, kazdy tézky kfiznik, bitevni kfiznik,
letadlova lod a bitevni lod’ (né lod’ duchtl) doCasné poskytne jednu milici pro pozemni boj,
bez ohledu na to, zda poC€et milic pfesahuje limit, ktery mlZe mit velmoc v z6né. Pokud je
takova milice vzata jako obé&t, musi lod zUstat v pfistavu po celé kolo hrace, neZ ji bude
mozné pouzit. Umistéte pod ni znaku "lod duch(". Lod duchtl se nesmi pohybovat, bojovat
ani provadét zadné jiné akce aZ do konce svého dalSiho kola hrace, s vyjimkou pohybu po
vyfeSeni Vichy (viz 4.11.2). Na konci tohoto kola hrace je lod’ bez jakychkoli ndkladd posilena.
Odstrante znaCku lod duchd.

e Pokud je obsazena pozemni zéna s ndmofnim zafizenim, hod'te D12 za kazdou lod' ve fazi
Umisténi jednotek (viz kapitola 12.6).

Priklad: Italskd flotila je v pfistavu v severni Itdlii. Italsky hrdC si pfeje zautoCit na britskou flotilu u
Gibraltaru v M2 a bojové se pfesune pfes M3 do M2, aby zautoCil. Italsky hrd€ se po prvnim bojovém
kole stahne zpét do M3 a ve fazi nebojového pohybu se vrdti do pfistavu v severni Itdlii. Pozndmka:
Pokud by britskd flotila byla v ndmoini zéné M3, italska flotila by se nemohla stéhnout a vradtit se do
pfistavu v severni Itdlii.
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Kapitola 12 — faze umisténi jednotek

12.1 Umisténi jednotek a zafizeni:

Umistéte jednotky a zafizeni z pole pro umisténi na vyrobnim diagramu. Umistéte zafizeni tam, kde
byla zahdjena (tj. tam, kde je znaka Ve vystavbé). Pokud nemUZete jednotku nebo zafizeni z
jakéhokoli dlivodu umistit, zGstane v poli umisténych jednotek azZ do dalSiho kola hrace. P¥i
umistovani jednotek a zafizeni plati nasledujici pravidla:

® Pozemni nebo letecké jednotky musi byt umistény v tovarné na zasobovaci cesté s dostupnou
kapacitou (viz 13.2.1), kterou vlastnite od zaCatku kola. (Mohou byt zakazany, viz 12.5).

e Namofini jednotky musi byt umistény v lodénici na zasobovaci trase s dostupnou kapacitou,

kterou vlastnite od zaCatku tahu hracCe. Hlavni lodé musi byt umist&ny v hlavni lodénici na

zasobovaci trase s dostupnou kapacitou, kterou vlastnite od zaatku tahu.

Zafizeni musi byt umisténo v pozemni z6né, kterou vlastnite od zaatku tahu.

Noveé vylepSend tovarna mlZe svou zvySenou kapacitu vyuzit aZ v dalSim kole.

Hladinové lodé postavené ve velkych lodénicich mohou byt umistény ,v pFistavu” (viz 11.5).

Milice se nevyrabi prostfednictvim tovéren. PoCet milic, kterou mUzZete umistit do pozemni
z6ny, se rovna hodnoté IPP pozemni zény, minimalné vSak jedné (i kdyZ pozemni zdna nema
zadnou hodnotu IPP). Toto omezeni se nevztahuje na naborové hody (viz kapitola_12.7). Do
pozemnich zdn, které nejsou v plvodnim vlastnictvi, mUzZete umistit maximalné 1 za kolo.
Pozemni z6nu musite vlastnit od zaCatku kola. Upozorfiujeme, Ze mimo domovskou zemi se
maximalni poCet milici, které mze mit velmoc v pozemni zoné, rovna hodnoté IPP dané
z6ény, minimalné vSak jedné. V domovské zemi neni tento limit stanoven.

e Kolonialni péchota se nevyrabi v tovarnach. Kolonialni péchota musi byt umisténa v
pozemnich zonéach s hodnotou IPP mimo domovskou zemi v plvodnim vlastnictvi. Maximalni
poCet, ktery mUzZe byt postaven v jednom kole v pozemni z6né&, se rovna hodnoté IPP
pozemni zény. Pozemni zonu musite vlastnit od zaCatku kola. Upozorfiujeme, Ze kolonidlni
péchota, stejné jako ostatni specializovana péchota, je omezena na maximalné dva
zakoupené kusy za kolo hrace.

Nékteré narody (napf. CCP, Svobodna Francie a KMT) maji zvlaStni schopnost: "Decentralizovana
vyroba", viz jejich referenéni listy.

Pfiklad: Hlavni tovdrna ma 3 poSkozeni. Majitel zaplatil za kompletni opravu ve vyrobni fazi. Ve fdzi
Umisténi jednotek miZe majitel do této tovdrny umistit pouze 2 jednotky.

12.2 Opravy:
Z opravenych zafizeni odstrafite znaCky poSkozeni.

PoSkozené hlavni lodé, které se od zaCatku kola nachdzeji ve spfatelenych lodénicich, jsou nyni
opraveny (az do vySe dostupné kapacity oprav (viz 13.2.4 a 13.2.5)).

Lodé, které byly od zadatku hra¢ského tahu v pfistavu jako lod duchu, jsou nyni opét posileny.

12.3 VylepSeni:

VylepSeni vyZaduje zasobovaci cestu do pozemni zdny, ve které se nachazi jednotka nebo zafizeni,
které ma byt vylepSeno. Jednotka, kterd se pfesunula/zautoCila, mize byt vylepSena ve stejném tahu
hrace. Pokud se vylep$eni nemUzZe dostat k vhodné jednotce (z dlvodu ztrdt nebo pfesunu jednotek
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mimo zdsobovaci cestu), zUstava vylepSeni na vyrobnim diagramu, dokud nebude existovat
zdsobovaci cesta k vhodné jednotce v budouci fazi umistovani jednotek.

e Milici Ize za 2 IPP vylepSit na béZnou péchotu, maximalné vSak dvé jednotky za kolo hrace.
e B&Zna péchota a péchota Africa Corps mUzZe byt vylep§ena na motorizovanou péchotu za 1
IPP, maximalné dvé jednotky za kolo hrace.

12.4 PUjéka:

PUjCka musi byt zahdjena v domovské zemi. (FEC nemda domovskou zemi. O tom, jak dorugit pUjcku
naleznete v referenénim list&). PUjcka se poté poSle podél Zasobovaci cesty (viz 1.11) do pozemni
z6ny v domovské zemi pfijimajiciho naroda, s patfi€nym zafizenim, kterou pfijemce vlastni od zaCatku
Tahu hrace. Doru€ované jednotky nemaji Zaddnou bojovou hodnotu béhem doru€ovani. V. dobé
presunu vlastni jednotku posilajici mocnost. Plijcka konGi v prvni pozemni domovské z6né
pfijimajiciho hrace. Po doruCeni se nahradi miniatura spravnou miniaturou pfijimaného naroda.
PUjCka zakladny a vylepSeni milice jsou pfesunuty do pole pro umisténi jednotek na vyrobnim
diagramu, ktery je mUZe umistit kdekoli ve své domovské zemi v pfisti fazi umistovani jednotek.
PUjcka namorni jednotky probiha pouze po vodé.

Zakazy:
Pokud trasa prochazi ndamofni zonou s jednotkami Zakazujicimi, mUZe byt pUjCka pfipadné vyfazena
(viz 12.5).

Blokdda:
Blokované namofni zafizeni nemUzZe odeslat ani pFijmout pljcku (viz 9.4.5).

N ani pajcky:
PUjcka, kterou nelze dorucit, musi poCkat do dalSiho kola hrage. V pFi§tim kole hra¢ mlze:

® Zkusit znovu poslat
nebo

e presunout béhem produkéni faze, tak aby byla umisténa ve fazi umistovani jednotek naroda,
ktery pUjcku vyrobil.

12.5 Zakaz:

Zasobovaci cesty a pUjcky mohou byt zakdzany, pokud prochazeji ndmofni zonou, ktera obsahuje:
e Nepotopend ponorka,
e bitevni kfiznik ur€eny jako najezdnik,
e |etadlo na MAP.

Mohou byt také zakazany, pokud projdou skrze Uzky pfechod s nepfatelskym PobfeZnim d&lem.

Nepratelské jednotky zakazuji automaticky, neutralni opravnéné jednotky mohou volit zakazat.

Diplomatické vztahy pro zakazujici narody:

V miru s posilajicim narodem Ve vdlce s posilajicim narodem

Predpoklady Na plné produkci nebo zapojen v Zadné
obCanské valce s pfijimajicim narodem

Pokud uspésné Posilajici ndrod dostane D6 zvySeni Zadné
produkce (aZ do vySe plného pfijmu)
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V kazdé namofni zoné, kde je dodavka zakazana, se provede hod kostkou na zakaz. Neexistuji Zadné
modifikatory kostek. Pokud hrac zasahne, je dodavka zniCena.

Zatizeni/jednotka, ktera zakazuje hodi D12 na svlij bojovy hod. Pokud ma zakazujici hra¢ technologii
Pokrodilych ponorek, tak zakazujici ponorky maji dvojnasobné Gtocné hody (tedy béZna ponorka
skoruje na “6” a méneé).

Pfiklad: Némecko a Velkd Britdnie jsou ve vdlce. Je zde Némeckd nepotopend ponorka na Zdsobovaci
cesté pro malou tovdrnu Velké Britanie v Kapském mésté. Pokud se Brit rozhodne dodat jednotky do
této tovdrny a doddvka je zakdzdna, pak je dand doddvka eliminovdna.

Pfiklad: Spanélsti republikdni chtéji zakdzat Némeckou PUjéku pro Spanélské nacionalisty doddvané
do Galicie a Leénu. Pfesunou pobfeZzni ponorku do zény A28 a v dalSim tahu uspéSné zakdZou
Némeckou pUjcku. Némecky pfijem je na Plné produkci, tedy Némecku se pfijem nezvyS§i.

