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1.0 Uvod

Rozedniva se tak, jako kterykoli jiny den. Slunce se vyhouplo na
podzimni oblohu a ziistava nizko nad zamlzenym obzorem. Vse
Jje takové, jak to jen na téchto stepnich polich a lukdach obvykle
byva. Nadporucik Otto Carius vykoukl z véze Tigeru, jemuz
velel, a zacal se rozhlizet po krajiné. Pohlédl zleva doprava,
pak zprava doleva. Hledal v terénu cile. Zhluboka se nadechl.
Z interiéru zatuchlého tanku se linul zapach kovu, kiize, potu a vy-
cichlych cigaret. Zkoumal krajinu a naslouchal. S bijicim srdcem
a nastrazenymi smysly byl pln ocekavani. Pro velitele Caria jsou
takove bitvy vice nez jen valecnym duelem. Tiger je nad raketové
delostrelectvo, nad bombardéry a ponorky, jednomistné stihaci
letouny i nad 88milimetrovy Flak! Mezi jeho Tigerem, cetou
a vitézstvim stoji jen tanky T-34 Rudé armady!

Najednou po jeho pravé strané z vysoké suché stepni travy vylétly
vyplasené husy. Rychle odletely z dohledu. Velitel Carius prudce
stocil svij zrak doprava a tam se jeho oci setkaly s nezretelnym,
tichym a zlovestnym obrysem... soveétsky T-34!

Posdadka uvniti jeho Tigeru byla pripravena v pohotovosti. Ve
stisnéném prostoru tanku byli na svych pozicich. Z radiostanice
uslySeli hlaseni: ,, Vidim je! Vzddalenost 1600, 1600!“ Ridic se
snazil T-34 lokalizovat skrze sviij uizky obdélnikovy priizor. Do
komory byl mezitim nabit naboj s pribojnou strelou. Strelec
zakricel: ,, K palbé pripraven!* Jeho srdce taktéz hlasité tlouklo.
Najednou propukl ramus — prevodovka, rachot pojezdovych kol
kopirujicich terén, himot motoru... a pak: ,, Vézové postaveni,
vezoveé postavent, * dostava ridic povel. ,, Nastavit odmer, nastavit
odmér... NASTAVIT ODMER! “ Véz se pomalu otdci, ozyvaji se
zvuky prevodovych ustroji. Jde to vsak pomalu. Velmi pomalu!
Ostrazity strelec je roznicen. ,,Mam je v zamérovaci, 1400...
1200! Vidite ho, vidite ho?* Panika, strach a adrenalin jsou
hmatatelné. ,, Mam je, veliteli, mam je! " Tank se pohybuje vpred
a prichazi ocekavany povel... ,, PALIT! “ Stielec zamiFi, stiskne
paku spouste a stiela opusti hlaven...

Tankovy duel: Nepritel na dostrel je takticka karetni hra pro
1-8 hracu, ktera vykresluje tankové bitvy na vychodni fronté
2. svétové valky. Pomoci jednoduchého systému akci udrzujiciho
dynamiku hry li¢i zmatek a nalé¢havost, jez zazivaly posadky
tanktl v tomto hotkém konfliktu. Hrac¢i budou vyuzivat bitevni
karty k manévrovani se svymi tanky, palbé na nepfitele a ziska-
vani vitéznych bodil za pInéni tkoll a likvidaci neptatelskych
tankd a jejich posadek.

1.1 Cil hry

Cilem Tankového duelu je ziskat pro vlastni tym vitézné
body (VB) plnénim tkolti mise, ni¢enim nepiatelskych tankt
a zabitim ¢lent nepratelskych posadek. Kazdy tank a ¢len jeho
posadky ma na své desce tanku uvedenu hodnotu VB, ktera je
pridélena soupefi, pokud je tank znic¢en nebo ¢len posadky zabit.
Ukoly mise jsou stanoveny v kazdé piipravé mise v Privodci
hrou. Na konci hry se vitézem stava tym s nejvice vitéznymi body.

1.2 Shrnuti hry

V sérii hernich kol hraci provadéji své akce. V kazdém kole si
dobiraji bitevni karty z bitevniho balicku a pouzivaji je k udrzbé

s

svych tankl a posadek a také k provadéni akei, dokud se vSichni
nevystiidaji na tahu. Poté hraci, jejichz tank byl znicen, pfipravi
své posily a znovu vstoupi do bitvy. Hra probiha tak dlouho,
dokud cely bitevni balicek neprojde poctem opakovani ktery
stanovi pravidla hry, nac¢ez je do néj pfimichana karta KONEC HRY.
Poté, co je hracem karta KONEC HRY otoCena nebo dobrana do
ruky, hra kon¢i a vitézem se stava tym s nejvice vitéznymi body!

ZADRZTE! Nez budete pokracovat ctenim téchto pravidel,
prectéte si vyukovou hru v Pritvodci hrou.

1.3 Volitelné pravidla

V Pruvodci hrou jsou uvedena pokrocila a volitelna pravidla,
zahrnujici péchotu, protitankova déla a radiostanice. Odkazy na
pokrocild a volitelna pravidla jsou v téchto Pravidlech hry uve-
deny textem ,,(volitelné)“. Tato pravidla hru mirné prodluzuji a
doporucujeme je pouzit hra¢im, kteti uz jsou se hrou dostateéné
seznameni.

1.4 Pravidla mise

Nékteré mise zavadéji zvlastni pravidla, ktera upravuji zakladni
a volitelna pravidla. Pokud dojde ke konfliktu mezi zakladnimi
nebo volitelnymi pravidly a pravidly mise, maji vzdy prednost
pravidla mise.

2.0 Herni komponenty

Kompletni hra Tankovy duel: Nepritel na dostiel obsahuje:

* 129 bitevnich karet (100 zakladnich bitevnich karet,
1 kartu KONEC HRY, 1 kartu ZAMICHAT a 27 bitevnich
karet oznacenych jako ,,Alternativni®, resp. ,,Mé&sto®),

» 21 karet poskozeni,

* 6 karet pozaru,

* 6 karet podlomené moralky,
* 6 karet protitankového déla,
» 8 karet péchoty,

* 30 dalsich karet (15 karet mise, 7 karet cesty/kopce,
4 karty pohybu Tankobota, 2 karty postupu péchoty
a 2 karty hlubokého bahna/snéhové vanice),

e 10 karet akci Tankobota,

* 4 referencni karty u€inkti poskozeni,
* 16 oboustrannych desek tanki,

* 3 archy Zetond,

* 8 karet napoveédy pro hrace,

» 1 kartu napovédy pro hru jednoho hrace,

*  Pravidla hry a Privodce hrou.




3.0 Probéh hry

Tankovy Duel: Nepritel na dostrel se hraje na herni kola. Kazdé
kolo se sklada z faze dobrani, faze iniciativy, jedné faze tanku pro
kazdy tank na bojisti a z faze posil. Fazi tanku hraji jednotlivi hra-
¢i po sob¢ v poradi iniciativy, zatimco ve v§ech ostatnich fazich
hraji vSichni hraci soucasné.

3.1 Osnova prubéhu hry

1. Faze dobrani (6.0)
Hraci si do ruky doberou karty do svého limitu karet (4.2.7).

2. Faze iniciativy (7.0)
Hraci se uchazeji o iniciativu.
3. Faze tanku (8.0) v pofadi iniciativy:
Administracni krok (8.1)
a. Odhod’te kartu iniciativy aktivniho tanku.
b. Ziskejte VB specifické pro danou misi.
c. Je-li aktivni tank zadymovan, proved’te kontrolu dymu.
d. Zachvatil-li aktivni tank pozar, proved’te kontrolu
pozaru.
e. Ma-li posadka aktivniho tanku podlomenou moralku,
proved'te kontrolu moralky.
f. (Volitelné) Uzavtete nebo oteviete poklop (17.3.4).

AKeni krok (8.2)
Aktivni hra¢ provede jednu akci tanku (8.3) a libovolny
pocet akei bojiste (8.4), a to v libovolném poradi.

Krok odhozeni karet (8.5)
Aktivni hra¢ muze ze své ruky odhodit jednu bitevni
kartu. V pripade, ze se zeton vzdalenosti aktivniho
tanku nachéazi v ¢erveném poli, mize hra¢ odhodit
dvé bitevni karty.

4. Faze posil (9.0)
Pokud byl néktery z tankl eliminovan (12.7), hrac, ktery jej
ovladal, ptipravi nahradni tank.

3.2 Délka hry

Hraci hraji tak dlouho, dokud bitevni bali¢ek neprojde hrou
ur¢enym poctem opakovani. Poté je do néj pfimichana karta
KONEC HRY a balicek je naposledy zamichan. Hra Tankovy duel
kon¢i poté, kdy je karta KONEC HRY dobrana z bitevniho balicku
v prabéhu faze dobrani, nebo je oto¢ena v pribéhu akce tanku.

(3.2.1) Pocet opakovani bitevniho bali¢ku hrou je uréen poétem
tankt ve hre:

Pocet Pocet
vSech tanki opakovani balicka
4 3
5-6 4
7-8 5

(3.2.2) Jeden prichod bitevniho bali¢ku je ukon¢en okamzikem,
kdy néktery z hra¢t dobere nebo oto¢i kartu ZamicHAT (4.1, 6.0).
Jakmile hra¢ dobere nebo oto¢i kartu ZAMicHAT, musi ji ihned
vylozit na stiil a dobrat si nebo oto€it misto ni ndhradni bitevni
kartu. Poté postupujte podle pokynt pro michani bitevniho
balicku (4.2.6).

(3.2.3) Hra konéi po dobrani nebo oto¢eni karty KONEC HRY
z bitevniho bali¢ku. Pokud je karta KONEC HRY otoéena v prii-
behu akce tanku nebo akce bojisté, hra skonéi az po dokonceni
probihajici akce. V ostatnich pfipadech hra konci okamzité
a hraci uréi vitéznou stranu (14.0).

4.0 Karty

Ve hte Tankovy duel najdete nékolik riznych typi karet, z nichz
kazdy ma odlisny ucel. Nékteré karty jsou potieba pouze v urci-
tych misich, tudiz v kazdé hi'e nebudou vyuzity vSechny karty.

+ Bitevni karty po zamichani tvoii bitevni balicek (4.2).

» Karty poskozeni po zamichani tvofi balicek poskozeni (4.3).

» Karty podlomené moralky a poZaru ukazuji, u kterych tankd
byla podlomena moralka posadky a/nebo je zachvatil pozar
(4.4).

» Karty protitankového déla jsou vyuzity v n¢kterych misich
17.1).

» Karty péchoty a karty postupu péchoty jsou vyuzivany pii
hie s volitelnymi pravidly péchoty (17.3).

+ Karty mise jsou vyuzivany jako ukoly mise nebo pro
specificka pravidla mise.

» Karty Tankobota jsou vyuzivany pfi hie s volitelnymi
pravidly pro jednoho hrace.

Po odhozeni musi byt v§echny karty otoceny licem dolti a hraci si

je mohou prohlizet, pouze pokud jim to dovoluje zahrana karta.

4.1 Otoceni karty

»Otoceni* karty je definovano jako odhaleni a odhozeni horni
karty z bitevniho balicku nebo z balicku poskozeni za Gcelem
vyhodnoceni G¢inku. Tyto G¢inky jsou vyhodnoceny pomoci ¢isla
otocené karty, jejiho ¢isla zamétovace, symbolu/t G¢inku, modi-
fikatoru priraznosti, textu poskozeni nebo symbold moralky. Pti
otoceni karty by ji hra¢ mél ukazat ostatnim tak, ze ji polozi na
stiil licem nahoru, a teprve poté ji precist. Pokud je nutné otocit
vice bitevnich karet, vzdy otoCte pozadovany pocet bitevnich
karet bez ohledu na to, je-li kontrola uspé$na ¢i neuspésna diive,
nez jsou otoc¢eny vsechny karty.

