VoD

Solova hra se hraje jako obvykle, jen vas soupet bude virtudlni a jeho tahy budete prova-
dét za néj vy podle urcitého algoritmu. Hru je mozné hrat na nékolika urovnich obtiZnos-
ti. Doporucujeme zacit na nizké drovni obtiZnosti a postupné ji zvySovat. Jakmile budete
schopni soupefe pravidelné poradzet i na vysoké urovni obtiZnosti, pridejte i taktické
Zetony, diky nimz se stane hra virtudlniho soupete (zkracené téz @) méné predvidatel-
nou. Pribézné uvadéné pokyny pro pouziti taktickych Zetont (ozna¢ené symbolem .)
muZete pri hie bez nich preskocit.

HERNI MATERIAL

Kromé materidlu pro standardni rezim budete navic potrebovat

» 1 hraci kostku
» 8 taktickych Zetont . (ve varianté pro pokrocilé)

PRIPRAVA HRY

Vy budete hrat za Spojence, virtudlni soupet za Osu. Zastény nebudou potieba, ale mi-
Zete poutit jejich vnitini stranu jako ndpovédu.

Herni pldn, Zetony béZnych jednotek i bank Zetont specidlnich zbrani pripravte jako
obvykle.

. Pro prvni tah @8 vyloZte licem nahoru takticky Zeton ,,Zédnd zména* (nebude mit
v prvnim tahu Zadny efekt, ale neprijde do hry v druhém tahu), ostatni Zetony zami-
chejte a utvorte z nich bank licem dolii (miiZete je tfeba rovnéZ umistit do vhodné
uZitecné nadoby nebo sacku).



Vylosujte si ze svého sa¢ku 3 Zetony jednotek, @ z jeho satku vylosujte 5 Zetonti a uspo-
fadejte je licem nahoru v ndhodném poradi do fady tak, aby byla jasna pozice kazdého
z nich (1-5). -

Zvolte si uroven obtiZnosti hry a podle toho provedte pocate¢ni posuny oznacovacich
kosti¢ek na listach valéist ve sméru @ podle této tabulky:

Pocet poli¢ek, o néz kazdou kosti¢ku

Uroveni Pocet posunt (hodt kostkou) o T
Nizka 3 1
Stredni 3 2
Vysoka 4 2

Kazdy posun provedete tak, Zze hodem kostkou uréite val¢isté a na jeho listé posunete
ozna&ovaci kosti¢ku ve sméru @ o 1 nebo o 2 politka dle tabulky.

Padne-li vam vickrat totéz valcisté, posunete kosticku na jeho listé vickrat.

Val¢isté urcite hodem kostky takto:
1 — Zapadni Evropa,

2 — Pacifik,

3 — Vychodni Evropa

4 — Afrika a Stfedni vychod,

5 — Jihovychodni Asie,

6 — mizZete si vybrat.

PRUOBEH HRY

Hra probih4 jako obvykle. Hru zahajuje @, v jeho tazich provadéjte nasledujici kroky:

. Nahodné vylosujte z banku . novy takticky Zeton platny pro dany tah a stary zami-
chejte zpét do banku. POZOR - v prvnim kole nedélejte nic, plati T4 ,,Zadnad zména*
vyloZeny v ramci pripravy hry, novy . vylosujte aZ v druhém kole.

Podle nasledujiciho algoritmu urcete, ktery Zeton (pfip. Zetony) bézné jednotky €i spe-
cidlni zbrané za @ umistit a kam.

Na konci tahu @ vylosujte z jeho sa&ku 1 novy Zeton, vylo#te ho licem nahoru na posled-
ni pozici zcela vpravo a posuiite Zetony tak, aby opét tvorily nepferuSenou radu.
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Algoritmus umistovani Zetonii @

Pomoci nésledujici sekvence krokii uréete konkrétni Zeton @ i bitevni pole, kam ho
mate umistit. Postupujte v uvedeném, pevné daném pofadi, pochopitelné stdle plati
. viechna pravidla pro umistovani Zetont.