12.6 Lodé zajaté v pristavu:

Pokud obsadite pozemni zénu, ve které se nachazi namofrni zafizeni s lodémi v pfistavu, hod'te D12 za
kazdou lod

e 1-9 odstrante ze hry
e 10-12 zajmout utoCicim hraCem

Lod je zajata ve svém aktudlnim stavu, pokud jde o poSkozeni a/nebo lod duch0.

12.7 Naborové hody:

Kontrolované men$i mocnosti (napf. Habe$, Mongolsko, nacionalistické Spanélsko, republikanské
Spanélsko, Siam a vichisticka Francie) nedostavaji pfijmy z IPP, ale provadé&iji naborové hody.
Naborovy hod je D12. Pfi vysledku, ktery je stejny nebo menSi, nez poCet pozemnich zén, které
kontrolovany néarod vlastni*, ziskate bud’

e 1 péchotu nebo 2 milice které umistéte do pozemnich zén, které tento kontrolovany narod
vlastni od zaC4tku kola.
nebo

e Posun 1 lod na vyrobnim diagramu kontrolovaného naroda.
nebo

e 1 oprava celého zafizeni

Zamofské pozemni zény se do poCtu pozemnich zén nezapodCitavaji, s vyjimkou Korsiky (Vichy) a frakci
b&hem probihajici Spanélské ob&anské valky.

Vichy si mlZze vybrat 1 cizineckou legii, kterou umisti do pozemni zény s hodnotou IPP, kterou ma od
zaCatku kola hrace.

12.8 Hody vlivu:

Nékteré narody si hazeji na vliv (tj. "Sifeni vlivu", viz 15.2).
r -4 Ve (<]
12.9 Vyber prijmu:
Posledni véc, kterou hra¢ udélad pfed ukonCenim svého tahu, je vybé&r produkéniho pfijmu. VSimnéte

si, Ze nékteré narody (Britské spoledenstvi ndrodu, Francie, USA a SSSR) zaCinaji s niZ§im pfijmem,
ktery se mliZe postupné zvySovat prostfednictvim zvySovéni pfijmU (viz 5.2).
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Narody Osy za€inaji s plnym produk&énim pfijmem a jejich pfijem se nezvySuje. Jakmile je narod ve
valce, zaCina také pobirat vale&ny bonusovy pfijem (viz 5.3).

12.10 Konec tahu hrace

Odeber ukazatele ztrat IPP na konvojovych linkdch UtoG&iciho hrace.

12.11 Konec kalendarniho kola:

Jakmile hra€ USA vybere pfijem, kolo konéi. Pokud je v platnosti pakt Molotov-Ribbentrop, Némecko
obdrZi 5 IPP a SSSR obdrZi 3 IPP a 1 technologicky hod, a to sou€asné (viz 6.4). PoCinaje Cervencem
1944 se provadi hod kostkou na konci hry (viz 3.4). Pokud hra pokraCuje, pfesurite znaCku kalendafe v
horni &asti tabulky sledovani IPP na dalSi kalendaini kolo.

Kapitola 13 — jednotky a zarizeni

13.1. Jednotky:

13.1.1 Jednotky tfidy péchota:

Jednotka tfidy péchoty mUzZe byt sparovana s jednotkou tfidy délostfelectva v poméru 1:1, imz
ziska sparovana jednotka tfidy péchoty bonus +1 k Utoku. Pfi obrané ve mésté ziskavaji jednotky tfidy
péchota bonus +1 k obrané ve vSech kolech boje a vybér cile na "1" proti jednotkam tfidy vozidla.
Jednotky tfidy péchota se mohou U€astnit prvniho kola obojZivelného utoku (viz 10.8.3). Jednotky
tfidy p&chota se mohou nebojové pfesouvat pfes uzké pfechody (s uritymi omezenimi, viz 1.9).

A D M IPP Informace

Milice 1 2 (1) 2 | Nejsou vyrabény v tovarnach. Maximalni poCet, ktery
mUZe byt umistén do pozemni zény za kolo hrace, se rovna
hodnoté IPP pozemni zény, minimalné vSak 1 (i kdyz
pozemni zdna nema Zadnou hodnotu IPP). Maximalné 1 za
kolo hrace v pozemnich zénach, které nejsou v plvodnim
vlastnictvi. Pozemni zénu musite vlastnit od zaCatku svého
kola. Upozorfiujeme, Ze maximalni poCet milici, které
mUze mit hlavni mocnost v pozemkové zéné, ktera je
mimo domovskou zemi, se rovna hodnoté IPP zény,
pFi€emZ minimalni hodnota je 1. V domovské zemi neni
Zadny limit.

Pohyb o 1 vdomovské zemi hlavni mocnosti. (Pohyb musi
zaGit a skonCit v domovské zemi).

MUzZe byt vylepSena na péchotu za 2 IPP (maximéalné 2
vylepSeni za tah hraCe, vyZaduje zasobovaci cestu).

Péchota 2 4 1 3 | Lze vylepSit na motorizovanou pé&chotu za 1 IPP
(maximalné 2 vylepSeni za tah hrace, vyZaduje se
Zasobovaci cesta).

Vysadkafri 2* 2 1 3 | Ndkup maximalné 2 jednotky na kolo hrace.

MUzZe provést vysadkovy Utok bud’ ze strategického
bombardéru, nebo z dopravniho letadla (viz 10.6.1).
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* Pokud provddite vysadkovy utok, utoCi vysadkafi na "3"v
prvnim kole.

Elitni
vysadkafri

Nahradit vysadkovou péchotu po vyvoji technologie
vysadkové doktriny.

Zakoupit maximalné 2 jednotky na kolo hraCe. Funguji jako
vysadkova péchota. MUZe provést vysadkovy Utok bud' ze
strategického bombardéru, nebo z dopravniho letadla (viz
10.6.1)

Marinaci

Nakup maximalné 2 jednotky na kolo hrace.

Neutrpi dvojndsobné ztraty v prvnim kole boje jako uto&nik
pfi obojZivelném Gtoku (viz 10.8.3).

Netrpi postihem -1 v prvnim kole pfi Utoku pfes feku (viz
1.7.6). MUzZe se bojové pohybovat pres izké prechody (s
urCitymi omezenimi, viz_1.9).

Ziskava bonus +1 k Utoku pfi toku z GtoCnych namofrnich
transportéru.

Horska
péchota

Nakup maximalné 2 jednotky na kolo hrace.

Poskytuje bonus +1 k obrané v horach. Nemaiji itoCny
postih v horach.

Kolonialni
péchota

K dispozici nasledujicim velmocem: ANZAC, FEC, Francie,
Velka Britanie a Italie. Nakup maximalné 2 jednotky na
kolo hrage. Nejsou vyrabény prostfednictvim tovaren.
Musi byt umistény v plivodné vlastnénych pozemnich
z6nach s hodnotou IPP mimo domovskou zemi. Maximalni
poCet, ktery lze postavit za kolo hraCe v pozemni zéné, se
rovna hodnoté IPP dané pozemni zony. Pokud pozemni
z6na nema hodnotu IPP, nesmi byt postavena Zadna.

Cizinecka
legie

K dispozici pro Francii, Svobodnou Francii a Vichy. Nakup
maximalné 2 jednotky na kolo hraCe. Musi byt umistény
do zdny s IPP, kterou vlastni§ od zaCatku tahu.

Funguji jako horska péchota, ale pouStni terén na né nema
vliv. Maji bonus +1 k Gtoku v pousti.

Gurkha

K dispozici FEC, pokud je Nepal neutralni nebo ho FEC
vlastni. Nakup maximalné 2 jednotky na kolo hrace. Nejsou
postaveny prostfednictvim tovaren. Musi byt umistény v
pozemnich zénach ovladanych FEC, které hraniCi s oblasti
Himalaje.

Funguji jako horska péchota a maji bonus +1 k Gtoku v
dzungli.

13.1.2 Jednotky tfidy vozidel:

VSechny jednotky tfidy vozidel maji v dZunglich a baZinach postih -2 k Gtoku/obrané.

A D M | IPP Informace
Jizda 3 2 2 3 | Nemaji postih pohybu v horach.
Neni k dispozici pro nakup velmocem po ervenci
1939.
Motorizovana 2 4 2 4 | Mlze tdhnout délostfelectvo a protiletadlové
péchota délostielectvo pfi sparovani v poméru 1:1.
Mechanizovana 3 4 2 4 | K dispozici Némecku v Cervenci 1938.
péchota VSem ostatnim velmocim k dispozici v lednu 1940.
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MU Ze se sparovat s tanky pro bleskovy Gtok v poméru
1:1 (viz 10.5.1).

Pokrocila
mechanizovana
péchota

K dispozici po vyvoji technologie pokrodilé
mechanizované péchoty.

Funguje jako mechanizovana péchota, ale mlze se
spojit s tanky pro bleskovy Gtok v poméru 2:1 (viz
10.5.1).

SS -
Panzer-grenadie
rs

K dispozici Némecku po vyvoji technologie pokroCilé
mechanizované péchoty. Nakup maximalné 2 jednotky
na kolo hraCe. Musi byt umistény v némecké
domovské zemi.

Mohou bleskové Gtodit samostatné bez sparovani s
tanky (viz 10.5.1).

Stiha€ tankU

3[3]

4(3]

K dispozici Némecku v Cervenci 1938.
VSem ostatnim velmocem k dispozici v lednu 1940.
Nakup maximalné 2 jednotky na kolo hrace.

Vybér cile na "1-3" (oproti tfidé vozidel).

Lehky tank

MUzZe bleskové utodit

Stredni tank

K dispozici Némecku v Cervenci 1938.
V8em ostatnim velmocem k dispozici v lednu 1940.

MuUze bleskové Gtodit.

T-34

6[1]

5[1]

K dispozici SSSR po vyvoji technologie vylepSené
tovarny. Nakup maximalné 2 jednotky na kolo hrace.
Musi byt umistény v domovské zemi SSSR.