Dulezité: Nikdo u stolu se na vas nechce divat, zatimco Ctete
text na karté. Nejdiive ji polozte na sttl!

4.2 Bitevni karty

Bitevni karty jsou motorem pohanéjicim Tankovy duel. Hraci si
dobiraji bitevni karty z bitevniho balicku v pribéhu faze dobra-
ni (6.0) a vyhodnocuji akce a u¢inky zahrdnim bitevnich karet
z ruky nebo jejich otoCenim z bitevniho balicku. Kompletni
prehled karet a jejich ti€inky najdete v rejstiiku karet (21.0).




(4.2.1) Obecné o bitevnich kartach
Standardni bitevni balicek obsahuje 100 bitevnich karet o¢islo-
vanych od 1 do 100.

Na nékterych kartach jsou zobrazeny rozdilné akce v horni a ve
spodni ¢asti karty. Tyto karty mohou byt zahrany pro kteroukoliv
ze zobrazenych akci (avSak ne pro ob€), pficemz ob¢ polovi-
ny karty sdileji ¢islo karty (1-100, vytisténé v levém hornim
a pravém spodnim rohu karty), ¢islo zamétovace (jednotkova
hodnota ¢isla karty vyti§téna pod symbolem zamétovace v pra-
vém spodnim rohu karty), symbol(y) rozkazu, symbol(y) G¢inku
a modifikator priraznosti.
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Modifikator i .
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(4.2.2) Symboly G¢inku

Bitevni karty obsahuji jeden ¢i vice symboli ti¢inku vytisténych
v jejich stfedu. Nékteré ucinky ve hie jsou vyhodnocovany otoce-
nim bitevni karty a ovéfenim pfitomnosti symbolu u¢inku na ni.

Vybuch

PoZar
Dalekohled
Hasici pristroj

Dym

(4.2.3) Symboly rozkazu

Nékteré bitevni karty obsahuji 1 ¢i 2 symboly rozkazu (SR),
jez se nachazeji u pravého okraje horni ¢asti karty. Karty se
symboly rozkazu mohou byt odhaleny a odhozeny
aktivnim hracem v konkrétni Casti tahu pro ziskani
nasledujicich vyhod:

Aktivni hra¢ miize v pribéhu administra¢niho kroku
(8.1) odhalit a odhodit:

=

* 4 SR v prubéhu kontroly pozaru k jeho automatickému

uhaseni.
* 4 SR v pribéhu kontroly moralky k automatickému odstranéni
podlomené moralky.

Aktivni hra¢ muze v priab&hu akéniho kroku (8.2) odhalit
a odhodit:

* 3 SR k uhaSeni pozaru namisto akce tanku (12.3.2).

* 2nebo 4 SR spolu s akci pohybu nebo palby ke zvyseni stupné
pohyblivosti ¢i schopnosti palby tanku o 1, respektive 2, a to
po dobu trvani akce (8.3.2).

* 2 SR v prubéhu pokusu o zpozorovani k otoceni dalsi bitevni
karty (8.3.5.1).

* 3 SR pfti akci palby ke zrychlenému nabiti/vybiti APCR
munice (11.1.2).

(4.2.4) Spoustéce ucinku

Bitevni karty mohou obsahovat spoustéce ucinku, jez jsou
vytistény uvniti ¢erveného ovalu. Tyto spoustéce musi byt vy-
hodnoceny pro:

* aktivni tank, jakmile je karta, na niz jsou uvedeny, zahrana
z ruky aktivniho hrace za Gcelem zahrani akce, nebo

* cilovy tank kdykoliv, kdy je karta umisténa do jeho pole platné karty.

Spoustéce ucinku nevstupuji v platnost, pokud je karta odhozena,
nebo odhalena a odhozena kviili pouziti SR. Ve hte existuji tii spou-
Stéée ucinku: zpozorovani (5.4.1), skryti (5.4.2) a zapadnuti (10.3.8).

Spoustéce ucinku, za nimiz neni zadné cislo, jsou automaticky
uspésné (napfi. zpozorovani).

U spoustéct ucinku, za nimiz se nachazi ¢islo, musi pfi jejich
umisténi do pole platné karty nejdiive dojit k pokusu o aktivaci
tohoto uc¢inku (10.3.4).

(4.2.5) Priprava bitevniho bali¢ku

Pted zahajenim hry vezméte 100 zékladnich bitevnich karet, (tj.
bez karet s textem ,,(Alternativni)* nebo ,,(Mé&sto)“ dole upro-
stted), a pridejte k nim alternativni ¢i jiné karty podle pokynt
mise tak, ze jimi nahradite bitevni karty se stejnym ¢islem karty.
Ve hte se nachazi nékolik karet, jez v levém hornim a pravém
dolnim rohu nemaji uvedeno ¢islo karty. Tyto karty jsou urCeny
pouze pro nckteré mise a nikdy by nemély byt pfimichany do
bitevniho balicku.

Kdykoliv zahajite POHYB s kartou
MINY ve svém POLI PLATNE
KARTY, otodte kartu POSKOZENT
a uplatnéte poskozeni pasi.

(Alternativni)

Priklad: Pokud se hraci rozhodnou pouzit alternativni kartu
Miny, museji ji pri pripravé balicku nahradit kartu ¢. 13 PorYB 1.




Diilezité: Nékteré mise vyuzivaji alternativni varianty (karty
¢. 13, 70-77, karty terénu a mésta) né€kterych bitevnich karet.
Bitevni bali¢ek mtze vzdy obsahovat pouze jednu kartu da-
ného ¢isla. Jakékoliv jiné karty se stejnym ¢islem musi byt
ze hry odstranény.

(4.2.6) Michani bitevniho bali¢ku a konec hry

Bitevni balicek je zamichan na zacatku hry a poté pokazdé, kdyz
néktery z hra¢l dobere nebo oto¢i kartu ZAMICHAT.

Pfi michani bitevniho balicku:
* Jedna-li se o posledni michani ve hie, odstraite z balicku
kartu ZAMICHAT a pfimichejte do n&j kartu KONEC HRY.

* 'V ostatnich pfipadech zamichejte cely bitevni balicek, poté
jej rozdélte na dvé priblizné stejné ¢asti a do jedné z nich
pfimichejte kartu Zamicuar. Cast bali¢ku s kartou ZAMICHAT
pak umistéte pod ¢ast balicku bez této karty.

V prtipadé, ze je karta ZamicHAT nebo KoNEC HRY dobrana
v prabéhu faze dobrani:

* Je-li dobrana karta ZAmiCHAT, vS§ichni hraci si pfed zamichanim
balicku doberou karty do svého limitu karet v ruce. Pokud
v bitevnim balicku pfed zamichanim dojdou karty, balicek se
zamicha a hraci si zbytek karet doberou po zamichani.

e Je-li v prib¢hu faze dobrani dobrana karta KONEC HRy, hra
okamzité konci a hraci urci vitéze (14.0).

V piipadg, ze je otoCena karta ZAMICHAT nebo KONEC HRY:

e Je-li otodena karta ZAMICHAT, hra¢ musi otoc¢it nahradni
kartu a také vSechny dalsi karty potfebné k dokonceni
vyhodnoceni probihajici akce nebo kontroly, a to véetné
karet odhazovanych pfi kontrole poskozeni. Teprve poté je
bitevni balicek zamichan. Pokud v bitevnim balicku v prabéhu
vyhodnocovani akce dojdou karty, bali¢ek se zamicha béznym
zpusobem a poté se pokracuje v otaceni potiebnych karet.

e Je-li oto¢ena karta KONEC HRY, hra¢ musi oto¢it ndhradni kartu
a také vSechny dalsi karty potfebné k dokonceni vyhodnoceni
probihajici akce nebo kontroly, a to véetné karet odhazovanych
pfi kontrole poskozeni. Teprve poté je hra ukoncena. Pokud
v bitevnim balicku v pribéhu vyhodnocovani akce dojdou
karty, balicek zamichejte bez ptidavani karet ZAMICHAT nebo
KONEC HRY a poté dokoncete otaceni potiebnych karet.

(4.2.7) Limit karet v ruce

Limit karet v hra¢ové ruce jsou 4 bitevni karty plus 2 dodate¢né
bitevni karty za kazdy tank, jejz ovlada, plus/minus modifikatory
uvedené nize. Pokud jeden hrac ovlada vice tank, jsou jeho karty
v ruce vSemi jeho tanky sdileny.

Priklad: Karel oviada 2 tanky. Jeho limit karet v ruce je
8(4+ 2+ 2=238). Jarda ovlada 3 tanky. Jeho limit karet v ruce
jelO4+2+2+2=10).

Limit karet v ruce hrac¢e je modifikovan takto:

» +1 karta za kazdy jim ovladany tank nachazejici se do 400 m
(vcetné) od stredu bojisteé (5.2.5).

» +1 karta za kazdy jim ovladany tank s elitni posaddkou (5.6.1).

BRI s |

» —1 karta za kazdy jim ovladany tank s posadkou bazantd
(5.6.1).

* —1 karta za kazdy jim ovladany tank s mrtvym velitelem
(5.6.2).

e —1 karta za kaZdou kartu POZAR nebo PODLOMENA MORALKA
v poli iniciativy kazdého jim ovladaného tanku (4.4).

Herni udalosti, naptiklad zabiti velitele, mohou zptisobit, ze hraci

prekroci svtij limit karet v ruce. Pokud hra¢ prekroci svij limit

karet v ruce na zacatku faze dobrani, nemize si dobrat zadnou

bitevni kartu, ale ani zadnou nemusi odhodit.

4.3 Karty poskozeni

Hraci pouzivaji karty poskozeni pro kontroly poskozeni (12.1)
a kontroly moralky (12.4). VSechny karty poskozeni jsou za-
michany a spole¢né tvoii jeden bali¢ek poskozeni. Kazda karta
poskozeni se déli na casti pro kriticky zasah, poSkozeni véze,
poskozeni korby a poskozeni past. Karty poskozeni rovnéz
obsahuji symboly moralky pouzivané pfi kontrole moralky. Na
jedné karté poskozeni je uveden postup pro zamichani balicku
poskozeni.
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(4.3.1) Casti poskozeni

V pribéhu kontroly poskozeni vyhodnocujici hra¢ vyhodnoti
jednu cast karty poskozeni: pfi vyhodnocovani kritického za-
sahu hra¢ vyhodnoti ¢ast odpovidajici mistu kritického zasahu,
v ostatnich pfipadech hra¢ vyhodnoti ¢ast karty podle mista
zéasahu (véz, korba, nebo pasy) a typu poskozeni (lehké nebo
tézké) (12.1). Pro kazdou kontrolu poskozeni je vyhodnocovana
pouze jedna Cast karty.

(4.3.2) Symboly moralky

Symboly moralky jsou pouzivany v pribéhu kontroly moralky
(12.4) k uréeni, zdali je moralka posadky podlomena. Kazdy
symbol odpovida stavu, jenz mize zpisobit podlomeni moralky
posadky. Cerveny symbol s kiizkem udava, Ze pokud je splnéna
odpovidajici podminka, moralka posadky bude podlomena; zele-
ny symbol zaskrtnuti udava, ze moralka posadky neni podlomena,
avsak moralka mtze byt podlomena z jin¢ho dtvodu.
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(4.3.3) Michani bali¢ku poskozeni

Ve hie se vyskytuje jedna karta poskozeni, na niz jsou uvedeny
pokyny pro michani balicku poskozeni. Pti dobrani této karty
aplikujte pokyny na ni uvedené na tank, jenz kartu dobral,
a poté vytvorte novy balicek poskozeni opétovnym smichanim
vSech karet poskozeni (v¢etné diive odhozenych) spolu s kartou
ZAMICHAT.