Ureni valgiste/kampangé

1. Vitézny tah — ma-li # mo#nost provést vitézny tah (umistit jeden Zeton &i za pomoci
zetond # vice Zetoni tak, ze vyhraje partii), provedte ho.

2. Vitézné uzavieni val&istd — ma-li @ moZnost umistit Zeton (&i za pomoci Zetont #
vice Zetonu) tak, Ze uzavie val¢isté a ziska za néj body, umistéte ho tak. Je-li na vy-
branou, pak Zeton umistéte tam, kde @ zisk4 bodi vice, ptipadné kde stadi pouzit
Zeton s mensi hodnotou.

3. Vitézné uzavieni kampané — ma-li @ moznost umistit Zeton (&i za pomoci Zetonti #
vice Zetonu) tak, Ze uzavie kampan a ziskd za ni body, umistéte ho tak. Je-li na vy-
branou, pak Zeton umistéte tam, kde @ ziskd bodi vice, ptipadné kde staéi pouzit
Zeton s mensi hodnotou.

4. Déle berte v tivahu jen aktivni kampané, kam miize @ umistit alespoii 1 Zeton, ani
by timto tahem okamZité hru prohral.

5. . V tomto okamZiku se uplatni pripadnd priorita val¢iSté dand platnym .
Aktivni kampan, kde je nejvice volnych bitevnich poli.

7. Aktivni kampai, za niZ se ziskédva nejvice bodl (bez ohledu na prémiove body za
policka na listé).

hodem kostkou).

UrEeni bitevniho pole

9. Vtomto okamZiku se uplatni pripadnd priorita bitevniho pole dand platnym .
10. Ma-li @ alespoti 20 bodi, pole .

11. B

12. Prohrava-li @ o alespoti 3 body, pole !
13.
14.
15.
16.
178

18. Pole [@.

19. Pole zleva doprava.
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UrEeni Zetonu

20. . V tomto okamZiku se uplatni pripadnd priorita Zetonu dand platnym . i

21. Nema4-li uréené pole zadny efekt, berte v uvahu jen Zetony s hodnotou alesponi 1,
je-li to mozné.

22. Je-li ur¢ené pole poslednim volnym polem aktivni kampané, vynechte Zetony
s efektem #, je-li to mozné.

23. Ma-li @ min. 20 bodi, pouzijte Zeton s nejvyssi hodnotou.

24. Urcete pozici Zetonu hodem kostkou (1 — Zeton na pozici nejvice vlevo a dale smé-
rem doprava. Je-li Zetont méné, nez kolik padlo na kostce, berte Zetony opét od
pozice nejvice vlevo — viz piiklad dale).

Provadeni efekti @

Vylosovany Zeton €i Zetony pridejte do fady na posledni pozici vpravo.

Novy Zeton specidlni zbrané pridejte do fady na posledni pozici vpravo.

Aplikujte efekt na val¢isté, kde bude mit nejvétsi vliv (viz dale). Stale plati,
Ze timto efektem nelze valcCisté uzavrit

=4 Postupujte jako obvykle.

E . Tento Zeton se v pripadé @ povazuje za Zeton letectva s hodnotou 3.

mu (samoziejme urcujete pouze bitevni pole a Zeton, kampar je dana obvykly-

’ Ma-li  moZnost umistit dali Zeton, postupujte podle vyse uvedeného algorit-
mi pravidly). Pokud neni mozné dalsi Zeton umistit, efekt propada.

- Vylosujte jeden sviij Zeton ze zdsoby ndhodné a vrafte jej do svého sacku.