MUZou bleskové utodit. Funguji jako stfedni tanky, ale
s vybérem cile na "1" (proti tfidé vozidel).

Tézky tank

8[1]

7[1]

K dispozici po vyvinuti technologie t&€Zké tanky.
MUzZe bleskové atodit. Vybér cile na "1" (proti tfidé
vozidel).

Tiger 1

8[3]

713]

K dispozici Némecku po vyvoji technologie tézké
tanky. Nakup maximalné 2 jednotky za kolo hrace.
Musi byt umistény v némecké domovské zemi.

MUzZe bleskové atodit. Funguje jako té€zky tank, ale s
vyb&rem cile na "1-3" (oproti tfidé vozidel)

[x] vybér cile.

13.1.3 Jednotky délostrelecké tfidy:

Délostfelecké jednotky maji schopnost prvniho Gderu v prvnim kole boje (viz 10.2). Jednotka tfidy
délostfelectvo se mlZe sparovat s jednotkou tfidy péchota v poméru 1:1, &imz ziska sparovana
jednotka tfidy pé€chota bonus +1 k Utoku. Jednotky tfidy délostfelectvo nemaji v prvnim kole boje
postih -1 k Gtoku pfi Utoku pFes Feku (viz 1.7.6).

A D M | IPP Informace
Délo 3 3 1 4 | Pohyb 2 pfi sparovani 1:1 s motorizovanou p&chotou.
Samohybné délo 3 3 2 5 | MUZe se sparovat s tankem 1:1 (viz 10.5.1).
PokroCilé délo [ 4(2) | 4 1 4 | K dispozici po vyvoji pokroCilé délostfelecké

technologie.
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Funguje jako délo, ale s Utokem na pfilehlou pozemni
z6nu na "2" (viz 10.2). Pohyb o 2 pfi sparovani 1:1 s
motorizovanou péchotou.

PokroSilé 42) | 4 2 5 | K dispozici po vyvoji pokroCilé délostielecké
samohybné délo technologie.
Funguje jako samohybné délo, ale s itokem na
pfilehlou pozemni zénu na "2" (viz 10.2). MUzZe se
sparovat s tankem v poméru 1:1 (viz 10.5.1).
Kat'uSa 52) | 4 2 5 | Kdispozici SSSR po vyvoji pokro€ilé délostfelecké

technologie. Nakup maximalné 2 jednotky za kolo
hrade. Musi byt umisténo v domovské zemi SSSR.

Funguje jako samohybné délo, s mozZnosti vystfelu na
sousedni pozemni zénu na "2" (viz 10.2). MUZe se
sparovat s tankem v poméru 1:1 (viz 10.5.1).

13.1.4 Protiletadlové délostrelecké jednotky:

A

D

M

IPP

Informace

Protiletadlové
délo

3

3

1

4

Poskytnéte 1 vystfel na letadlo pouze v prvnim
bojovém kole, maximalné 3 vystfely. Pohyb 2 pfi
sparovani 1:1 s motorizovanou péchotou.

13.1.5 Letecké jednotky:

Letecké jednotky nepodléhaji terénnim vliviim, kromé pfipadU, kdy se brani v obkliCeném mésté (né
pohotovostni stihaCky) (viz 1.7.7). Letecké jednotky musi byt vybrany jako prvni ztraty, pokud
nepratelskd letadla se schopnosti vzduSné pfevahy zpUsobi ztraty v prvnim kole boje. Néktera letadla
mohou byt pfifazena na MAP, ale maji snizeny dosah (viz 9.3.1).

A D M | IPP Informace
StihaCka 6 6 4 10 | Maji schopnost vzdu$né pievahy (viz 10.2). Také
(3*) 1 (3%) | /1/ schopnost zachytu pfi sniZenych bojovych hodnotach
(viz 10.6.3). MUZe se sparovat s tankem v poméru 1:1
(viz 10.5.1). MUzZe se zapoijit do UtokU na pfistav (viz
10.6.4).
Proudova 8 8 4 12 | K dispozici po vyvoji technologie proudova stihacka.
stihacka (5%) | (5%) | /1/
Funguiji jako stihaCky. Maji schopnost vzduSné
pfevahy (viz 10.2). Také schopnost zachytu pfi
snizenych bojovych hodnotach (viz 10.6.3). Mohou se
spojit s tankem v poméru 1:1 (viz 10.5.1). MUZe se
zapojit do utoku na pfistav (viz 10.6.4).
Takticky 7131 | 53] | 4 11 | Vybér cile na "1-3" ("proti pozemnim/namornim
bombardér /1/ jednotkam").
MUzZe se sparovat s tankem v poméru 1:1 (viz 10.5.1).
MUzZe se zapojit do Utok(l na pfistav (viz 10.6.4).
MUze se zapojit do pfepadu konvoju s modifikatorem
+1 (viz 10.9)
Stredni 7 4 5 11 | MUze se zapojit do strategického bombardovani
bombardér (a) | (a) | /1/ objektl (viz 10.6.2) a zpUsobit poSkozeni 1D6. Mlze

se zapojit do Gtokl na pfistavy (viz 10.6.4). Ziska +1
dolet MAP, pokud majitel vyvinul technologii letadel
dlouhého doletu. Mlze se zapojit do pfepadavani
konvojll s modifikatorem +1 (viz 10.9).
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Strategicky
bombardér

3@2
(1)

(1)

6**

12

K dispozici Némecku v Cervenci 1938. VSem ostatnim
velmocim k dispozici v lednu 1940.

MUZe nést 1 vysadek péchoty k provedeni
vysadkového utoku (viz_10.6.1). MUZe se zapojit do
strategického bombardovani zafizeni (viz 10.6.2) a
zpUsobit poSkozeni 2D6. Pfi provadéni strategického
bombardovéani mize byt teréem jednoho kola
zachytného boje se snizenymi bojovymi hodnotami
(viz10.6.3). MUiZe provadét kobercové bombardovani
pozemnich jednotek (viz 10.6.5), 3D12 na "2".

Tézky
strategicky
bombardér

5@2
(2)

(2)

6**

13

K dispozici po vyvoji technologie téZkych
strategickych bombardér(.

Funguiji jako strategické bombardéry. Mohou nést 1
vysadek péchoty k provedeni vysadkového Utoku (viz
10.6.1). Mohou se zapojit do strategického
bombardovéni zafizeni (viz_10.6.2) a zpUsobit
poSkozeni 3D6. Pfi provadéni strategického
bombardovéani mize byt teréem jednoho kola
zachytného boje se snizenymi bojovymi hodnotami
(viz. 10.6.3). MUzZe provadét kobercové bombardovani
pozemnich jednotek. (viz 10.6.5), 5D12 na "2".

Hydroplan

12/

MUZe zasdhnout pouze ponorky a ndmorni
transporty. MUZe se zapojit do Utokl na pfistavy (viz
10.6.4). Ziska +2 utok na MAP proti ponorkam, pokud
majitel vyvinul technologii protiponorkového boje.
Ziska +1 k dosahu MAP, pokud ma majitel vyvinutou
technologii letadel s dlouhym doletem a pokud
startuje ze zakladny hydroplanl. MUze se zapojit do
pfepadll konvojll s modifikatorem +1 (viz 10.9).

Letecky
transport

MUze nést 1 vysadkovou péchotu k provedeni
vzduSného atoku (viz_10.6.1). MUzZe nést 1 jednotku
tfidy p€choty v nebojovém pohybu. Musi byt
poslednimi jednotkami vybranymi jako obéti, s
vyjimkou prvniho kola boje jako GtoCnik pfi G€asti na
vysadkovém Utoku.

Tézky letecky
transport

10

K dispozici po vyvoji technologie vysadkové doktriny.

Funguiji jako vzduSné transportéry, ale mohou nést 2
vysadkové péchoty k provedeni jednoho vysadkového
utoku (viz 10.6.1). MUZe nést 1 délostrelectvo, 1
protiletadlové délostfelectvo nebo 1 jednotku tfidy
péchoty v nebojovém pohybu. Musi byt poslednimi
jednotkami vybranymi jako obéti, s vyjimkou prvniho
kola boje jako uto€nik pfi uCasti na vysadkovém
utoku.

(X) = bojova hodnota zachyceni
[X] = Vybér cile
/X/ = Rozsah MAP

* V pfipadé vyvoje radarové technologie: +1 zachyceni.
** pokud je vyvinuta technologie letadel s dlouhym doletem: +2 pohyb.




13.1.6 Namofrni jednotky:

Namofni jednotky mohou byt oznaCeny jako jednotky ,v pfistavu®, coZ umozZfiuje pohotovost (viz
11.5). Hladinové vale€né lod€ v namofni zdné s konvojovou linii mohou byt oznaCeny jako
doprovodné (viz 9.4.5). Tfi nebo vice hladinovych vale€nych lodi v ndamofni zdné bez nepfatelskych
jednotek automaticky zablokuje vSechny nepfatelské zdsobovaci a pljCovaci cesty v této namorni
z6né a vSechna namofini zafizeni sousedici s touto namofni zénou (viz 9.4.2).

A

D

M

IPP

Informace

Torpédovy Clun

2

2

2

Nelze vyrobit.

Torpédoborec

4

4

3

7

MUzZe zasdhnout ponorky (ale ne pokrogilé ponorky),
pokud jsou sparovany 1:1 s letadlem na MAP (viz
9.3.1). RuSi prvni Gider ponorek.

Pobrezni
obranna lod’

(2)

Nelze vyrobit.
MUzZe provadét pobiezni bombardovani s prvnim
uderem pfi obojZivelném utoku (viz 10.8.2).

Lehky kFiZnik

(3]

(3]

Vybér cile na "1-3" ("proti letadlm").

T&2ky kFiznik

(2)

5/5

MUzZe provadét pobiezni bombardovani s prvnim
Uderem pfi obojZivelném Utoku (viz 10.8.2). Pokud je
pozemni zéna obsahujici kotvici lod v pFistavu

v namofnim zafizeni napadena, poskytnéte jednu
milici pro pozemni boj (viz 11.5).