4.4 Karty podlomené mordalky a pozaru

Karty PODLOMENA MORALKA a POZAR jsou pouzivany k oznaéeni
podlomené moralky posadky, resp. zachvaceni tanku pozarem.
Hraci umist'uji tyto karty do pole iniciativy na desce tanku, kde
pfipominaji nutnost provedeni pfislusné kontroly v pribéhu
administra¢niho kroku.

Karty PODLOMENA MORALKA a POZAR snizuji limit karet v ruce.
Pokud hra¢ ovlada vice tankd, jez maji karty PODLOMENA MO-
RALKA a PoZAR, modifikatory limitu karet v ruce se séitaji.
Kazdy tank maze mit pouze jednu kartu PODLOMENA MORALKA
a jednu kartu PoZAR. Pokud ma tank jak kartu PODLOMENA
MORALKA, tak kartu PoZAR, karta pozaru musi byt umisténa
nahote.

Gntrola v pribél

Limi

Poznamka ke hie: Karta PoZir je vzdy umisténa na kartu
PoDLOMENA MORALKA, jelikoz v pritbehu administracniho kroku
se kontrola pozaru provadi pred kontrolou moralky.

5.0 Tanky a posadky

Kazdy hra¢ v Tankovém duelu ovlada jeden ¢i vice tanku
a jejich posadky. Ty jsou ve hie piedstavovany deskou tanku
a zetony posadky.

5.1 Desky tanku

Deska tanku predstavuje jeden tank a jsou na ni sledovany veskeré
stavy tykajici se jak tanku, tak jeho posadky. Kazdy tank patii
k urcité narodnosti a je identifikovan pomoci identifikacniho ¢isla.

Diilezité: Ve hfe mize byt soucasné pouze jeden tank jednoho
identifika¢niho ¢isla kazdé narodnosti.

5.2 Vzddlenost

Vzdalenost tanku predstavuje kladnou ¢i zapornou vzdalenost od
mysleného stiedu bojiste. V Tankovém duelu se nevyskytuje zadna
herni mapa; hraci za i¢elem provedeni pohybu ¢i palby urcuji svou
vzdalenost pouze relativné viici ostatnim tankiim na bojisti.

(5.2.1) K oznaceni aktualni vzdalenosti
tanku je pouZzivan zeton vzdalenosti na
stupnici vzdalenosti na desce tanku.
' Zeton ma kladnou a zapornou stranu.

Kladna strana ma Cerny text na bilém
pozadi a zaporna strana ma bily text na ¢erveném pozadi.

(5.2.2) V pribéhu hry se tank mize pohybovat smérem k pro-
tivnikové strané bojisté ¢i od ni. KdyZ se tank ptesune, posuiite
i jeho Zeton vzdalenosti na stupnici vzdalenosti, abyste oznacili
jeho novou pozici. Pokud se tank nachazi ve vzdalenosti ,,000*
a pohybuje se smérem na protivnikovu stranu bojisté, posurite Zeton
vzdalenosti na pozici ,,200 a otocte jej na jeho zapornou stranu.
Kdyz se tank naopak pfesouva smérem na svou stranu bojiste
a jeho Zeton vzdalenosti se dostane na pozici ,,000%, otocte zeton
na jeho kladnou stranu.

PRIKLAD: Pepiiv tank se nachdzi uprostied bojisté a jeho Zeton
vzddalenosti je polozen na pozici ,,000. Pokud se Pepa presune
0 200 m na protivnikovu stranu bojiste, posune Zeton vzdalenosti
na pozici ,, 200" a otoci jej na jeho zapornou stranu. Pokud se poté
presune o 200 m zpét smérem na svou stranu bojiste, posune Zeton
vzdalenosti na pozici ,,000" a otoci jej na jeho kladnou stranu.

(5.2.3) K vypoctu vzajemné vzdalenosti mezi libovolnym vlast-
nim a nepfatelskym tankem sectéte jejich jednotlivé vzdalenosti
od stfedu bojiste. Je-li vysledna vzdalenost zaporna, povazujte ji
za kladnou.

PRIKLAD: Michal pocitd vzajemnou vzddlenost svého a Jardova
tanku. Jardova vzdalenost je 400 metrii a Michalova vzdalenost je
600 metrit. Jejich vzdajemna vzdalenost je tedy 1000 metrii.

V jiném prikladu je Jarditv tank ve vzddlenosti —200 metrii a Mi-
chaliv tank ve vzdalenosti 1000 metrii. Jejich vzajemna vzdalenost
Jje 800 metrit.

(5.2.4) Vzdalenost tankd od stiedu bojisté nemiZze presahovat
+/— 1000 metrti. Obecné tanky nemohou z bojisté uprchnout, ale
pokyny nékterych misi to mohou umoznit. Jakykoliv pohyb, jenz

v

(5.2.5) Za kazdy tank, jehoz vzdalenost od stfedu bojisté neni
veétsi nez +/— 400 metrid, obdrzi hrac, jenz jej ovlada, bonus +1
k limitu karet v ruce (4.2.7). Tento hrac¢ také muze pii vyhodnoco-
vani faze tanku odhodit jednu kartu navic (8.5). Pro pfipomenuti
tohoto pravidla jsou piislusna pole na stupnici vzdalenosti vy-
barvena Cervené a oznacena textem ,,Limit karet +1.




5.3 Pohyblivost a schopnost palby
[ Kazdy tank disponuje uréitou pohy-
SCHOPNOST ' blivosti a schopnosti palby, jeZ jsou
PALBY ' sledovany na univerzalni stupnici na
L " desce tanku. Pohyblivost a schopnost
palby urcuji, které karty je mozné zahrat ve fazi akéniho kroku
tanku (8.3.2). Pokud se pohyblivost nebo schopnost palby zméni,
posuiite piislusny Zeton na univerzalni stupnici tak, aby odpovidal
nové pohyblivosti ¢i schopnosti palby tanku. Stihace tankt maji
nékolik rovni schopnosti palby (5.8).

POHYBLIVOST

(5.3.1) Pohyblivost tanku uréuje, které karty mohou byt zahrany
pro pohyb (10.1) nebo obchvat (10.4). Pohyblivost tanku muize
byt sniZena, je-li zabit ¢len posadky tanku (5.6.2), pokud tank
zapadne (10.3.8) nebo pokud utrpi poskozeni past (12.5). Hraci
mohou doc¢asné zvysit pohyblivost svého tanku pomoci symboli
rozkazu (4.2.3, 8.3.2).

(5.3.2) Schopnost palby tanku urcuje, které karty mohou byt
zahrany pro palbu (11.0). Schopnost palby tanku muze byt
sniZena, je-li zabit ¢len posadky tanku (5.6.2) nebo, v ptipadé
stihace tankt, pokud utrpi poskozeni pasu (12.5). Hraci mohou
docasné zvysit schopnost palby svého tanku pomoci symboli
rozkazu (8.3.2).

5.4 Zpozorovani, skryti a zaméfreni

(5.4.1) Zpozorovani

Tanky, jez zpozoruji neptatelské tanky, na né mohou palit nebo
na né provést obchvat. Tank nemtize provést palbu ani obchvat,
pokud nepfitele nezpozoroval. Tanky ziskavaji zeton zpozorovani
pomoci pokusu o zpozorovani (8.3.5.1), nebo pokud neptitel
zahraje kartu se spoustééem ucinku zpozorovani (napiiklad

Pole specialni munice

kartu pohybu ¢i palby). Hra¢ nikdy neni povinen vzit si Zeton
zpozorovani nepratelského tanku (napftiklad pokud ma prave
zameéfen jiny tank).

Dilezité: To, ze jste byli zpozorovani nepfitelem, neznamena,
ze jste 1 vy zpozorovali jeho! Tanky, které nevidite, mohou
vidét (a zabit) vas!

| Pro sledovani toho, které nepratelské tanky byly

zpozorovany nebo zaméteny, je vyuzivano pole

akvizice cile na desce tanku. Pokud vas tank zpozo-
| ruje nepritele, umistéte do svého pole akvizice cile
zeton zpozorovani s identifikaénim ¢islem odpovidajicim zpo-
zorovanému tanku nepfitele. Pokud se neptatelsky tank tispésné
skryje, nebo je znicen, odstraiite odpovidajici zeton zpozorovani
ze svého pole akvizice cile.

ZPOZOROVANI

Diilezité: Nékteré akce pred svym provedenim vyzaduji, aby
byl neptatelsky tank zpozorovan.

(5.4.2) Skryti
Tanky se mohou skryt, aby zmizely pied nepfitelem, ktery tak
ztrati svlij zeton zpozorovani.

Tank se mize skryt vlivem spoustéce ucinku, pomoci karty VE-
LEN{ nebo pomoci karty Rozkazu. Pokud se tank skryje, vSichni
nepratelé ptijdou o odpovidajici zetony zpozorovani i zaméteni
ve svych polich akvizice cile. Kromé¢ toho odstraite jakékoliv
zetony obchvatu nachézejici se pred skrytym tankem a vrat'te je
prislusnému hraci.

Pole nabité munice
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(5.4.3) Zaméreni

oS0y, =y Tanky mohou nepratelské tanky zamé-
fit, aby zvysily pfesnost své planované
palby. Tank, jenz zaméfi nepfitele, musi
odstranit jakékoliv zetony zpozorovani
jinych tankt, a navic nemize zpozorovat jiné tanky, pokud se
zaméfeni nepratelského tanku nevzda. Zaméreny tank je zaroven

povazovan za zpozorovany tank.

Tank palici na neptatelsky tank si mtize zvolit, ze jej jako soucast
akce palby také zaméti. Toto nelze provést, pokud je néktery
z obou tankti v pohybu (10.2.1). Pokud tank zamé&fi nepfitele,
odstrante veskeré zetony zpozorovani z jeho pole akvizice cile
s vyjimkou Zetonu zpozorovani odpovidajiciho zaméfenému
tanku.

Umistéte do pole akvizice cile zaméfujiciho tanku Zeton zaméteni
stranou ,,+10* nahoru. Pokud tank vypali na zaméfeny cil, otocCte
zeton zaméfeni na stranu ,,+20%. Toto predstavuje maximalni
bonus zaméteni.

Pokud se zaméteny nepratelsky tank skryje nebo je eliminovan,
odstraiite veskeré zetony zpozorovani a zaméieni odpovidajici
tomuto tanku. Piislusny Zeton zaméteni odstranite také v ptipade,
ze se tank po zaméfeni nepfitele pohne nebo pokud se pohne
zameéteny tank (avSak Zeton zpozorovani ponechejte na miste).

Dulezité: Jakmile tank zaméfi neptitele, nemize ziskat zeto-
ny zpozorovani jinych neptatelskych tankt, dokud neodhodi
zeton zamé&feni. Pokud se naskytne pfilezitost zpozorovat
nepiitele, hra¢ ovladajici tank se mize rozhodnout odhodit
zeton zaméteni (avsak zeton zpozorovani si miize ponechat),
aby zpozoroval dal$iho (nového) nepfitele.

PRIKLAD: Michal mé zaméren Pepiiv tank. Jarda se pohybuje,
coz vSem nepratelskym tankiim umozni jej zpozorovat. Michal
se miize rozhodnout odhodit zeton zameéreni Pepova tanku, aby
ziskal Zeton zpozorovani Jardova tanku. Pokud se tak rozhodne,
Jardirv i Pepuv tank budou Michalovym tankem zpozorovany,
avsak zadny z nich nebude zameéren.