Provedeni efektu {8

Vy provedete tento efekt tak, Ze zvolite libovolny Zeton bé#né jednotky @ a vratite jej
do jeho sa&ku. Zeton specialni zbran& mtiZete zvolit pouze v piipads, Zze @ jiné Zetony
v zasobé nema.
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TAKTICKE ZETONY

_‘ DélostFelecka palba

» Priorita Zetonu
N Berte v tivahu jen Zetony specidlnich zbrani (je-li to mozné).
N Pouzijte Zeton a umistéte ho tak, aby umisténi mélo pro @ nejvétsi vliv
(viz déle).

Protiofenziva
» Priorita val¢isté
N Berte v uvahu valcisté v poradi od toho, kde vy mate nejvétsi pfevahu.
P Priorita Zetonu
N Poutijte Zeton a umistéte ho tak, aby umisténi mélo pro @ nejvétsi vliv.

h’& Vélegna produkce

» Priorita valcisté
N Berte v uvahu valcisté v pofadi od nejvétsiho souctu volnych poli s efek-

tem . a/nebo ! / . / . v aktivni kampani.

» Priorita bitevniho pole

N Ma-li @ v zdsobé& max. 4 Zetony, obsadte pole [ar)/ [ / [&, pak pole [ill).
N Jinak obsadte pole ., pak pole ‘/ . / .

Body predeviim
» Priorita valCisté
N Berte v uvahu kampané v poradi od nejvyéél'ho' poctu bodt, v pripadé
shody zohlednéte i pole s efektem [¥.
» Priorita bitevniho pole
N Obsadte pole s efektem .

Berte je po Fadé
P Priorita Zetonu

N Pouzijte Zeton na pozici nejvice vlevo.

Nové zbrang
» Priorita vaIcisté
N Berte nejprve v ivahu vAl¢ists, kde je v aktivni kampani volné pole (88 / [§8] / B5)
» Priorita bitevniho pole
N Obsad'te pole s efektem . 7 . / !
» Priorita Zetonu
N Neni-li mozné obsadit pole s uvedenym efektem, pouZijte Zeton specialni
zbrané (je-li to mozné).

Lvysit naskok
» Priorita vaicisté

N Berte v tivahu val&isté v potadi od toho, kde # ma nejvétsi prevahu.

Ladna zména
» Plati pfedchozi . (odhod'te oba na zacatku nasledujiciho tahu).
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Nejvitsi vliv
Urgité efekty taktickych Zetont pracuji s pojmem ,nejvétsi vliv“ pro @. Ten se vyhodne-
cuje podle nasledujici posloupnosti:

» Tah, v jehoz diisledku se oznac¢ovaci kosti¢ka na listé val¢isté pfesune z vasi polo-
viny na polovinu @ (vase pfevaha se zméni na pievahu @®).

» Tah, v jehoz disledku se oznacovaci kosticka na liSté€ posune ze stfedu (neutrdlni
pozice) na polovinu @.

» Tah, v jehoz dusledku se oznacovaci kosticka na li§té posune z vasi poloviny na
stfed (do neutralni pozice).

» Tah, v jeho# diisledku se oznagovaci kosti¢ka posune na poloviné @ jesté vice ve
sméru @ (zvysi se jeho prevaha).

» Tah, vjeho# diisledku se oznaovaci kosti¢ka posune na vasi poloviné ve sméru @
(snizi se vase prevaha).

P Jakykoli tah, v jehoZ diisledku nedojde k uzavieni val¢isté ¢i kampané, za které
byste dostali body vy.

» Jakykoli jiny tah.

IvySeni drovné obtiZnosti
Pokud chcete uroverm obtiznosti jesté ddle zvysSovat, mizete virtudlnimu soupefi na za-

¢atku partie dat urcity bodovy naskok, pfipadné miZete provést vice pocatecnich posu-
ni kosti¢ek na listach jednotlivych valéist.

Priklady tahi @
Priklad |

Plati - »Nové zbrané*

1. Umisténim Zadného Zetonu (¢i Zetonll) neni mozné vyhrat hru, uzavrit val¢isté ani
kamparni.

2. - stanovi jako prioritu valcisté Pacifik, Vychodni Evropa, a Afrika a Stredni vy-
chod.