Bitevni kiiznik

(3)

7/7

MUzZe provadét pobiezni bombardovani s prvnim
Uderem pfi obojZivelném Utoku (viz 10.8.2). Mohou
byt urCeny jako najezdnici se schopnosti
proklouznout, a provadét pfepady konvoju s
modifikatorem +2 (viz 9.4.4). Pokud je pozemni zdna
obsahuijici kotvici lod v pfistavu v namofFnim zafizeni
napadena, poskytnéte jednu milici pro pozemni boj
(viz 11.5).

Bitevni lod’

(4)

6/6/6

Hlavni lodé. K potopeni je tieba 2 zasahy. Trvalé
poSkozeni sniZuje bojovou ucinnost (viz bojova
tabulka). PoSkozeni Ize opravit ve spratelenych
lodénicich a docich (viz 8.6). Pfi obojzivelném Gtoku
muUZe poskytnout pobfezni bombardovani s prvnim
Uderem (viz 10.8.2). Pokud je pozemni zéna
obsahujici kotvici lod v pFistavu v namornim zafizeni
napadena, poskytnéte jednu milici pro pozemni boj
(viz 11.5).

Tézka bitevni
lod

10

10

7/7]7

K dispozici po vyvinuti technologie velkych lodi.

Hlavni lodé. K potopeni vyZaduji 3 zasahy. Trvalé
poSkozeni sniZzuje bojovou uCinnost (viz bojova
tabule). PoSkozeni Ize opravit u spfatelené docich
nebo lodénicich (viz 8.6). Pfi obojZivelném Gtoku
muUzZe poskytnout pobfezni bombardovani s prvnim
Uderem (viz 10.8.2). Pokud je pozemni zéna
obsahuijici kotvici lod v pfistavu v namofFnim zafizeni
napadena, poskytnéte jednu milici pro pozemni boj
(viz11.5).

Lehka letadlova
lod’

4/4

MUzZe nést 1 stihaCku/takticky bombardér. Nesené
letadlo se vzdy chova jako by bylo na MAP (viz 9.3.1).
Pokud je pozemni zona obsahujici kotvici lod

v pfistavu v ndmofrnim zafizeni napadena, poskytnéte
jednu milici pro pozemni boj (viz 11.5).
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Letadlova lod’

5/5/5

Hlavni lod. K potopeni je tfeba 2 zasahy. V pfipadé
poSkozeni maji nesena letadla pohyb -2. PoSkozeni
Ize opravit ve spFatelenych lodénicich nebo docich
(viz 8.6). Nese 2 stihaCky/taktické bombardéry.
Nesena letadla se jako obrance vZdy chovaji, jako by
byla na MAP (viz 9.3.1). Pokud je pozemni zéna
obsahujici kotvici lod v pFistavu v namornim zafizeni
napadena, poskytnéte jednu milici pro pozemni boj
(viz 11.5).

Tézka
letadlova lod’

6/6/6

K dispozici po vyvoji technologie stavby velkych lodi.

Hlavni lodé vyZaduji k potopeni 2 zasahy. PFi
poSkozeni maji nesena letadla pohyb -2. PoSkozeni
Ize opravit ve spratelené lodénici nebo docich (viz
8.6). Nese 3 stihaCky/taktické bombardéry nebo
stfedni bombardér a (stihaCku nebo takticky
bombardér). Stihacky mohou mit zachyt/pohotovost,
pokud je vyvinuta radarova technologie. Nesena
letadla mohou vzdy jednat, jako by byla na MAP (viz
9.3.1). Pokud je pozemni zéna obsahujici kotvici lod
v pfistavu v ndmofrnim zafizeni napadena, poskytnéte
jednu milici pro pozemni boj (viz 11.5).

Pobiezni
ponorka

2[1]

2[1]

Nelze vyrobit.

Vybeér cile proti hladinovym lodim na "1". Maiji prvni
uder, pokud nepfitel nema torpédoborec. MUzZe se
ponofit (viz 10.3). MUzZe se zapoijit do pfepadU
konvojll s modifikatorem +1 (viz 10.9). MUzZe byt
napaden pouze b&hem bojové faze GtoCnika
letadlem na MAP (pfipadné s parovanym
torpédoborcem, viz 10.7) nebo v pfistavu (viz 11.5).
Pokud nepratelské hladinové lodé vstoupi do jeho
namofrni zény, mUze se rozhodnout zautoCit na
pohybuijici se flotilu na jedno kolo boje (viz 9.1).
Nikdy nesmi zpUsobit zasah letadla. MUze se
pohybovat uzavienymi GZinami, ale ne uzavienymi
kandly.

Ponorka

3[1]

3[1]

Vybér cile proti hladinovym lodim na "1". Prvni tder,
pokud nepfitel nema torpédoborec. MliZe se ponofit
(viz10.3).

MUzZe se zapojit do prepadl konvojl s modifikatorem
+2 (viz 10.9). Mlze byt napaden pouze béhem
bojové faze utoCnika letadlem na MAP (pfipadné s
parovanym torpédoborcem, viz 10.7) nebo v pfistavu
(viz11.5). Pokud nepfatelské hladinové lodé vstoupi
do jeho namofini zony, mlzZe se rozhodnout zadtoGit
na pohybujici se flotilu na jedno kolo boje (viz 9.1).
Nikdy nesmi zpUsobit zasah letadla. MUzZe se
pohybovat uzavienymi GZinami, ale ne uzavienymi
kanaly.

PokroCila
ponorka

4[1]

4[1]

K dispozici po vyvoji technologie pokroCilych
ponorek.

Stejné jako ponorky. Vybér cile proti hladinovym
lodim na "1". Maiji pravo prvniho uderu, pokud
nepfitel nema torpédoborec. Mohou se ponofit (viz
10.3). Mohou se zapojit do prfepadll konvojl s
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modifikatorem +4 (viz 10.9). MUZe byt napaden
pouze béhem bojové faze utoCnika letadlem na MAP
(viz 10.7) nebo v pfistavu (viz 11.5). Pokud
nepratelské hladinové lodé vstoupi do jeho namofni
z6ny, mUze se rozhodnout zautoCit na pohybujici se
flotilu na jedno kolo boje (viz 9.1). Nikdy nesmi
zpUsobit zasah letadla. MUzZe se pohybovat
uzavienymi UzZinami, ale ne uzavienymi kanaly.

Namofrni - - 2 7 MU Ze prevést 2 jednotky tfidy péchoty nebo 1
transport jednotku tfidy péchoty + jiny typ pozemni jednotky
nebo strategickou raketu.
Utoény - 1 2 7 K dispozici po vyvoji technologie obojzivelna
namorni doktrina.
transport

Funguji jako ndmofni transportéry, ale marifiaci
ziskavaji +1 utok a vSechny pozemni jednotky se
mohou UCastnit obojZivelného utoku od prvniho
bojového kola.

(X) = Pobfezni bombardovani

[X] = Vybér cile

13.1.7 Raketové jednotky:

Rakety se nemohou pohybovat a stfilet ve stejném tahu.

A D M | IPP Informace
Strategicka 1 3 | Kdispozici po vyvoji technologie strategickych raket.
raketa Vyrobit maximalné 2 kusy na kolo hrace.

MU Ze se zapojit do strategického bombardovani
objektl (viz 10.6.2) a zpUsobit poSkozeni 1D6 na
vzdalenost 3. Po jednom pouZiti se zni€i. Nelze je
zachytit. Nelze zaméfit protiletadlovym
délostfelectvem, pokud obrance nema vyvinutou
technologii radaru. NemUZe byt povaZovana za ztratu.

13.2 Zafrizeni:

Zafizeni mohou poskytnout bonus k pohybu +1 v zavislosti na tom, kde jednotky za&nou sv(j pohyb:

Letadla (né hydroplany): ve stejné pozemni zoné jako letecka zakladna.
Hydroplany: ve stejné pozemni z6né jako zékladna hydroplanu a pouze v pfipadé&, Ze prvni
namofrni zdna, do které vstoupite, sousedi s touto zakladnou.
® Ponorky: v namofni zéné pfiléhajici k zakladné ponorek.
Hladinové lod&: v namofni zoné pfiléhajici k hlavnimu namofnimu zafizeni.

13.2.1 Tovarny:

Tovarny predstavuji kapacitu priimyslové vyroby pozemni zény. Existuji tfi typy tovaren: Malé tovarny,
Stfedni tovarny a Velké tovarny. VSechny maji vlastni protiletadlové dé€lostfelectvo, které brani
strategickému bombardovani. Vlastni protiletadlové délostfelectvo tovaren neni nikdy eliminovano
nebo povaZovano za ztratu. Tovarny nemaji vlastni protiletadlové délostielectvo béhem vystavby.

Mala tovdrna Stifedni tovdrna Velka tovdrna
Cena 8 7/7 6/6/6
Cena za vylepSeni Ne stfedni: 7 Na velkou: 6 -
Kde umistit Jakakoli pozemni zéna Pouze na domovském uzemi
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Vyrobni kapacita 1 jednotka 3 jednotky 5 jednotek

VylepSena kapacita 2 jednotky 5 jednotek 8 jednotek

PFi poSkozeni NemUze vyrabét NemuUze vyrabét MUze produkovat o 1
jednotku méné na
jedno poSkozeni.

Maximum poS$kozeni 5 10 20
Vyvoj technologii ne ne ano
Cena za opravu 1 IPP za bod poSkozeni

MenSi tovarna mimo domovskou zemi potfebuje zasobovaci cestu do domovské zemé&. Pokud je tato
zadsobovaci cesta zablokovéana (viz 9.4.2) nebo zakazana (viz 12.5), nemUzZe menSi tovarna vyrabét
zadné jednotky, dokud nebude obnovena.