5.5 Vybaveni
Tanky mohou disponovat riiznym vybavenim, jez jim umoziuje
provadét uréité akce. Vybaveni tanku je uvedeno v poli iniciativy.

(5.5.1) Specialni munice

Tank muze byt schopen palby specidlni prubojnou munici ozna-

[ ' Covanou jako APCR. Tanky, jez mohou vyuZivat
APCR munici, maji v tabulce vybaveni uvedeno
,»APCR munice®. APCR munice zvyS$uje priraznost

APQR  tanku na kratkou vzdalenost. Jakakoliv specialni

o

ise je umisténa na pole specialni

c
=

munice dostupna podle pokyni
munice na desce tanku.

Specialni munice muze byt nabita nebo vybita v ramci akce tanku
(8.3.5.11) nebo odhalenim a odhozenim 3 SR v pribéhu palby
(11.1.2). Jakmile je nabita specialni munice, vezméte dostupny
zeton specialni munice z pole specialni munice a umistéte jej do
pole nabité munice, abyste dali najevo, Ze tato munice bude tan-
kem pouzita pfi jeho nasledujici palbé. Pokud je specialni munice
vybita, vrat'te pfislusny Zeton na pole specialni munice. Pokud
tank s nabitou specialni munici zahraje akci palby, umistéte ze-
ton specialni munice na zahranou kartu palby jako pfipominku
modifikatoru. Poté je Zeton odhozen (munice spotiebovana),
nehled¢€ na uspésnost palby.

Diilezité: Tanky nemohou ziskat dalsi specialni munici, ale
mohou si tu stavajici uchovat. Pfi zni¢eni tanku neni jeho spe-
cialni munice ztracena, ale je ziskana novym tankem z posil.

(5.5.2) Zadymovaci zafizeni

Tanky vybavené zadymovacim zafizenim maji v tabulce vyba-
veni uvedeno ,,zadymovaci zafizeni“. Tank se zadymovacim
zatizenim muze jako akci tanku zahrat kartu Dym (10.5). Tank
bez zadymovaciho zafizeni mize pouzit kartu dymu jako kartu
iniciativy (7.0) nebo ji muze odhodit v prubéhu akce tanku (8.3.5)
nebo v pribéhu kroku odhozeni (8.5).

(5.5.3) Tézké poskozeni

Kanodny velké raze (u tanku ¢i protitankovych dél) vzdy zptso-
buji tézké poskozeni. Tanky s razi kanoénu 85 mm ¢i vice maji
v tabulce vybaveni uvedeno ,,tézké poskozeni, coz ma hra¢im
pfipomenout, aby pii kontrole poskozeni (12.1) uplatnili tézké
poskozeni.

5.6 Posadka

(5.6.1) €lenové posadky

Kazdy tank je obsazen ¢leny posadky, z nichz kazdy
je predstavovan Zetonem posadky. Zetony posadky
jsou umistény na prislusné pozice posadky a zna-
zornuji, je-li ¢len posadky zdravy, zranény nebo
byl zabit. Zeton velitele udava zkusenost celé posadky (Bazanti,
Ostiileni, Elitni). Bazanti a elitni posadka modifikuji limit karet
v ruce (4.2.7) a mnozstvi VB za velitele.

(5.6.2) Zranény a zabity ¢len posadky

Clen posadky miize byt v priib&hu kontroly poskozeni (12.1)
zranén nebo zabit. Pti zranéni ¢lena posadky otocte jeho Zeton na
cervenou zranénou stranu. Zranéni ¢lenové posadky pii pokusu
o utek (12.6.2) otaceji 2 bitevni karty.

Velitel




Pokud je ¢len posadky v pribéhu kontroly poskozeni zabit nebo
pokud je zranén podruhé, odstraite jeho zeton z desky tanku.
Poté udélte soupefi, ktery jako posledni prorazil pancit tanku
nebo ktery zapti¢inil kontrolu poskozeni, mnozstvi VB odpovi-
dajici hodnoté zabitého ¢lena posadky uvedené v poli iniciativy
na desce tanku. Za zabiti velitele posadky bazantl je udéleno
o 1 VB méng¢, za zabiti velitele elitni posadky naopak o 1 VB vice.

Posadka se zabitymi ¢leny je penalizovana. Jakékoliv penalizace
pohyblivosti ¢i schopnosti palby zpiisobené zabitym ¢lenem
posadky nebo prazdnou pozici posadky z diivodu zmén v obsa-
zeni posadky (8.3.5.1v) jsou uplatinovany po jinych ptipadnych
penalizacich pohyblivosti ¢i schopnosti palby zpusobenych
poskozenim past ¢i specifickym poskozenim, pfic¢emz se tyto
penalizace scitaji:

Clen posadky Penalizace
Nabijec

Ridi¢

Snizte schopnost palby tanku o 1.

Tank se nemuze pohybovat. Pohyb
tanku je mozny po obsazeni pozice
fidi¢e jinym ¢lenem posadky (8.3.5.1v).
Ridi-li tank zalozni fidi¢, snizte pohyb-
livost tanku o 1; pokud fidi jiny ¢len
posadky, snizte ji o 2.

Sti‘elec Tank neni schopen palby. Palba tanku
je mozna po obsazeni pozice stielce
jinym ¢élenem posadky (8.3.5.iv). Po-
kud je pozice stfelce obsazena jinym
¢lenem posadky, snizte schopnost

palby tanku o 1.

Velitel Hrac ovladajici tank snizi svij limit
karet v ruce o 1 (4.2.7). Snizte pohyb-
livost i schopnost palby tanku o 1.
Odstrante z pole akvizice cile poskoze-
ného tanku veskeré zetony zpozorovani
a zaméfeni.

Velitel/Stielec Tank neni schopen palby. Palba
tanku je mozna po obsazeni pozice
velitele/stielce jinym ¢lenem posadky
(8.3.5.vi). Hrac ovladajici tank snizi
svij limit karet v ruce o 1 (4.2.7). Sniz-
te pohyblivost tanku o 1 a schopnost
palby o 2. Odstrante z pole akvizice
cile poskozeného tanku veskeré zetony
zpozorovani a zaméteni.

ZaloZzni Fidi¢ Bez penalizace.

(5.6.3) Mordalka posadky

Dulezité: Pokud jsou v jakékoli chvili mrtvi nejméné dva
¢lenové posadky, posadka musi po vyhodnoceni kontroly
poskozeni tank nouzové opustit (12.6).

Vlivem kontroly moralky (12.4) mtze dojit k podlomeni moralky
posadky tanku. Je-li moralka posadky podlomend, musi tank
v administra¢nim kroku provést kontrolu moralky (8.1.e).

5.7 Vézové postaveni

(5.7.1) Tank muze zaujmout véZové postaveni

= zahrinim karty VELENI (8.3.4) nebo po GspéSném
m% pokusu o véZové postaveni v priibéhu akce tanku

(8.3.5.1ii1) nebo zahranim karty Rozkazu jako akce
bojisté (8.4.1). Vézové postaveni tanku je znadzornéno pomoci
prislusného zetonu na poli ,,vé€Zové postaveni* na desce tanku.
Vézové postaveni nelze zaujmout pfi znehybnéni, nebo pokud
se na pozici fidi¢e nenachazi zadny ¢len posadky.

(5.7.2) Tank neni ve véZovém postaveni vuci nepfiteli prova-
déjiciho na n&j obchvat (10.4). Tank tedy muze byt ve vézovém
postaveni vic¢i nékterym neprateliim, avSak vici jinym nikoliv.
(5.7.3) Pokud je pfi ur¢ovani mista zasahu (11.1.3.e) v pribéhu
palby jako misto zasahu uréena korba nebo pasy, ale cilovy tank je
vici palicimu nepfiteli ve véZovém postaveni, nejedna se o zasah.

(5.7.4) Pokud je tank ve vé€Zovém postaveni a provede pohyb
nebo obchvat, nadéle se jiz ve vézovém postaveni nenachdzi —
jeho zeton vézového postaveni odstraiite.

5.8 Stihadéi tanko

Jako ,,stihaci tankt* byla oznacovana obrnéna pasova bojova
vozidla bez véze. Jelikoz stihaci tanki neméli véz, spoléhali se
pfi mifeni a palbé na nepratelské tanky na praci podvozku. Stiha¢
tankt je pro veskeré ti¢ely hry povazovan za tank.

Poznamka autora: Prestoze plati, Ze vétsina stihacii tankit nema
vez a nejsou tedy tanky v pravém slova smyslu, pouzivame slova

. tank* a ,,vez * pri odkazovani na stihace tankii a jeho konstrukci
nad korbou, abychom zjednodusili pravidla a pojmy ve hre.

(5.8.1) Tank je stihac¢em tankd, pokud ma na své desce tanku
vyznaceno vice urovni schopnosti palby.

(5.8.2) Stihaci tankt nikdy nemohou palit za pohybu a nemohou
palit ani na pohybujici se tank. Stiha¢ tankli nemiaze palit na
nepratelsky tank, ktery na n&j provedl obchvat (10.4).

(5.8.3) Pokud stiha¢ tanku utrpi poskozeni past (12.5), pie-
sunite Zeton jeho schopnosti palby na univerzalni stupnici na
pole ,,poskozeni.*

(5.8.4) Pokud je stiha¢ tankd znehybnén (12.5.3), piesuiite
zeton jeho schopnosti palby na univerzalni stupnici na pole
»zhehybnéni.*

Poznamka autora: Toto snizeni schopnosti palby simuluje
neschopnost stihace tankii s poskozenymi pdsy otdcet se na
misté za vicelem efektivniho nastaveni odmeéru.

(5.8.5) Stiha¢ tanki bez fidi¢e vede palbu se schopnosti palby
na urovni znehybnéni.

6.0 Faze dobrani karet

V prubéhu faze dobrani hraci dobiraji bitevni karty, dokud
v ruce nemaji pocet karet rovny jejich limitu karet v ruce (4.2.7).
Pokud se hraci neshodnou na potadi, v jakém si karty dobiraji,
jako prvni si veskeré karty dobere hrac, ktery v pfedchozim kole
rovedl svou fazi tanku jako posledni. Poté pokracujte po sméru
hodinovych rucicek.




7.0 Faze iniciativy

V pribéhu faze iniciativy se hraci uchazeji o potadi iniciativy za
pomoci Cisel karet na svych bitevnich kartach. Potadi iniciativy
uréuje poradi, v jakém hraci provedou fazi tanku.

Vsichni hraci soucasné vyberou po jedné bitevni karté ze své ruky
za kazdy tank, ktery ovladaji. Pomoci této karty se budou uchazet
o potadi iniciativy pro nadchazejici fazi tanku. Bitevni karta je
polozena licem dold do pole iniciativy na desce tanku a nadale
je nazyvana kartou iniciativy. Jakmile vSichni hrac¢i umisti své
karty iniciativy na desku kazdého tanku, ktery ovladaji, soucasné
je otoci. Poradi iniciativy pro nadchazejici fazi tanku je urceno

v

Poznamka ke hite: Hraci by meli pokud mozno pokladat kartu
iniciativy na desku tanku tak, aby velke cislo karty v jejim
pravem dolnim rohu bylo orientovano doprostred stolu, cimz
ostatnim hracium usnadni jeho citelnost a rychlé stanoveni
poradi iniciativy.

Karta iniciativy Deska tanku
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Dilezité: Karty iniciativy nejsou pouzivany pro zadné dalsi
ucely ve hie a jsou odhazovany pfi administracnim kroku
v prubchu faze tanku. Diky tomu maji hraci prehled o tom,
kdo jesté neprovedl sviyj tah.