3. Z nich je v aktivni kampani nejvice volnych bitevnich poli na val¢isti Pacifik.

4. . stanovi jako prioritu pole .

5. Na toto pole je mozné umistit Zetony na pozicich 1-4 (armada na pozici 5 se sem
umistit nedd). Mezi témito 4 Zetony rozhodne hod kostkou, pficemz Zetony na prvni
a druhé pozici maji vyssi pravdépodobnost umisténi, nebot jim odpovidaji vysled-
ky hodu kostkou 1 a 5, resp. 2 a 6.
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zdsoba
virtudlniho
hrice

Priklad 2
Plati [l ,Body p¥edeviim®

1. Umisténim Zadného Zetonu (¢i Zetond) neni mozné vyhrat hru, uzaviit val¢isté ani
kamparn.

2. . stanovi jako prioritu val¢isté Zapadni Evropa, Pacifik, Vychodni Evropa, a Afrika
a Stfedni vychod, protoZe za vSechny jejich aktivni kampané se udéluje shodny
nejvyssi pocet bodd, tj. 3.

Jako dalsi prioritu stanovi - kamparn, kde je nejvice poli s efektem . Tim je ur-
¢eno valcisté Vychodni Evropa, protoze jediné zde je v aktivni kampani k dispozici
volné pole s efektem [W.

Pokud by toto pole bylo uz obsazené, rozhodoval by vétsi poc¢et volnych poli (coz
by spliiovala zdroven valcisté Zapadni Evropa, Pacifik, a Afrika a Stfedni vychod),
poté potadi, takZe by bylo uréeno valcisté Zapadni Evropa.

3. . stanovi jako prioritu obsadit pole s efektem .
4. Na toto pole Ize umistit Zetony letectvo 2 a armada 3. Mezi nimi rozhodne hod kostkou.

zdsoba
virtudlniho
hrace
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ROZSIRENI NIPPON

V sélovém rezimu lze hrat i rozsiteni Nippon. Vy budete hrat za Némecko, hru opét za-
hajuje #. Na zaéatku partie ndhodné uréete 2 z pogateénich 4 valéist a posuiite na obou
prisluénych listach kosti¢ky ve sméru @ o 2 poli¢ka.

V okamziku uzavieni val¢isté volite dalsi aktivni valcisté vy, ale pokud k uzavieni valci-
§t& doslo v tahu #, posutite na li§t& nového aktivniho val&isté kosti¢ku jesté o 1 politko
ve sméru @ navic (kromé obvyklych posunti za kostiéku na jednom z poslednich poli-

¢ek listy predchoziho valciste).

Algoritmus umistovani Zetonii virtualniho hrage

Ur&eni kampané Ureni bitevniho pole
1. Vitézny tah 9. [ priorita bitevniho pole
2. Vitézné uzavreni valcisté 10. Ma-li # min. 20 bodi, pole v
3. Vitézné uzavieni kampané 111k
4. Kampai, kam mize @ 12. Prohrava-li @ o min. 3 body, pole
urr}{stlt alespovr} vl zeton,’ 13. Ma-li @ v zésobé max. 4 Zetony, pole . / .
aniz by okamzité prohral 14. Pol .
. Pole
5. - priorita val¢isteé
e B2 15. Pole (il
6. Kampan, kde je nejvice
volnych poli enEls

7. Kampan, za niz je nejvice

574

Pole . /i

bod 18. Pole
8. Kampan s nejniz$im 19. Pole zleva doprava 2
poradovym ¢&islem g
Uréeni Zetonu
Ti raz 20 . priorita Zetonu
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21.

Nema-li pole zadny efekt, jen zZetony s hodnotou
min. 1, je-li to mozné.

Je-li pole posledni volné, vynechte Zetony #,
je-li to mozné.

Ma-li @ min. 20 bodi, Zeton s nejvyssi
hodnotou.

Urcete pozici Zetonu hodem kostkou.
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