Z6na mUze obsahovat vice nez jednu tovarnu. V kole, kdy je tovarna postavena/obsazena, nem(ize
nic vyrabét. V tahu hraCe, kdy je tovarna vylepSena nebo opravena, je jeji produkce omezena na
vyrobni kapacitu, kterou méla na zaCatku tahu hraCe. V pfipadé dobyti jsou stfedni a velké tovarny
degradovany na menSi tovarnu. Tovarna je zajata ve svém aktualnim stavu, pokud jde o poSkozeni, a v
této konkrétni situaci je maximalni poSkozeni, které mUzZe tovarna utrpét, zavislé na pUvodni drovni
tovarny. Pokud je tovarna osvobozena, vraci se na svou plvodni Groven v aktudlnim stavu poSkozeni.

13.2.2 Zakladny:
Existuji tfi typy zakladen: Letecké zakladny, zakladny pro hydroplany a zakladny pro ponorky.

Tyto zékladny maji nékteré spole€né rysy:

Pouziti: MUzete ji pouzit, pokud ji vlastnite od zaatku svého kola nebo pokud spolupracujete s
narodem, ktery ji vlastni.

Protiletadlova obrana: VSechny maji vlastni protiletadlové délostfelectvo, které se brani proti
strategickému bombardovani. Vlastni protiletadlové délostfelectvo zakladen neni nikdy vyfazeno ani
brano jako ztraty. Rozestavéla tovarna nema vlastni protiletadlové délostfelectvo.

Bez kumulativniho bonusu k pohybu: Mit vice zakladen stejného typu neposkytuje kumulativni bonus
k pohybu.

Lotiste LetiSté hvdropla P kova zaklad
Cena 3/3 3 3
VylepSeni Nelze vylepSit
Kde umistit Jakakoli pozemni zéna Jakakoli vlastnéna pozemni zéna hranicici s
jednou nebo vice mofskymi zonami
Zakladen na zénu max 1 neomezené
Bonus k pohybu Letadlm +1 Hydroplany +1 Ponorkam +1

(kromé& Hydroplany) Hydroplany MAP+1 Po
vyzkumu technologie
letadel dlou. doletu

Pohotovost Az 3 stihaCky AZ 3 hydroplany AZ 3 ponorky
Pohotovost s radarem | Neomezené stihaCek | Neomezené hydropld. | Neomezené ponorek
Moznost byt v Ne Ne Pouze ponorky

pristavu*
Odeslat / prijmout Ne
pUjcku
Pouziti pri poSkozeni Pfi poSkozeni nepouZitelné
Maximalni poSkozeni 3 | 3 | 3
Cena za opravu 1 IPP za bod poSkozeni
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13.2.3 Pristavy:

Existuji dva typy pfistavl: Maly a velky

PouZiti: MUZete ji pouZzit, pokud ji vlastnite od zaGatku svého kola nebo pokud spolupracujete s

narodem, ktery ji vlastni.

Protiletadlova obrana: VSechny maji vlastni protiletadlové délostfelectvo, které se brani proti
strategickému bombardovani. Vlastni protiletadlové délostfelectvo zdkladen neni nikdy vyfazeno ani
brano jako ztraty. Rozestavéla tovarna nema vlastni protiletadlové délostfelectvo.

Bez kumulativniho bonusu k pohybu: Mit vice zakladen stejného typu neposkytuje kumulativni bonus

k pohybu.
Maly pfristav Velky pFistav
Cena 3 3/3
Cena za vylepSeni Na velky: 4 -
Kam umistit Jakakoli vlastnéna pevninska zéna hranicici s jednou nebo vice
mofrskymi zonami
Bonus pohybu Ne Hladinové lodé +1
Pohotovost Ne AZ 3 hladinové lodé
Pohotovost s radarem Ne Neomezené hladinovych lodi
Moznost byt ,v pFistavu” Ne Pouze hladinové lodé
Strategicky namofini pohyb 3 5
Dosah zasobovaci cesty 3 5
Pouziti pii poSkozeni Pfi poSkozeni nepouZitelné
Maximalni poSkozeni 3 5

Cena za opravu

1 IPP za bod poSkozeni

13.2.4 Doky:

Existuji dva typy dokd: Maly dok a velky dok.

PouZiti: M(Zete ji pouZit, pokud ji vlastnite od zagatku svého kola nebo pokud spolupracujete s

narodem, ktery ji vlastni.

Protiletadlova obrana: VSechny maji vlastni protiletadlové délostfelectvo, které se brani proti
strategickému bombardovani. Vlastni protiletadlové délostfelectvo zdkladen neni nikdy vyfazeno ani
brano jako ztraty. Rozestavéla tovarna nema vlastni protiletadlové délostfelectvo.

Bez kumulativniho bonusu k pohybu: Mit vice zakladen stejného typu neposkytuje kumulativni bonus
k pohybu.
Maly dok Velky dok
Cena 2/2 4/4
Cena za vylepSeni Na velky: 5 -

Kde umistit

Jakakoli vlastnéna pevninska
z6na hrani€ici s jednou nebo
vice mofskymi zonami

Vlastnéna pozemni zéna v
domovské zemi hrani€ici s
jednou nebo vice mofskych zén

Opravné sloty

1 poSkozeni za kolo hraCe

5 poSkozeni za kolo hrace

Opravné sloty po vyzkumu
vylepSenych tovaren

2 poSkozeni za kolo hrace

8 poSkozeni za kolo hrace

Bonus pohybu Ne Hladinové lodé +1
Pohotovost Ne AZ 3 hladinové lodé
Pohotovost s radarem Ne Neomezené hladinovych lodi
Moznost byt ,v pristavu” Ne Pouze hladinové lodé
Strategicky namofini pohyb 3 5
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Dosah zasobovaci cesty 3 | 5
Pouziti pii poSkozeni Pfi poSkozeni nepouZitelné
Maximalni poSkozeni 3 | 5

Cena za opravu 1 IPP za bod poSkozeni

Doky vyzaduji zdsobovaci cestu do domovské zemé. Pokud je tato zasobovaci cesta zablokovéana (viz
9.4.2) nebo zakazana (viz_12.5), nemUze se v doku opravovat, dokud neni obnovena. V kole hrace, kdy
je dok vylepSen nebo opraven, je jeho produkce omezena na vyrobni kapacitu, kterou mél na zaCatku
kola hrace.

13.2.5 Lodénice:

Existuji dva typy lodénic: Mald lodénice a velka lodénice.

PouZiti: M(Zete ji pouZzit, pokud ji vlastnite od zadatku svého hraéského kola. Pokud spolupracujete s
narodem, ktery ji vlastni, mUZete ji pouZit pouze pro bonus k pohybu, v pfistavu, pfi opravach a
pohotovosti.

Protiletadlova obrana: VSechny maji vlastni protiletadlové délostfelectvo, které se brani proti
strategickému bombardovani. Vlastni protiletadlové délostfelectvo zakladen neni nikdy vyfazeno ani
brano jako ztraty. Rozestavéla tovarna nema vlastni protiletadlové délostfelectvo.

Bez kumulativniho bonusu k pohybu: Mit vice zdkladen stejného typu neposkytuje kumulativni bonus
k pohybu.

Mala lodénice Velka lodénice
Cena 3/3 5/5
Cena za vylepSeni Na velkou: 5
Kde umistit Jakakoli vlastnéna pevninska Vlastnéna pozemni zéna v
zona hrani€ici s jednou nebo domovské zemi hraniCici s
vice mofskymi zonami jednou nebo vice mofskych zén
Vyrobni / opravny slot 1 za kolo hrace 5 za kolo hrace
Vyrobni / Opravné sloty po 2 za kolo hrace 8 za kolo hrace
vyzkumu vylepSenych tovaren
Vyroba hlavnich lodi Ne Ano
Bonus k pohybu Ne Hladinové lodé +1
Pohotovost Ne AZ 3 hladinové lodé
Pohotovost s radarem Ne Neomezené hladinovych lodi
MozZnost byt ,v pFistavu” Ne Pouze hladinové lodé
Strategicky namofini pohyb 3 5
Dosah zasobovaci cesty 3 5
Pouziti pii poSkozeni Pfi poSkozeni nepouZitelné
Maximalni poSkozeni 3 5
Cena za opravu 1 IPP za bod poSkozeni

Lodénice vyZaduji zasobovaci cestu vedouci do domovské zemé. Pokud je tato zdsobovaci cesta
zablokovana (viz 9.4.2) nebo zakadzana (viz_12.5), lodénice nemUZe vyrabét ani opravovat, dokud neni
obnovena. V kole hraCe, kdy je lodénice vylepSena nebo opravena, je jeji produkce omezena na
vyrobni kapacitu, kterou méla na zaCatku kola hrace.

13.2.6 Opevnéni:

Opevnéni pfedstavuje hlavni obranné stavby zfizené za iCelem zabranéni invaze.

Opevnéni se umistuje na hranici pozemni zény a chrani pfed Gtoky pfes tuto hranici ze strany
nepratelskych pozemnich jednotek, v€etné hraninich stfetl (viz 10.5.2), obojzivelnych Gtokl (viz
10.8) a také leteckych vysadkl (viz 10.6.1).
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Opevnéni

Cena 5/5

Kde umistit Hranice jakékoli vlastnéné pozemkové zdny.
Na kazdé hranici Ize postavit pouze 1 opevnéni. Limit 1 na hranici
zahrnuje také opevnéni z plnéni strategickych cil(l.

Opevnéni se v prvnim kole boje brani na "5" se dvéma hody na prvni dder. VSem jednotkam tfidy
péchota v z6né pfidavaji v prvnim kole boje bonus +2 k obrané.

Opevnéni snizuji hodnotu hodu kostkou pro pobfezni bombardovani o 1. Bitevni lod, kterd normalné
ziska zasah pfi pobfeznim bombardovani na 1-4, tak ziska zasah na 1-3.

Opevnéni se odstrani, pokud je zéna dobyta. Opevnéni nesmi byt strategicky bombardovano ani
vybrano jako obét.