8.0 Faze tanku

Faze tanku je hrana v potradi iniciativy (7.0) a kazdy tank musi
svou fazi tanku kompletné dokoncit. Teprve poté mize zahajit
svou fazi tanku nasledujici tank. Faze tanku se sklada ze tii
krokti: administra¢niho kroku, akéniho kroku a kroku odhozeni.
Po dokonceni vSech tii krokt je faze tanku ukoncena a na fadu
prichazi dalsi tank v potadi iniciativy. Tank, jenz provadi akci
tanku, je oznaCovan jako aktivni tank, a hra¢, jenz tento tank
ovlada, je oznacovan jako aktivni hrac.

Je-1i aktivni tank znicen nebo opustén v kterémkoliv okamziku
této faze, postupujte podle pokynti pro zni¢eny ¢i opustény tank
(12.7) a poté danou fazi tanku okamzité ukoncete.

8.1 Administracni krok

Aktivni tank musi provést administracni krok, aby vyhodnotil
podminky panujici ve hie a ziskal VB specifické pro danou misi.
V administracnim kroku proved’te veskeré mozné kontroly, pfi-
¢emz postupujte v nasledujicim potadi:

a) Odhozeni karty iniciativy
Odhod’te kartu iniciativy aktivniho tanku, abyste dali najevo, ze
uz v tomto hernim kole fazi tanku provedl.

b) Zisk VB specifickych pro danou misi
Udélte aktivnimu tanku VB podle pravidel mise.

¢) Kontrola dymu

Pokud ma aktivni tank ve svém poli platné karty kartu DYym (nebo
zeton ,,dym v tanku®), proved’te kontrolu dymu. Otoéte bitevni
kartu a zkontrolujte na ni ptitomnost symbolu dymu. Nachazi-1i
se na karté¢ symbol dymu, dym setrvava — ponechejte kartu dymu
(nebo Zeton ,,dym v tanku®) v poli platné karty aktivniho tanku.
Pokud se na otocené karté symbol dymu nenachazi, dym se
rozplynul — odstrante a odhod’te kartu dymu (nebo zeton ,,dym
v tanku®) z pole platné karty aktivniho tanku.

d) Kontrola poZaru

Pokud ma aktivni tank ve svém poli iniciativy kartu POZAR, pro-
ved’te kontrolu pozaru. Aktivni hra¢ se musi rozhodnout, zdali
tank nouzové opusti (12.6.1), nebo zda se pokusi pozar uhasit.

Diilezité: V ptipad¢, ze je pozar tispésné uhasen v kterémkoliv
okamziku této kontroly, odhod’te kartu pozaru z pole inicia-
tivy aktivniho tanku, pfeskocte zbytek kontroly a pokracujte
v administra¢nim kroku.

K uspésnému uhaseni pozaru mize aktivni hra¢ odhodit ze své

ruky bitevni karty se souctem 4 SR. Pokud aktivni hra¢ nemtze

nebo nechce odhodit karty se 4 SR, musi provést kontrolu pozaru.

Otocte bitevni kartu:

* Pokud je na otocené karté symbol poZaru, pozar se vymyka
kontrole a posadka aktivniho tanku se musi pokusit o utek
(12.6.2). Tank se timto stava opusténym (12.7).

* Pokud je na otocené karté symbol hasiciho pFistroje, pozar
je uspésné uhasen.

* V ostatnich pfipadech nenastava zadny tc¢inek a pozar trva.

Pokud pozar neni uhasen, aktivni tank jej mize uhasit jako svou

akci tanku ve svém akénim kroku odhalenim a odhozenim bitev-

nich karet se sou¢tem alesponi 3 SR (stale pfitom muize provést

libovolny pocet akci bojiste).

Diilezité: UhaSeni pozaru v pribéhu administra¢niho kroku
stoji 4 SR, avsak v prubéhu akéniho kroku pouze 3 SR. Nic-
méne tank, jenz uhasi pozar ve svém akénim kroku, uz nebude
moct provést jinou akci tanku. Rozhodujte se tedy peclive!

¢) Kontrola moralky

Pokud ma aktivni tank ve svém poli iniciativy kartu PODLOMENA
MORALKA, proved’te kontrolu moralky. K Gspésnému odstranéni
karty podlomené moralky mutze aktivni hra¢ odhalit a odhodit
ze své ruky bitevni karty se souc¢tem 4 SR. Pokud aktivni hrac¢
nemuze nebo nechce odhodit karty se 4 SR, musi provést kon-
trolu moralky.
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Otocte bitevni kartu. Zkontrolujte vSechny symboly moral-
ky (4.3.2) nachazejici se na pravé strané karty a postupujte
pfitom odshora dold. Pokud néktery ze symboli posadky
odpovida stavu aktivniho tanku a nachazi se u néj ¢erveny
symbol s kiizkem, posadka musi tank nouzove opustit (12.6.1).
V opaéném piipad¢ se posadka konsoliduje — odhod’te kartu
PODLOMENA MORALKA z pole iniciativy aktivniho tanku.

(f) (Volitelné) Uzavi-eni nebo otevireni poklopu

Pokud pouzivate pravidla péchoty (17.3), aktivni hra¢ se musi
rozhodnout, jestli bude aktivni tank pokracovat s uzavienym
nebo otevienym poklopem (17.3.4).

8.2 Akéni krok

Akeni krok faze tanku se sklada z praveé jedné akce tanku (8.3)
a libovolného poctu akei bojisté (8.4) provedenych v libovolném
potadi.

8.3 Akce tanku

Akce tanku se provadi postupnym zahranim jedné, dvou nebo
tii bitevnich karet z ruky aktivniho hrace. Prvni zahrana karta
urcuje, ktera akce je provadéna. Akce poté pokracuje nebo je
modifikovana pfipadnou druhou a tieti kartou. Akce tanku jsou
nasledujici:

Nazev . Nasledné
akce tanku  Ucel akce
Dym (10.5)  Skryti tanku pred nepfitelem. Zadna
Obchvat Obchvat nepfitele, odstranéni Terén
(10.4) nepratelského Zetonu obchvatu.
Palba (11.0) Palba na nepratelsky tank. Veleni
Pohyb Pohyb tanku, odstranéni ne- Obchvat a/
(10.0) ptatelského zetonu obchvatu. nebo terén
Pokyn Zpozorovani, nabiti ¢i vybiti Zadna
posadce specialni munice, pokus o vézové
(8.3.5) postaveni, zména pozice ¢lena

posadky, pasovani.
Terén Schovani se do krytu, pokus Zadna
(10.3) o skryti
Veleni Pokus o ucinek terénu, zpozo- Zadna
(8.3.4) rovani, vylepseni akce palby.

(8.3.1) Akce tanku miZe byt zahajena libovolnou bitevni kartou.
Nékteré karty mohou byt nasledovany dalsi kartou nebo mohou
byt zahrany spolecné s kartou stejné akce pro upraveni provadéné
akce tanku. Pokud po zahrané karté nelze zahrat jinou kartu, nebo
pokud se jedna o tfeti zahranou kartu, znamena to ukonéeni akce
tanku. Nékteré karty mohou byt pfi akci tanku zahrany, pouze
pokud jsou splnény podminky na nich uvedené.

Dilezité: Tank, ktery je na zac¢atku svého akéniho kroku za-
chvacen pozarem, nemiize provést akci tanku. Namisto toho
muze aktivni hra¢ provést akci bojisté (8.4) a mize odhodit
alesponi 3 SR, aby pozar uhasil a ukoncil svij tah. Pokud
aktivni hra¢ nemuZe nebo nechce odhodit 3 SR, tank zlstava
zachvacen pozarem.

(8.3.2) Karty PoHYB, PALBA a OBCHVAT maji u nazvu karty uve-
denu uroven akce (napf. karta POHYB 3 ma urovei akce rovnu 3).
Karty PoHYB, PALBA a OBCHVAT lze zahrat, pokud je troven
akce na karté rovna odpovidajici urovni tanku (pohyblivost
pro pohyb a obchvat, schopnost palby pro palbu) nebo nizsi.
Pfed provedenim pohybu, obchvatu nebo palby muze aktivni
hra¢ odhalit a odhodit z ruky karty se symboly rozkazu (SR) za
ucelem zvySeni pohyblivosti ¢i schopnosti palby svého tanku
o 1 nebo o 2 po dobu trvani praveé probihajiciho akéniho kroku.
Pfi odhaleni a odhozeni 2 SR muze byt pohyblivost ¢i schop-
nost palby aktivniho tanku zvySena o 1, pfi odhaleni a odhozeni
4 SR pak o 2.

(8.3.3) V ramci provadéni akce tanku nejdiive zahrajte v§echny
karty a teprve poté proved'te ptipadné pokyny na kartach. Nej-
diive kompletné vyhodnot’te pokyny na jedné karté a teprve poté
pokracujte kartou nasledujici. Vyjimka: Karta VELENI zahrana
v kombinaci s kartou PALBA upravuje akci palby namisto toho,
aby byla provedena akce veleni (11.1.3.c).

(8.3.4) Aktivni hra¢ miZe zahrat samostatnou kartu VELENT jako
kompletni akci tanku, vzit si ndhodnou kartu z ruky protivnika
a provést jedno z nasledujiciho: ziskat zeton zpozorovani, zau-
jmout vézové postaveni, nebo se pokusit o skryti (se zdvojna-
sobenim hodnoty Gc¢inku terénu vytisténé na karté terénu v poli
platné karty aktivniho tanku (10.3.6)).

(8.3.5) Namisto provedeni akce zahranim konkrétnich karet
muze aktivni hra¢ udelit pokyny posadce tim, ze odhodi jednu
libovolnou bitevni kartu a provede jednu z nasledujicich akei
tanku:

i. Pokus o zpozorovani nepiatelského tanku: Urcete nepiatelsky
tank, jenz bude cilem tohoto pokusu. Otocte bitevni kartu:
Pokud se na ni vyskytuje symbol dalekohledu, aktivni tank
zpozoroval sviyj cil. V pfipad¢, ze aktivni hra¢ pied oto¢enim
karty odhali a odhodi 2 SR, mtize otocit 2 bitevni karty. Pokud
se symbol dalekohledu bude nachéazet alespon na jedné z nich,
aktivni tank zpozoruje svuj cil (5.4.1).

ii. Nabiti ¢i vybiti specidlni munice: Umistéte dostupny zeton
specialni munice do pole nabité munice aktivniho tanku. PFisti
palba tohoto tanku vyuzije specialni munici. Pokud ma jiz tank
specidlni munici nabitou, mtizete ji touto akci vybit: Odstrante
zeton specidlni munice z pole nabité munice a vrat'te jej do
pole specidlni munice (5.5.1).

iii. Pokus o vézové postaveni v piipadé, Ze se aktivni tank nachazi
v terénu s u¢inkem terénu typu vézového postaveni (10.3.6).

iv. Zména pozice ¢lena posadky:

o  Pokud je zabit fidi¢, pfesunte na jeho pozici zalozniho
fidice, nebo nabijece ¢i stielce, pokud tank zaloznim
fidicem nedisponuje.

o Pokud je zabit stielec, pfesuiite na jeho pozici velitele,
nebo nabijece, pokud byl stielec zaroven velitelem.

v. Pasovani (vynechani tahu): Hrac, jenz se rozhodne pasovat,
musi odhodit pravé jednu bitevni kartu, pokud néjakou drzi
v ruce. Pokud v ruce zadnou kartu nema, mtze pasovat bez
odhozeni karty. Po pasovani je mozné provést akci bojisté
a krok odhozeni.
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8.4 Akce bojisté

Aktivni hra¢ mize v pribehu akéniho kroku faze tanku pro-
vést libovolné mnozstvi akei bojisté, a to v libovolném potadi
pred akci tanku nebo po ni. Akce bojiste jsou nasledujici:

» Zahrajte libovolné mnozstvi karet Rozkaz (8.4.1).

» Zahrajte libovolné mnozstvi karet TEREN proti nepfatelskym
tanktm, které jsou v pohybu (10.2.1).

* Odhodte libovolnou kartu, abyste se ptestali pohybovat
(10.2.2).

* Provedte libovolné mnozstvi akci bojisté specifickych pro
danou misi.

* (Volitelné) Proved’te (pouze!) jeden postup nebo utok péchoty
(17.3).
(8.4.1) Aktivni hra¢ muize ze své ruky jako akci bojisté zahrat
a vyhodnotit kartu Rozkaz. Hra¢ hrajici kartu Rozkaz muize
bud’to vyuzit zvlastni akci uvedenou na karté, nebo mtize aktivni
tank kartu vyuzit k automaticky ispésnému zpozorovani nepiatel-
ského tanku, automaticky Gispésnému vézovému postaveni, nebo
k pokusu o skryti se zdvojnasobenim hodnoty t¢inku terénu vy-
tisténé na karte terénu v poli platné karty aktivniho tanku (10.3.6).

(8.4.2) Nékteré mise mohou uvadét dodateéné zvlastni akce
bojiste, jez mohou byt provadény, jako napiiklad pohyb do ur-
¢itého terénu nebo palbu protitankovym délem (17.1).

(8.4.3) (Volitelné) Aktivni hra¢ mize provést jeden postup nebo
utok péchoty (17.3).

Priklad: Michal pravé dokoncil sviij administracni krok a chce
vypalit na nepratelsky tank. Jako svou akci bojisté zahraje kartu
Rozkaz, aby okamzité ziskal zZeton zpozorovani odpovidajici
nepratelskému tanku. Poté jako svou akci tanku hraje kartu PaL-
B4 spolu s kartou VELENL, aby na nepratelsky tank vypalil. Karta
VELENI upravuje akci palby tim, ze k ni pridava bonus. Nakonec
Michal provede dalsi akci bojisté a zahraje kartu terénu Miny
proti jinému nepratelskému tanku, jenz ma ve svém poli platné
karty kartu Ponys.

8.5 Krok odhozeni karet

Béhem kroku odhozeni karet miize aktivni hra¢ ze své ruky odho-
dit jednu bitevni kartu. Nachazi-li se aktivni tank ve vzdalenosti
400 m ¢i mén¢ od stfedu bojiste (nehledé na smér), mize aktivni
hra¢ z ruky odhodit dvé bitevni karty.

9.0 Faze posil

V pribéhu faze posil vSichni hraci uvedou znicené ¢i opusténé
tanky do jejich po¢ate¢niho nastaveni. Za kazdy tank, jenz byl
zni¢en nebo opustén v priabchu administra¢niho ¢i akéniho
kroku, ptipravte nahradni tank ze zalohy tim, Ze nastavite poca-
te¢ni hodnoty jeho vzdalenosti, pohyblivosti a schopnosti palby
a uvedete do puvodniho stavu zetony posadky. Tanky posil si
ponechaji jakoukoliv specialni munici, av§ak neobdrzi zadnou
dodate¢nou zvlastni munici (5.5.1).

Poznamka ke hie: Tanky ovladané hraci predstavuji jen zlomek
z celkoveho poctu tankii zapojenych do bitvy. Pokud je néktery
z nich znicen nebo opusten, hrac si zkratka privola nahradni
tank. Ve hre tudiz nemiize nastat stav, kdy ma néktera ze stran
o tank méne.

Diilezité: Tanky posil nevstupuji do hry, dokud nenastane
faze posil. Nemohou tedy provadét zadné akce, ani nemohou
byt cilem nepratelskych akei veetné palby ¢i zpozorovani!

10.0 Pohyb

Hraci vyuzivaji akce pohybu k manévrovani se svymi tanky do
skrytu ¢i k ziskani vyhodné pozice, z niz zatto¢i na své nepratele.

10.1 Provedeni

(10.1.1) Aktivni tank mtize zahajit pohyb zahranim jedné
nebo dvou karet POHYB z ruky aktivniho hrace jako prvni karty
(prvnich dvou karet) akce tanku. Karta/y PoHYB mize/mohou
byt nasledovana/y kartou OBcHvVAT (10.4), TEREN (10.3) nebo
obéma (za predpokladu zahrani maximalné 3 karet na akci tanku).

(10.1.2) Pii provadéni pohybu muze aktivni hra¢ pohybovat
tankem o 200 m ke stfedu bojisté nebo od n¢j za kazdou zahra-
nou kartu pohybu. Hra¢ mtze zahrat kartu POHYB beze zmény
vzdalenosti za i¢elem zahrani karty TERENU ¢i OBCHVATU, nebo
proto, aby jeho tank ziistal v pohybu. Zadny tank se nemize
v ramci jedné akce tanku presunout o vice nez 400 m.

(10.1.3) Pokud se aktivni tank pohybuje, zatimco na néj byl
proveden obchvat (10.4), hrac, jenz jej ovlada, musi provést
kontrolu trvani obchvatu. Pokud aktivni hra¢ zahraje dv¢ karty
PoHYB soucasné, odstrante jeden Zeton obchvatu neptatelského
tanku. Jinak otocte bitevni kartu. Pokud je ¢islo zamétovace oto-
¢ené karty nizsi nez pohyblivost aktivniho tanku, odstrante jeden
zeton obchvatu nepratelského tanku (dle volby aktivniho hrace).

Diilezité: Na rozdil od akce obranného obchvatu (10.4.3)
muze aktivni tank odstranit Zeton obchvatu bez ohledu na to,
zda zpozoroval nepratelsky tank provadéjici obchvat ¢i nikoli.

(10.1.4) Po provedeni pohybu polozZte jednu z karet POHYB pou-
zitych pro pohyb do pole platné karty aktivniho tanku a odhod’te
ptipadnou kartu, ktera se v poli nachazela ptedtim. Aktivni tank
se od této chvile povazuje za tank v pohybu (10.2.1). Tato karta
pohybu muze byt ve stejné ¢i pozd¢jsi akci tanku nahrazena
kartou terénu (10.3).

(10.1.5) Tank, ktery se pohybuje, je automaticky zpozorovan
vsemi nepratelskymi tanky, at’ uz meéni svou vzdalenost, ¢i nikoli.
Pro pfipomenuti je na kazdé karté PoHYB uveden spoustéc ti¢inku
zpozorovani (5.4.1).

10.2 V pohybu

(10.2.1) Tank s kartou PoHYB ve svém poli platné karty je
tankem v pohybu.

(10.2.2) Aktivni tank mtze ukongit sviij pohyb odhozenim
libovolné bitevni karty v ramci akce bojist¢ (8.4) nebo zahra-
nim karty terénu v ramci akce tanku (10.3). Pohyb tanku je dale
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ukoncen okamzité po probiti jeho pancife vlivem nepfratelské
palby. Pokud se tank ptestane pohybovat, odhod’te kartu PoHYB
z jeho pole platné karty.

(10.2.3) Tank v pohybu obdrzi penalizaci —40 k piesnosti pii
palbé a bonus +30 ke krytu, pokud je paleno proti nému (11.1.3c).
Stiha¢ tankl v pohybu nemize vést palbu.

(10.2.4) Tank v pohybu se miZe stat cilem akce bojisté, ktera
jeho kartu PonyB nahradi kartou terénu z ruky protivnika (10.3.1).

Pozndamka ke hie: Pohybovat se bez karty terénu v ruce miize
byt nebezpecné. Zasahnout tank v pohybu je sice ndarocne,
avsak pohybujici se tanky jsou nachylné vuci nepratelskym
akcim bojiste!

10.3 Terén

Karty terénu jsou hrany na tank v pohybu jako pokus o jeho kryti
¢i skryti (kryti tanku poskytuje ochranu pred palbou, avsak skryti
jej pouze dostane z dohledu nepritele, pozn. prekl.), nebo pro
donuceni neptatelského tanku k pfesunu do nevyhodného terénu.
Jakmile je na tank z jakéhokoli divodu zahrana karta terénu, tank
jiz nadale neni v pohybu. Implicitni terén tanku je POLE, coz je
pro pfipomenuti uvedeno v poli platné karty.

(10.3.1) Aktivni hra¢ maze zahrat jednu kartu terénu na aktivni
tank jako akci tanku, nebo na nepiatelsky tank jako akci bojiste.
Zahrani karty terénu na aktivni tank ukoncuje akci tanku.

(10.3.2) Pii zahrani karty terénu nejdiive odhod’te kartu Ponys
z pole platné karty cilového tanku a nahrad’te ji zahranou kartou
terénu. Poté vyhodnot'te jakékoliv spoustéce ti¢inku. Pokud je
zahranou kartou terénu POLE, vyuzijte predtisténou kartu POLE
v poli platné karty a zahranou kartu PoLE odhod’te. Tento tank
nadale neni v pohybu.

(10.3.3) Karty terénu mohou obsahovat text ,,Kryt®, ktery tanku
poskytuje ochranu pied palbou. Hodnota krytu je odectena od
presnosti nepratelského tanku (11.1.3.c).

(10.3.4) Karty terénu a karty modifikujici terén mohou obsa-
hovat spoustéce G¢inku, jez jsou uvedeny v Cerveném ovalu. Ty
musi byt vyhodnoceny pii umisténi karty do pole platné karty,
at’ uz je to v ramci akce terénu, ¢i v ramci akce bojisté nepia-
telského tanku.

tato artu do svého POLE PLATE [T .

KARTY. Ucinek terénu

KRYT 18
VEZOVE POSTAVENI 20

Spoustéce ucinku

SKRYTI 30 ZAPADNUTI 20

(10.3.5) Karty terénu mohou také obsahovat G¢inky terénu na-
sledované ¢islem. Pti zahrani karty VELENT nebo Rozkaz, nebo
pii akei pokyn posadce (8.3.5) se lze pokusit o aktivaci Gc¢inku
terénu zobrazeného na karté terénu nachazejici se v poli platné
karty. Kryt aktivovat nelze, ten je vyuzivan pfi palbé (11.1).

(10.3.6) Pii pokusu o aktivaci spoustéce Gc¢inku nebo G¢in-
ku terénu otoéte bitevni kartu. Uéinek je aktivovan, pokud je
¢islo otocené karty rovno ¢islu uvedenému za ucinkem, jejz
se pokousite aktivovat, nebo nizsi. Vyjimka: Pfed provedenim
pokusu o skryti s vyuzitim karty VELENI nebo RozkAz nejdiive
zdvojnésobte hodnotu téinku terénu.

(10.3.7) Pokud je karta terénu z jakéhokoliv divodu odstranéna
z pole platné karty tanku, nachazi se tank v poli, coz je pfipo-
menuto textem POLE nachazejicim se v poli platné karty tanku.
POLE je pro vSechny ucely povazovano za terén.

| (10.3.8) Jako nasledek spoustéée t¢inku zapadnuti

muze tank zapadnout. Pokud tank zapadne, umistéte

na univerzalni stupnici zeton zapadnuti, a to na po-
. | zici 0 hodnoté poloviny aktualni pohyblivosti tanku
(zaokrouhleno nahoru). Takto je zndzornéna docCasné snizeni
pohyblivosti tanku, ktera plati, dokud je tank zapadly. Tank,
ktery se uspésné pohne i s touto docasné zmeénénou hodnotou
pohyblivosti, nadale neni zapadly — odstrante Zeton zapadnuti
z univerzalni stupnice. Pokud je pohyblivost tanku permanentné
snizena natolik, Ze je na pozici se stejnou ¢i niz§i hodnotou nez
zeton zapadnuti, Zeton zapadnuti rovnéz odstraiite.