Pozemni jednotky nemohou bleskové vstoupit na hranici pozemni zdny, ktera obsahuje nepfatelské
opevneéni.

Francie ma v Alsasku-Lotrinsku na hranicich s Bavorskem zvlaStni opevnéni — Maginotovu linii. Chrani
pfed Utoky nepfatelskych pozemnich jednotek pfes tuto hranici. Brani se v prvnim kole boje na "6" se
dvéma hody na prvni Uder. V prvnim kole boje pfidava bonus +3 k obrané vSem jednotkam tfidy
péchota. VSechny utoCici pozemni jednotky utrpi ve vSech bojovych kolech dvojnasobné ztraty.

13.2.7 Pobrezni délostielectvo:

Pobfezni délostfelectvo pfedstavuje délostfelecka stanovisté podél hranice pozemni a namofni zony,
ktera slouzi k obrané proti obojzZivelnym Gtokdm.

Pobrezni délostirelectvo

Cena 6

Kam umistit Jakakoli vlastnéna pevninska zéna hranidici s jednou nebo vice mofskymi
zénami.
Na stejné hranici mUzZe byt postaveno vice pobfeZnich délostfeleckych
dél.

Kazdé pobfezni délostfelectvo dostane jeden hod na obranu prvnim Gderem s hodnotou "3" za
kazdou utoCici lod, kterd bombarduje a/nebo vyklada jednotky v ramci obojzivelného Gtoku, a to az
do maximalniho pod&tu tfi vystfel(l. Hra€ provadeéjici obojzivelny Utok si vybira ztraty.

Pobfezni délostfelectvo umisténé na Uzkych pfechodech muZze stfilet na kazdou nepfFatelskou
hladinovou lod' s hodnotou "3", ktera proplouva Gzkym pfechodem (maximalné tfi vystfely za kolo
hrace). To se tyka i pfipadu, kdy vyplouvad pohotovost z namofniho zafizeni (viz 10.4) nebo vplouvaji
do pfistavu (viz 11.5).

Pobrezni délo mlZze za Tah hrace vZdy vystrelit maximalné tfikrat.
Pobfezni délostfelectvo je odstranéno, pokud je zona obsazena. Nesmi byt strategicky

bombardovano ani vybrano jako obét.

13.2.8 Zeleznice:

Zeleznice se umist'uji na hranice pozemni zény. Pokud méa pozemni zéna Zeleznici, povazuje se celad
zbéna za "pokrytou" Zeleznici.

Pouziti: MUzete ji pouzit, pokud ji vlastnite od zaCatku svého hraského kola nebo pokud vam
vlastnik Zeleznice da svoleni k jejimu pouZiti.

Protiletadlovd obrana: Zeleznice nemaji vlastni protiletadlové délostFelectvo.
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Zeleznice Ize strategicky bombardovat (viz 10.6.2). Pokud SSSR pouZiva ke zni&eni Zeleznic svou
specialni schopnost "Spalena zemé&", déje se tak na hranicich mezi pozemnimi zonami.

Normadlni terén Poust’, dZzungle, mokiad, hory, tundra
Cena 2 4
Kde umistit Hranice kterékoli vlastnéné pozemni zény (s vyjimkou neprostupného

terénu, viz bod 1.7). Pokud chcete postavit Zeleznici na hranici smérem k
jinému narodu, musite k tomu ziskat povoleni od pfisluSného hrace.
Neutralni narody, které nejsou pod kontrolou, nepovoluji stavbu Zeleznic
do svych pozemnich zdn.

Pouziti pFi poSkozeni

Pfi poSkozeni nepouzitelné

Maximalni poSkozeni

1 | 2

Cena za opravu

1 IPP za bod poSkozeni

PFi stavb& novych Zeleznic rozhoduje o typu budovaného rozchodu (tzky nebo Siroky) Gzemni zéna:

Pozemni zéna Typ rozchodu
Brazil, Spain, Finland, Mongolia, Tannu Tuva & éiroky'/
SSSR
Zbytek svéta Uzky (normalni)

UrCete terén podle nejpfimé&jsi linie od identifikaCni znaCky vychozi pozemni zény ke zna&ce cilové
pozemni zény (viz 1.7). Terén na hranici urCuje typ terénu, a tedy i cenu. Nové Zeleznice jsou
umistény na hranici jedné pozemni zony a spojuji tyto dvé pozemni zony prostfednictvim Zeleznice.

Pfiklad: hranice Studdnu a Belgického Konga je normdlni a dZunglovy terén, takZe ndklady jsou 4 IPP.

Kapitola 14 — historické udalosti

14.1 Spanélska ob&anska valka

Bojujici jednotky

Spanél$ti nacionalisté pod kontrolou Némecka versus
SpanélSti republikani pod kontrolou SSSR

Zapojeni

Spanélské frakce jsou kontrolované mendi mocnosti. Mohou se
pohybovat/dtodit pouze v ramci Spanélska a v ndmofnich zénach
sousedicich se Spanélskem. Dokud probiha ob&anska vélka, nesmi Zadné
cizi narody zasahovat/utoCit na Spanélské jednotky nebo pozemni zony.
PfisluSné narody mohou posilat pujcky.

Podpora OSY

Némecko i Italie mohou nacionalistim posilat pUjcky.

Podpora SSSR

SSSR muUZe poslat republikantim pUjcku

Podpora Spojenctl

Spojenci mohou posilat vylepSeni milice jako pUjcku obéma frakcim. V
jednom kalendafnim kole mUzZe pUjcku poslat pouze jedna spojenecka
velmoc.

PFijmy

Republikani a nacionalisté nevybiraji ani neutraceji pfijmy, ale hazeji
naborové hody (viz 12.7). Upozorflujeme, Ze obé frakce pouzivaji pro
uCely naborovych hodl vSechny pozemni zény.

Vitézstvi a usneseni

Konec valky, kdyZ jedna z frakci ziska vSech 6 Spanélskych kontinentalnich
z0n. Po vyfeSeni Spanélské obCanské valky porazena frakce pFestava
existovat a vit€z frakce se stava neutralni (viz 4.10).

Nasledky

Odstrante vSechny zbyvajici jednotky porazené frakce.

14.2 Italské tazeni v HabeSi:

| Bojujici jednotky

| 1talie versus Habe$ kontrolovana Francii.
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Zapojeni Italie a Habe$ bojuji podle béznych pravidel. HabeS muize zadtodit na
Italii pouze v Eritreji. Ostatni narody nesmi zasahnout bez vyhlaSeni valky.
Obé strany zaCinaji ve valce (nedochazi ke zvySeni pfijmu).

PfisluSné ndrody mohou poslat pUjcku (viz 8.7).

PFijmy a vyroba Habe$ pfijmy nevybira ani neutraci. Misto toho provadi naborovy hod (viz
12.7).
Vitézstvi Italie vit€zi, pokud obsadi Habe$S. HabeS vitézi, pokud obsadi Eritreu.

Pokud Habe$ vyhraje, HabeS se spoji s Francii, jakmile bude Francie ve
vélce s velmoci. Pokud je Francie nasledné poraZena, HabeS se stava
Svobodnou Francii.

Doba trvani | po vitézstvi HabeSe nebo Italie mohou Italie a Francie (nebo Svobodna
Francie) pokraCovat ve vzajemnych Utocich v HabeSi a Eritreji bez
vyhlaSeni valky po zbytek hry.

14.3 Cinska ob¢anska valka

Frakce Nacionalisté (KMT) versus komunisté (CCP).

Zapojeni CCP a KMT bojuji podle béznych pravidel. Ostatni narody nesméji
vstoupit do Zaddné pUvodné ovladané zony KMT, CCP nebo vojevlidcl bez
vyhlaSeni valky (viz 4.9), a to ani v pfipadé, Ze je tato zona pratelska.
PfisluSné ndrody mohou posilat pujcky (viz 8.7).

PFimé&Fi KdyZ velmoc vyhlasi Ciné valku, CCP a KMT se mohou dohodnout na
pHmMEFH (viz 6.6).
Dobra trvani Konec, kdyZ jedna z frakci jiZ nema Zadné preZivSi jednotky.

14.3.1 Cina jako velmoc:

CCP a KMT s nikym nespolupracuji, dokud se nevyvinou na velmoc. Mohou se pohybovat/uto it
pouze v ramci Cinské domovské zemé a v namofrnich zénach sousedicich s Einskou domovskou zemi.

Vyvoj na velmoc:
CCP a KMT se vyvinou na velmoc, jakmile hodnoty IPP v jejich pozemnich zédnach dosahnou 13 IPP. Po
vyvoji si vyberou hlavni mésto a mohou do né&j umistit 1 tovarnu bez jakychkoliv ndklad(:

e Hlavni Tovarnu, pokud umisténi je zvoleno do méstské pozemni zény.
e Stfedni tovarnu, pokud je umisténa do jakékoli jiné pozemni zény.

Nasledné mohou budovat zafizeni, posilat pljcky, vyvijet technologie a pfesouvat se/utoCit mimo
Cinskou domovskou zemi.

Jako hlavni mocnost nedostava CCP nabor, ani hody vlivu. Kromé toho jiz nema zvlastni schopnost
"Decentralizovana vyroba" (viz_15.2).

Jako hlavni mocnost jiz KMT nema zvlaStni schopnosti "Decentralizovana vyroba" ani "Nizkd moralka
(viz 15.7).

Kapitola 15 — specialni schopnosti naroda

Kazdy narod ma nékteré zvlaStni schopnosti, které jsou pro né€j jedine&né. Zvlastni schopnosti maji v
pFipadé konfliktu pfednost pfed bé&znymi pravidly (napf. "Decentralizovana vyroba").
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15.1. Némecko

Legie Kondor

Némecko m3 +1 dosah zdsobovaci cesty, kdyz poskytuje pUjcku
Spanélskym nacionalistiim a pfi pfesunu Kondor Legie do Spanélska a
zpét.