10.4 Obchvat

Tanky mohou manévrovat, aby provedly obchvat na zpozorova-
ného nepfitele, ¢imz ziskaji vyhodu pfi palbé na stranu jeho
tanku se slab$im pancifem a zaroven tim obejdou jeho vézové
postaveni. Hraci také mohou akci obchvat pouzit, aby unikli
z obchvatu, ktery na né€ provedl nepftitel. Obchvat je tedy v tom-
to smyslu ato¢nou i obrannou akeci.

Kazdy tank disponuje 2 kulatymi Zetony
obchvatu se svym identifikaénim ¢islem
a barvou. Tyto zetony jsou pokladany pred
tank, na néjz byl obchvat proveden. Pokud se
tank dostane z obchvatu na néj provadéncho,
odstraiite zeton obchvatu a vrat'te jej tanku,
kterému nalezi podle identifika¢niho ¢isla a barvy uvedenych
na Zetonu.

(10.4.1) Obchvat obecné

Aktivni hra¢ mize zahrat kartu OBCHVAT aktivnim tankem, ktery
je v pohybu, nebo na n¢j byl proveden obchvat. Po karté OB-
CHVAT lze zahrat kartu terénu (za predpokladu zahrani maximalné
3 karet na akci tanku) (10.1.1).

OBCHVAT

i

Dy
TEsnost ¥

AD

Diilezité: Provedeni obchvatu vyzaduje uréitou pohyblivost
tanku, jez urcuje, je-1i mozné kartu OBCHVAT zahrat.

(10.4.2) Utoény obchvat

Pokud je aktivni tank v pohybu, miize provést obchvat na ne-
pratelsky tank, jejz zpozoroval. K tomu je nutné zahrat kartu
OBCHVAT a polozit jeden z zetonl obchvatu aktivniho tanku pred
cilovy nepratelsky tank.

Tank nikdy nemtize provést obchvat na vice nez dva nepratelské
tanky soucasné. Pokud by chtél tank uskutecnit obchvat na tieti
nepratelsky tank, musi nejdiive odstranit jeden zeton obchvatu od
jednoho z tanktl, na néz provedl obchvat diive. Pokud tank ztrati

Poznamka autora: Obchvat je v Tankovém duelu vysoce
abstraktni. Predstavuje jak vyhodu ziskanou manévrovanim
k palbé na slabsi bocni ci zadni pancii nepritele, tak schop-
nost vymanévrovat z obchvatu, jenz byl na tank proveden,
nastavenim odméru nebo otocenim korby celem k nepriteli
a zrusenim jeho vyhodného postavent, nebo naopak otocenim
smeérem od nepritele a zhorsenim situace.
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zeton zpozorovani odpovidajici tanku, na néjZ provedl obchvat,
musi od tohoto tanku odstranit i Zeton obchvatu.

Pokud tank provedl obchvat na nepfatelsky tank, ziskava pri
své palbé (11.1) bonus +10 k presnosti, provadi palbu na bocni
pancif a zaroven ignoruje pfipadné vézové postaveni cilového
tanku. Stihac¢ tankt nikdy nemuze palit na tank, ktery na n¢j
proved! obchvat.

Poznamka ke hie: Je mozné, aby na sebe dva tanky provedly
vzajemny obchvat. Predstavuje to situaci, kdy na sebe oba tanky
maji otocené veze a miri na bocni nebo zadni pancii korby.

(10.4.3) Obranny obchvat
Existuji Ctyfi zplsoby, kterymi mtize hra¢ odstranit neptatelsky
zeton obchvatu u svého tanku:

* Pokud je vas tank v pohybu, zahrajte v priibéhu akce tanku
kartu OBCHVAT.

* Pokud vas tank neni v pohybu, zahrajte kartu OBCHVAT jako
jedinou akei tanku.

» Zahrajte jednu kartu PoHYB v prubéhu akce tanku a otocte
bitevni kartu na pokus o obchvat (10.1.3).

e Zahrajte dvé karty PoHYB v prubéhu akce tanku.

Pokud aktivni hra¢ provede nékterou z téchto akei (a ptipadné
otoceni bitevni karty je uspésné), odstraiite neptatelsky zeton
obchvatu od aktivniho tanku.

Dilezité: Pfi odstranovani zetonu obchvatu pomoci karty
OBCHVAT musi mit aktivni tank cilovy tank zpozorovan. To
neplati pti odstranovani zetonu obchvatu pomoci akce pohybu!

10.5 Dym

DYM je specialnim druhem karty, ozna¢ovanym jako ,,modifikator
terénu® a je hran navrch jiné karty terénu nebo na vychozi terén
PoLE. Tanky vyuzivaji dym pfi pokusu o skryti pred neptateli.
Avsak dym piinasi i nevyhody — zadymované tanky nemohou
nepfitele vidét, a proto nemohou ani palit.

(10.5.1) Aktivni hra¢ mize na aktivni tank zahrat kartu DYm
jako svou kompletni akci tanku. Aktivni tank pfitom nesmi byt v
pohybu (10.2). V této akci tanku nelze zahrat dalsi karty, a to ani
pted kartou DM, ani po ni (nicméné hra¢ stale mize provadét
libovolny pocet akci bojisté). Aktivni hra¢ mize zahrat kartu Dym
pouze na tank, jenz disponuje zadymovacim zafizenim (5.5.2).

(10.5.2) Pokud hrajete kartu DYm, poloZte ji navrch karty terénu
nachazejici se v poli platné karty. Je-li pole platné karty prazd-
né, polozte do n&j kartu DYM na vychozi terén PoLE. Odstraite
vSechny zetony zpozorovani a zaméfeni v poli akvizice cile
aktivniho tanku. Poté vyhodnotte spousté¢ ucinku vytistény na
karté (10.3.6). Tank hrajici kartu dymu neni automaticky skryt!

(10.5.3) Tank s kartou DYm ve svém poli platné karty nemutize
zpozorovat nepratelsky tank ani na néj palit.

(10.5.4) Uginky dymu jsou dodateénymi w¢inky k G¢inkiim
terénu nachazejicim se pod kartou Dym. Pokud je karta Dym
odhozena, karta terénu pod ni ziistava na misté. Modifikator
krytu 50 na karté DYM je pfi¢ten k modifikatoru krytu na karté
terénu pod ni.
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(10.5.5) Pokud se tank s kartou DYM ve svém poli platné karty
pohybuje, odhod’te kartu Dym spolu s kartou terénu nachazejici
se v poli platné karty.

(10.5.6) Pokud se karta DYm nachazi v poli platné karty ak-
tivniho tanku béhem administraéniho kroku, proved’te kontrolu
dymu (8.1.c).

11.0 Palba

Hréci vyuzivaji akci palba ke zniceni nepiatelskych tankt
a k zabiti jejich posadek. To je hlavnim cilem Tankového duelu
a primarnim zptisobem ziskani VB.

11.1 Provedeni

(11.1.1) Aktivni tank miZe zah4jit palbu zahranim jedné nebo
dvou karet PALBA z ruky aktivniho hrace coby prvni karty (prv-
nich dvou karet) akce tanku. Karta/y PALBA mize/mohou byt
nasledovana/y jednou kartou VELEN{.

(11.1.2) Po vyhlaseni akce palby (ale pted jejim provedenim)
muze hrac provést zrychlené nabiti specialni munice (5.5.1) tim,
ze odhali a odhodi karty ze své ruky se souctem alespon 3 SR.

Toto musi byt provedeno pied ptipadnym soupefovym zahranim

karty TAKTIKA (13.0).

(11.1.3) Pii provadéni akce palby postupujte v nasledujicim

poradi:

a) Oznamte cil: Prohlaste jeden zpozorovany neptatelsky tank
za cil a urCete jeho vzdalenost od aktivniho tanku (5.2). Pokud
ma tank nabitou specidlni munici, polozte jeji Zeton na kartu
PaLBA. Jakmile jsou aktivnim hra¢em zahrany vSechny karty,
hra¢ ovladajici cilovy tank mtze zahrat jednu kartu TAKTIKA
(13.0).

b) Urcete zakladni piesnost: Na zaklad¢ aktualni vzajemné
vzdalenosti tankl urCete presnost aktivniho tanku podle
tabulky vyzbroje na jeho desce tanku.

¢) Upravte zakladni pFesnost: Pro ziskani kone¢né presnosti
uplatnéte nasledujici modifikatory:

i) Nejvyssi modifikator piesnosti ze zahranych karet PALBA
(pouzijte pouze jeden).

ii) +20 pti zahrani karty VELENI.

iii) +10, nebo +20, pokud je cil zaméten (5.4.3).

iv) +10, pokud byl aktivnim tankem na cilovy tank proveden
obchvat.

v) +/—soucet modifikatora presnosti z karet terénu a pohybu
v poli platné karty aktivniho a cilového tanku.

vi) Odectéte soucet hodnot krytu na kartach terénu, dymu
a pohybu v poli platné karty cile.

vii) +/— velikost cile.

viii) —20, pokud byla v kroku a) zahrana karta taktiky, jejiz
platnost nebyla zrusena (13.0).

ix) +10, pokud ma cilovy tank v poli platné karty kartu
terénu BAHNO.

x) (Volitelné) —10, pokud ma aktivni tank uzavieny poklop
(17.3.4).




d) Urcete, zda byl cil zasaZen: Odhod’te jakékoliv pouzité
zetony specialni munice. Otocte jednu bitevni kartu. Pokud
je Cislo karty rovno konec¢né presnosti nebo nizsi, cil byl
zasazen. Pokud je ¢islo karty v rozsahu 96-100, jedna se
o automatické minuti cile. Pokud cil neni zasazen, akci palba
ukoncete a neprovadéjte nasledujici kroky.

e) Urcete misto zasahu: Pokud byly pro palbu zahrany dv¢ karty
PaLBA, aktivni hra¢ musi oznamit misto zdsahu (Vyjimka:
Nelze oznamit zasah pasti). V opacném piipad¢ otocte bitevni
kartu. K ur€eni mista zasahu porovnejte Cislo zaméfovace
na oto¢ené karté s tabulkou mista zasahu na desce cilového
tanku. Zasah korby ¢i past u cile ve véZovém postaveni je
povazovan za minuti.

f) Urcete priuraznost aktivniho tanku: Zjistéte priiraznost
munice aktivniho tanku na aktualni vzdalenost k cili
pomoci tabulky vyzbroje. Pokud byla u aktivniho tanku
nabita specialni munice, upravte priraznost podle jejiho
modifikatoru.

g) Urcete silu pancite cile: Zjistéte silu pancife v mist¢ zasahu
cilového tanku pomoci jeho tabulky sily panciie. Pokud
aktivni tank proti cili provedl obchvat, pouzijte hodnotu ve
sloupci bo¢niho pancife, v opacném piipadé pouzijte hodnotu
ve sloupci ¢elniho pancife.

h) Urcete, zda doslo k proraZeni pancife: Otocte bitevni
kartu a prictéte modifikator priraznosti na jeji pravé strané
k modifikované hodnoté pruraznosti (z kroku f). Pokud
modifikator priraznosti udava ,,P“, doslo k automaticky
uspésnému prorazeni pancite. Pokud modifikator priraznosti
udava ,,0d", doslo k odrazeni stiely a pancii nebyl prorazen.