Jednou za hru, kdyZ probihd Spanélska ob&anska valka, miiZe byt Legie
Kondor vytvofena ve fazi vyroby tim, Ze se némecka stihaCka z planu, na
zasobovaci cesté, pfesune na posledni pole Vyrobniho diagramu. Naklady
na provedeni: 5 IPP.

B&hem faze umisténi jednotek je Legie Kondor pfesunuta do zény
Spanélskych nacionalistll prostfednictvim zdsobovaci cesty. Tento pfesun
nevyZaduje strategicky Zelezni€ni nebo namofrni pohyb. Podléha zdkazu
(viz 12.5). Spané&lskym republikantim je poskytnut dal$i naborovy hod v
kole hrace, ve kterém je Legie Kondor vytvorfena.

KdyZ je v Spanélsku, je Legie Kondor jednotkou $panélskych nacionalistt.
Legie Kondor mUzZe byt odvolana zpét do Némecka, pokud SpanélSti

nacionalisté vyhraji Spanélskou ob&anskou vélku. VyZaduje zasobovaci
cestu. Podléha zakazu (viz 12.5).

Bleskova valka

Jednou za hru a pfed ervencem 1941 mohou vSechny némecké pozemni
a letecké jednotky provést dodateCnou sekvenci bojového pohybu,
bojového (v€etné bleskového) a nebojového pohybu. Druha sekvence
utokU se uskutecni ihned po skoneni prvniho nebojového pohybu. V§em
zUCastnénym pozemnim a leteckym jednotkam se po prvni sekvenci
vynuluje pFidél pohybu. Ve druhé sekvenci se pozemni jednotky nesmi
bojové ani nebojové pohybovat pres pravé dobyté pozemni zony. Jednotky
s bleskovym pohybem mohou tuto schopnost vyuZit v obou sekvencich,
pokud je to mozné.

Utogici vozidla netrpi -2 pfi Utoku do mé&sta. B&hem tahu, kde se pouZije
Blitzkrieg, Strategicky Zelezni€ni pohyb se uZije pouze ve druhé sekvenci
nebojovych pohyb(.

Pfiklad: Némecko zautoCi na Belgii a bleskové vpadne do Pikardie v prvni
sekvenci. Ve druhé sekvenci chce némecky hrd¢ zautoCit na Pafiz. Jednotky
v Belgii s pohybem "2" se nemohou zucCastnit.

Operace Barbarossa

Pokud Némecko vyhlasi valku SSSR, dostanou v nasledujici némecké
bojové fazi vSechny némecké pozemni a letecké jednotky +1 Utok a
vSechny sovétské jednotky -1 obranu ve vSech kolech boje a naslednych
bleskovych Utocich. SSSR nesmi ve svém nasledujicim kole hrace zauto it
na vice nez jednu pozemni zonu ovladanou Némeckem. (Poznamka:
Némecko nemUZe tuto zvlaStni schopnost pouZzit, pokud SSSR vyhlasi
valku jako prvni).

Deutsches Afrika
Korps (DAK)

Podminka: Italie je ve valce s nékterou ze spojeneckych velmoci.

Jednou za hru Ize DAK vytvofit ve vyrobni fazi pfesunutim némeckych
jednotek, které jiz jsou na hracim planu, na poliCko ,,umisténi jednotek”
(vyrobni diagram).

DAK se mUZze sklddat aZ ze 3 jednotek péchoty, aZ z 1 jednotky
motorizované péchoty, aZ ze 2 jednotek délostfelecké tfidy a az ze 2
jednotky lehkych tankd (nebo 1 lehky a 1 stfedni). Naklady na zavedeni: 1
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IPP na jednotku, maximalné 5 IPP bez ohledu na poCet vytvofenych
jednotek DAK.

B&hem faze umistovani jednotek jsou jednotky DAK pfesunuty do
spratelené, plvodné italské, severoafrické zony prostfednictvim zasobovaci
cesty. Tento pfesun nevyZaduje strategicky Zelezni€ni ani strategicky
namofrni pohyb. Plati klasicka pravidla pro Zasobovaci cesty. Na jednotky
DAK nemaji vliv pravidla pro pouStni terén.

Pokud je DAK eliminovan, mUze Némec poslat v dalSich Produkéni fazich
nahradu stejného typu. Cena je 1 IPP za jednotku. Stejna pravidla dodani.

Jednotky DAK mohou byt odvolany zpét do némecké domovské zemég,
pokud se nachazeji na zdsobovaci trase.

Technologicka
prevaha

Od Cervence 1938 mUlze nakupovat stfedni tanky, mechanizovanou
péchotu, strategické bombardéry a stihaCe tankl dfive neZ ostatni zemé.

15.2. CCP

Decentralizovana
vyroba

CCP mUze umistit jednotky pé&choty a jezdectva do kterékoli &inské zdny;,
kterou vlastni od za€atku tahu hra€e. Neni vyZadovana Zadna tovarna.

Nabor

B&hem faze umistovani jednotek mize CCP provést jeden hod na nabor.
Pokud je hod menSi nebo roven celkovému poCtu pozemnich zdn, které
CCP vlastni, mUze CCP umistit jednu péchotu nebo dvé milice do
kterékoliv z t€chto pozemnich zén (podle pravidel pro "Decentralizovanou
vyrobu" vySe).

Siteni vlivu

Béhem faze umistovani jednotek mize CCP provést jeden hod vlivu na
vojevldce, ktery sousedi s pozemni zénou, kterou CCP vlastni. Pokud je
hod menSi nebo roven celkovému poctu pfilehlych pozemnich zén, které
CCP vlastni, vSechny zbyvajici pozemni zony a vojenské jednotky tohoto
vojevlidce se pfipoji k CCP. Pfed hodem muze CCP utratit IPP aZ do vySe
svého puvodniho hodu vlivu, aby zvySila Sanci na Gspéch. Kazdé
vynalozZené IPP odecita 1 od hodu na vliv. Bez ohledu na to, kolik IPP je
vynaloZeno, "Sifeni vlivu" se pfi hodnoté "12" nepovede a zplisobi, Ze se
valeCnik misto toho spoji s KMT.

Bratfi z Kominterny

Pokud ve vyrobni fazi existuje Zeleznice spojujici pozemni zénu ovladanou
CCP s pozemni zénou ovladanou Sovéty, mUze zakoupit jednotky
délostielectva a protiletadlového délostfelectva. Ty musi byt umistény v
pozemni zOné s touto Zeleznici.

15.3. SSSR

Neefektivita

Zabrané pozemni zény nezvySuji sovétsky pfijem, dokud SSSR nedosahne
svého plného vyrobniho pfijmu prostfednictvim hodd na zvySeni pfijmu.
Poznamka: SSSR vybira pfijem z anektovanych pozemnich zon.

PFesun tovarny

Jakmile je SSSR ve vélce s velmoci, mUzZe pouzit 1 strategicky Zelezni¢ni
pohyb k pfesunu menSi nebo stfedni tovarny a 2 strategické ZelezniCni
pohyby k pfesunu velké tovarny. Tovarna nemUZze v tahu, kdy se
pfesouva, vyrabét Zadné jednotky ani technologie. Pohybuje se v
jakémbkoli stavu poSkozeni, které utrpéla. Musi zUstat uvnitf sovétské
domovské zemé.

Pokud SSSR ziska “Pfistup ke Stfedomofi” strategicky cil, pak mliZze
pfesunout jednu malou tovarnu i mimo domovskou zemi, bez ohledu na
rozpéti koleji.
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Severni morska cesta

SSSR muze v kazdém tahu hrace presunout jednu namorni jednotku mezi
namornimi zénami A9 a P1 (v obou smérech). Jednotka musi za€it svUj
pohyb bud’ v namofni z6né A9, nebo P1 a na svllj pohyb vynaloZzi cely svUj
pohyb (v€etné pfipadnych bonustl). SSSR mlze dat ostatnim narodim
povoleni k pouZiti této trasy.

Za vlast!

V prvni vyrobni fazi poté, co je SSSR ve vélce s velmoci, stoji vSechny
jednotky tfidy péchoty -1 IPP.

Spalena zemé

SSSR muze znicit sva vlastni zafizeni béhem bojové faze svého tahu.
Pozemni zéna musi byt v drzeni sovétského hraCe od za¢atku tahu hrace.
Neni vyZadovana Zadna pozemni jednotka. ZniCené objekty nelze opravit.

Mezinarodni ruda
pomoc

CCP:

Béhem faze umisténi jednotek mUzZe jeden letecky transport na
zasobovaci cesté, ktery se toto kolo nepohnul, pUjCit vylepSeni milice
CCP. Letecky transport vyuziva svUj dolet, aby doletél na izemi CCP;
mUZe pres Gzemi vojevldcl a musi skonGit svlj let na Sovétském Gzemi
po doddvce.

Spanél$ti republikéni:

Pokud je Turecko nekontrolovand neutralni mocnost, mlze SSSR trasovat
zasobovaci cestu skrz Turecké GZiny k odeslani pjéky Spané&lskym
republikanlim. | tehdy, je-li ve valce s mocnosti.

15.4. Japonsko

Vlada Dadao

Béhem faze Umisténi jednotek mlzZe Japonsko udinit jeden hod na vliv
na Cinského vojeviidce sousediciho s japonskou zénou. Pokud je hod
méné nebo rovno, nez celkovy poCet sousednich japonskych zon, pak
vSechna zbyla Gzemi a milice tohoto vojevlidce se Pfikloni a stanou se
Japonskem kontrolovanou mens$i mocnosti Osy: VlIdda Dadao. Pred
hodem Japonsko mUliZe pouZzit IPP aZz do mnoZstvi svého plvodniho hodu
na vliv, aby zvySila miru Uspéchu. KaZdé IPP snizi hodnotu hodu o jedna.
Nehledé na to, kolik je spotfebovano, hod na vliv “12” zpUsobi, Ze se
vojevUdce Prikloni ke KMT.

Dokud je Kontrolovan, dostava Vlada Dadao naborovy hod a mlze
obdrzet pUjcku od Japonska. Mlze zaltodit na Cinska Gzemi, aniz se
zbytek Ciny pfikloni ke KMT nebo CCP.

Pokud je na ni zauto€eno KMT nebo CCP, pak se Nepfipoji k Japonsku.
Pokud Japonsko vyhlasi valku Ciné a zaroven je ve valce s velmoci,
pfikloni se k Japonsku.

Prekvapivy utok

Japonsko mUze v ramci vyhlasSeni valky provést jeden prekvapivy Utok na
jednu pozemni nebo namofrni zénu (nebo na jednu namofni zénu
nasledovany obojZivelnym Utokem na pfilehlou pozemni zénu, pfiCemz
pro obé zdny plati "Prekvapivy Gtok"), kdyZ poprvé vyhlasi valku
spojenecké velmoci. V této zoné ziskavaji vSechna japonska letadla prvni
uder. VSechny nepratelské jednotky obdrzi v prvnim kole boje obranu -1.
Nevzlétaji pohotovostni sily (viz_10.4). Pokud je prekvapivy Utok pouZzit pfi
Utoku na pfistav (viz 10.6.4), vlastni protiletadlova obrana pfistavu
nestfili. Pfi Gtoku na mésto neni boj omezen na tfi bojova kola.

Japonska letadla na letadlovych lodich a lodé ziskavaji bonus +1 k
bojovému pohybu, aby dosahly této zony. Tento bonus za pohyb se s€ita s
ostatnimi bonusy za pohyb.
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Priklad: Lod’s pohybem 3 v blizkosti hlavniho pristavu bude mit celkovy
pohyb 5.

Kamikaze

KdyZ USA dosahnou véleéného pfijmu, mlZe Japonsko provést az 2
kamikadze Utoky za kalendarni kolo do celkového poCtu 6. Tyto Utoky se
provadéji pfi utoku 7 proti hladinovym lodim s prvnim Gderem a vybérem
cile "1-3". K témto utoklm neni potfeba Zadny stiha¢ ani se na né
nevynakladaji Zadné prostfedky. Utoky kamikadze Ize provadét z japonské
domovské zemé& a maji dosah 4 namofni zony. Tyto namofni zony jsou na
map€ znazorné€ny malym symbolem "Kamikaze". Kamikadze nelze pouzit
pfi Utocich na pfistavy.

Kamikadze mohou byt také pouzity, pokud je Japonsko obrancem v
namorni zoné pfiléhajici k japonské domovské zemi nebo b&hem faze
pobfezniho bombardovani pfi obojzivelném utoku na japonskou
domovskou zemi.

Tunelova obrana

Japonska péchota branici se v domovské zemi ziskavaji bonus +1 k
obrané.

Transportni
torpédoborec

MUze prepravovat marifidky na svych torpédoborcich, jeden na lod. Ti
mohou obojzivelné utoCit z torpédoborce. Pfi pfepravé marinakl maji
torpédoborce postih -1 k Gtoku/obrané. Po vyloZeni nesmi pokraCovat v
pohybu.

15.5. Velka Britanie

Operace Katapult

Velka Britanie mUze podnikat Gtoky na lodé Vichy v pfistavech (viz 10.6.4)
bez vyhlaSeni valky (tj. Vichy se nepfikloni k Némecku).

Volani do zbrané

KdyZ velmoc Osy poprvé vyhlasi valku Britskému spoleCenstvi, v
nasledujici britské vyrobni fazi stoji kolonialni péchota Velké Britanie -1
IPP a neni omezena na 2 za tah hrace.

Kanadska prlimyslova
kapacita

Velka Britanie mUze v Kanadé ziskat pUjcku od USA.
Velkd Britanie mUze v Kanadé stavét velké doky, velké lodénice a stfedni
a velké tovarny.

15.6. Francie

Demilitarizovana
hranice

Francie nesmi postavit opevnéni na hranicich s Belgii, dokud je Belgie
neutralni.

Pomala mobilizace

Francouzské pozemni jednotky nemohou zautoCit na némeckou nebo
italskou domovskou zemi, dokud neni ve valce po dobu jednoho tahu
hrace (tj. nezaCala a neskondcila tah hrace ve valce). Vyjimka: Hranini
stfety (viz 10.5.2).

15.7. KMT

Decentralizovana
vyroba

KMT mUzZe umistit jednotky péchoty a jezdectva do libovolné Ginské zény,
kterou vlastni od zaCatku tahu hraCe. Neni vyZadovana Zadna tovarna.

Cesty Barma a Ledo

UmozZniuje trasovani zasobovaci trasy skrze jinak nepfekonatelné Himaldje
pro ucely pUjcky. Nelze ji strategicky bombardovat. Pro jeji otevieni jsou
nutné nasledujici Ctyfi podminky:

1. Musi byt Cervenec 1938 nebo pozdéji.

2. Japonsko a KMT jsou ve valce.

3. KMT ma v drZeni Yunnan.

4. Spojenci maji v drZeni Burmu.
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Dokud je Barmska cesta oteviend, mUze KMT nakupovat délostfelectvo a
protiletadlové délostfelectvo v Yunnanu.

Cesta Ledo prodluzuje barmskou cestu do Bengalska. Stejny
podminky a pravidla, ale Spojenci musi také vlastnit Bengalsko.

Nizka moralka PFi Utoku se kazda bézna péchota a jizda KMT, ktera hodi 10 nebo vice,
stahne z Utoku do zony, ze které utoCila. Tyto jednotky musi hodit
kostkami, i kdyZ v zn&, na kterou UtoCi, nejsou Zadné branici se
jednotky. Jednotky, které jsou nuceny ustoupit, nesmi byt brany jako
ztraty.

Pokud se KMT vyvinula na velmoc, netrpi jiZ touto slabinou.

15.8. USA

Chci té! Jakmile jste ve valce s velmoci, stoji jednotky tfidy péchoty v nasledujici
vyrobni fazi USA -1 IPP.
Monroeova doktrina "Monroeova doktrina" umoZriuje USA zaltoCit na jednotky Kominterny,

které hraniCi se severoamerickymi nebo jihoamerickymi pozemnimi
z6nami, bez ohledu na vySi vlastniho pfijmu, omezeni pohybu a bez
vyhlaSeni valky. USA maji rovnéz povoleno UtoCit na pozemni zény
okupované Kominternou v Severni a Jizni Americe. PoruSeni "Monroeovy
doktriny" Kominternou nevyvolava zvySeni pfijma USA.

Pokud velmoc Osy zaltoCi na pozemni zénu v Severni nebo Jizni Americe
nebo pokud jeji hladinova lod ukonéi svlj pohyb do 3 ndmofnich zén od
domovské zemé& USA, USA to povaZzuji za vyhlaSeni valky. Namofni zony;,
kterych se to tyka, jsou na mapé znazornény malym symbolem
"Monroe".

Operace Overlord Jednou za hru, v lednu 1943 nebo pozdé&ji, mohou jednotky USA a britské
jednotky Commonwealthu b&hem tahu hraée USA spoleCné obojzivelné
zautoCit na pozemni zonu ovldadanou Némeckem, ktera hrani€i s namorni
z6nou Atlantského oceanu (A##). Oba narody mohou vzajemné vyuzivat
své ndamofini a letecké transporty. Utoku se mohou tG&astnit letadla a
vysadkové GtoCné jednotky. ZiCastnéné jednotky Britského spoleCenstvi
narodl se nesmi béhem tahu hrace Britského spoleCenstvi narodu
pfesunout nebo umistit. USA prebiraji drzeni dobyté pozemni zony.

Omezeni komunismu USA mohou na jakékoliv trovni pfijmu poslat KMT pUjcku, pokud SSSR v
daném kalendarnim kole poslalo pUjcku CCP (Vyjimka: Mezinarodni ruda
pomoc).

USA mUzZe uZit FEC nebo Francouzské zafizeni k dodani této pUjcky.

Kapitola 16 — poznamky navrhare

Realismus vs. hratelnost:

Globalni valka nema byt realistickd. Ma to byt zdbavna, vyvazena hra, ktera hraCe zavede do let pied
druhou svétovou valkou, aby si zahréli svou "alternativni verzi" valky. Proto si v§imnete mnoha
historickych prvkd, které byly v zdjmu zlepSeni hratelnosti zmé&nény tak, aby byly nehistorické.
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Vyvazenost:

Kladli jsme velky dliraz na vyladéni vyvaZenosti jednotlivych komponent, ¢imz jsme celkové zlepSili
celou hru. Nebereme-li v Gvahu nadprliimérné $tésti a schopnosti hracu, herni testy ukézaly, Ze kazda
aliance vyhrava zhruba ve 4 pfipadu.

DUleZitym prvkem je Cas. Na zaCétku az ve stfedni fazi hry by méla byt Osa ohromné silna. vV
poloviné a v zavéru hry se rovnovaha zaGne meénit smérem k vitézstvi Spojencl. Kominterna, jako
tfeti aliance, je Zolikem v mixu. Ma stejnou moznost vyhrat jako ostatni dvé aliance. Novy variabilni
zavére€ny hod kostkou zajiStuje vzruSeni az do posledni chvile a eliminuje triky hra¢l v pozdni fazi
hry, jejichz cilem je ziskat vitézné body.

Dlouha Zivotnost:

Zmény, které byly provedeny ve verzi 4, pomahaji zajistit, Ze globalni valka bude zdbavna i po mnoho
dalSich let. Testovani ukazalo, Ze hradi pokraCuji ve vyvoji svych strategii i po odehrani desitek her.
Jakmile se objevi "vitézna strategie", hradi se rychle dokaZou pfizpUsobit pomoci protistrategii.

Vytvofit Uzkou herni skupinu oddanych lidi je snem mnoha hra¢a. Historical Board Gaming doufd, Ze
mnoha vylepSeni, kterd byla provedena pro verzi 4, rozSifi komunitu hrad a umozni v budoucnu
tento sen uskuteCnit vice lidem.
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