Pokud je modifikovana priraznost rovna sile pancite cile
(z kroku g) nebo vyssi, stfela prorazila pancii tanku.
Ponechejte otocenou bitevni kartu na stole pro jeji pozdéejsi
pouziti v ramci kontroly poskozeni. V opacném ptipadé
ukoncete akci palba a neprovadéjte nasledujici kroky. Pokud
byl pancif prorazen a cil je v pohybu, musi zastavit. Odhod’te
kartu PonyB z pole platné karty cile.

i) Vyhodnot’te poskozeni: Proved'te kontrolu poskozeni (12.1)
a kontrolu moralky (12.4) zasazeného cile. Po dokonceni
téchto kontrol odhod’te veskeré karty pouzité pro akci palby
i nasledné kontroly.

(11.1.4) Po provedeni palby (nehledé na zasah, minuti ¢i
(ne)prorazeni panciie) mtze aktivni tank zaméfit svtj cil (za
predpokladu, ze aktivni ani cilovy tank nejsou v pohybu, 5.4.3).

(11.1.5) Tank provadéjici palbu je automaticky zpozorovan
vSemi nepiatelskymi tanky (5.4.1). Na kazdé karté PALBA je pro
pripominku vytistén spoustéc efektu zpozorovani.

12.0 Poskozeni

Hraci provadéji kontrolu poskozeni u tanktl, u nichz v prabéhu
palby doslo k probiti pancite. Pfi kontrole poskozeni je k urceni
vysledku Gspésné palby vyuzivano balicku poskozeni.

12.1 Kontrola poskozeni

(12.1.1) Pti kontrole poskozeni hra¢ vyhodnoti jednu ¢ast karty
poskozeni odpovidajici mistu zasahu, nebo c¢ast odpovidajici
kritickému zasahu.

(12.1.2) Karty poskozeni jsou pouzivany také pro vyhodno-
ceni kontroly moralky (12.4). Pfi kontrole moralky nasledujici
po kontrole poskozeni je pro ob¢é kontroly pouzita stejna karta
poskozeni.

(12.1.3) Kontrolu poskozeni provadéjte takto:

a) Otocte kartu poskozeni. Porovnejte ¢islo zaméfovace bitevni
karty ponechané na stole v kroku h) pfi provadéni palby
(11.1.3.h) s hodnotou kritického zasahu na karté poskozeni.
Pokud se cisla rovnaji, vyhodnot'te ¢ast kriticky zasah
v odpovidajicim misté zasahu a ukoncete kontrolu poskozeni.

b) Pokud nedoslo ke kritickému zasahu, vyhodnot'te text
v Casti karty poskozeni odpovidajici mistu zasahu. Pokud je
modifikator priraznosti na bitevni karté ponechané na stole
v kroku h) pfi provadéni palby (11.1.3.h) ¢erny, vyhodnot'te
lehké poskozeni. Pokud je modifikator priraznosti ¢erveny,
vyhodnot'te tézké poskozeni. Pro pfipomenuti je u ¢erveného
modifikatoru priraznosti uvedeno ,, T (t€Zké poskozeni).

Diilezité: Pokud ma palici tank nebo protitankové délo hlaven
raze 85 mm ¢i vétsi, vzdy vyhodnocujte tézké poskozeni.

(12.1.4) Pii uplatiiovani poskozeni postupujte co mozna nejvice
podle pokynti a v rdmci nasledujicich pravidel:

a) Pokud karta poskozeni urCuje zranéni ¢i zabiti ¢lena
posadky, uplatnéte jej na ¢lenovi posadky sedicim na pozici
specifikované kartou i v pfipadé€, Ze se jedna o jin¢ho Clena
posadky. Pokud je doty¢ny ¢len posadky uveden velkymi
pismeny (napf. ,,RIDIC*), doslo k jeho zabiti. V opaném
ptipadé byl pouze zranén.

Priklad: Jardiv ridic byl v minulém kole zabit a na jeho pozici
se presunul zalozni Fidic. Pokud by Jarda vyhodnocoval kartu
poskozeni, na niz by bylo uvedeno zranéni ridice, doslo by ke
zranéni zalozniho ridice, jelikoz ten se nachdzi na uvedené
pozici.

Na nékterych kartach poskozeni je uvedena pozice posadky
spolu s dalsi pozici uvedenou v zavorce. Pokud by doslo
ke zranéni (zabiti) na pozici, kterd je momentaln¢ prazdna,
uplatnéte dané poskozeni na pozici v zavorce. V ostatnich
ptipadech poskozeni ignorujte.

b) Pokud doslo ke zranéni ¢lena posadky, otocte jeho Zeton
na zranénou stranu. Pokud dojde ke zranéni ¢lena posadky,
ktery jiz byl zranén pii pfedchozi kontrole poskozeni, je zabit
a jeho Zeton je odstranén. Uplatnéte piipadné penalizace
za zabitou posadku (5.6.2) a udélte VB za zabiti posadky
poslednimu tanku, jenz probil pancif tanku provadéjiciho
kontrolu poskozeni (14.0).

c) Pokud je pii uplatinovani ucinku pozaru nebo vybuchu
pfislusné poskozeni uvedeno velkymi pismeny (napf.
,POZAR®), tento i¢inek nastava automaticky bez provadéni
kontroly pozaru nebo kontroly vybuchu. V opacném piipadé
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proved’te podle uvedenych ucinkt kontrolu vybuchu (12.2)
a/nebo kontrolu pozaru (12.3). Pokud tank vybuchne nebo se
pozar vymkne kontrole, neprovadéjte zadné dalsi kontroly.
Pokud mate provést n¢kolik kontrol pozaru nebo vybuchu
(napft. ,,3x pozar®), dokonéete nejdiive jednu kontrolu, nez
zacnete provadét dalsi. Provadéni kontrol zastavte pouze pii
vybuchu tanku, u pozaru pfi vymknuti se kontrole, nebo pii
dokonceni vsech kontrol.

d) Nekteré karty poskozeni obsahuji specifické poskozeni
(napft. ,,Posadka v Soku*). Pokud je aktualni pohyblivost
nebo schopnost palby poSkozeného tanku nizsi nez
nasledek specifického poskozeni (kvuli zabiti posadky,
poskozeni pasi nebo znehybnéni), nezvysujte je. Pokud
tank se zabitym clenem posadky utrzi specifické poskozeni,
uplatnéte nejdiive ucinek specifického poskozeni a az
poté uplatnéte penalizace za zabitou posadku. Pokyny
pro vyhodnoceni specifickych poskozeni jsou uvedeny
v nasledujici tabulce (kterd se pro piehled nachazi
i na prehledové kart¢ ucinkd poskozeni).

Specifické poskozeni  Utinek

Dym v tanku 2% pozar. Tank se nemuze pohybovat
ani palit a pii kazdém administrac-
nim kroku musi provadét kontrolu
dymu (8.1.c) tak dlouho, dokud neni
odhalena karta bez symbolu dymu.
Pro ptfipomenuti polozte do pole

platné karty zeton ,,Dym v tanku® .
KATASTROFICKY
ZASAH!

Nabije¢ panikafi

VYBUCH! Zadni ptezivsi.
Schopnost palby 4, dokud tank ne-
vypali.

Omracend posadka Pohyblivost 3, dokud se tank nepo-
hne.

Schopnost palby 3, dokud tank ne-
vypali.

Posadka v Soku

Poskozeni otaceni véze Schopnost palby trvale snizena na
polovinu (zaokrouhleno nahoru).

Poskozeni prizora Schopnost palby trvale snizena na 3.
Tank nadale nemuze zamétrovat
nepratelské tanky.

Pohyblivost 4, dokud se tank nepohne.

Zablokovani ptevodovky Znehybnéni. Ke zruseni tohoto ucin-
ku odhod’te dvé karty PoHYB jako
akei tanku.

Ridi¢ panikafi

Zasah hlavni zbrané Schopnost palby trvale snizena

0 3 (minimum je 1).

Zasah munice Odhod’te veskerou specialni munici.

Odhod’te 2 karty PALBA (pokud je

mate).

Zasah nadrze Pohyblivost trvale snizena o 3 (mi-

nimum je 1).

Zasah specialni munice Pokudma tank specialni munici, nasta-
ne KATASTROFICKY ZASAH!.
V opaéném piipadé nastane POZAR.

Znic¢eni motoru Znehybnéni, vybuch a pozar.

Diilezité: Poskozeni je trvalé a neni mozné jej opravit.

(12.1.5) Po provedeni kontroly poskozeni pokracujte kontrolou
moralky (12.4).

12.2 Vybuch

Pti vyhodnocovani karty poskozeni mize byt po hracich poza-
dovano provedeni kontroly vybuchu.

(12.2.1) K provedeni kontroly vybuchu musi hraé otogit bitev-
ni kartu. Pokud je na otocené karté zobrazen symbol vybuchu
(4.2.2), tank provadéjici kontrolu vybuchne.

(12.2.2) Pokud tank vybuchne, kazdy ¢len posadky provede
pokus o utek (12.6). Tank je znicen.
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12.3 Pozar

Kontrola pozaru je provadéna jako nasledek kontroly poskozeni
a také v prubéhu administra¢niho kroku (8.1.d).

(12.3.1) Pro provedeni kontroly pozaru v prub&hu kontroly
poskozeni (12.1) oto¢te bitevni kartu:

* Pokud se na bitevni karté¢ vyskytuje symbol pozaru, tank
provadéjici kontrolu zachvati pozar. Polozte do pole iniciativy
tanku kartu POZAR (na kartu PODLOMENA MORALKA, pokud
by se tam v tu chvili nachazela). Pokud uz tento tank v
poli iniciativy kartu POZAR ma, pozar se vymkne kontrole
a posadka musi provést pokus o utek (12.6.2). Tank je opustén
(12.7).

» Pokud se na bitevni karté nevyskytuje symbol pozaru, nestane
se nic. Pokud uz tank provadé&jici kontrolu ma kartu POZAR
v poli iniciativy, pozar trva.

(12.3.2) Pokud tank hofi (tj. v poli jeho platné karty se nachazi

karta POZAR) na po¢atku jeho faze tanku, nemiize provést Zzadnou

akci tanku. Namisto ni se hra¢ miize rozhodnout odhalit a odhodit

3 SR, aby pozar uhasil.

(12.3.3) Jakmile je pozar v tanku Gsp&$né uhasen nebo je tank
zni¢en, odstrante kartu POZAR z pole iniciativy.

12.4 Moralka

Kontrola moralky je provadéna na konci kontroly poskozeni
a také v prubéhu administra¢niho kroku (8.1.e).

(12.4.1) K provedeni kontroly moralky je vyuzivana karta
poskozeni z kontroly poskozeni (pokud jde o kontrolu v pribéhu
administra¢niho kroku, otoéte kartu poskozeni). Zkontrolujte
vSechny symboly moralky (4.3.2) nachazejici se na pravé stra-
n¢ karty a postupujte pfitom odshora dolii. Pokud néktery ze
symbolti posadky odpovida stavu tanku provadéjiciho kontrolu
a nachazi se u néj ¢erveny symbol s kiizkem, dojde k podlo-
meni moralky posadky. Polozte do pole iniciativy tanku kartu
PODLOMENA MORALKA (ptipadné pod kartu PoZAR, pokud by se
tam nachazela).

Priklad: Michaluv tank je zasazen a zachvatil jej pozar. Michal
nyni provede kontrolu moralky a zkontroluje symboly moralky na
praveé strané karty poSkozeni, jiz pred chvili pouzil. Jelikoz ma
Michal posadku bazantii, zkontroluje symbol moralky u posadky
bazantii a k tomu také u pozaru. Pokud se alespon u jednoho
z téchto dvou symbolii bude vyskytovat cerveny symbol s kiizkem,
dojde k podlomeni moralky posadky.

(12.4.2) Pokud tank s posadkou, jejiz moralka je podlomena,
uspéje pii kontrole moralky v administraénim kroku, posadka
se konsoliduje — odstrante kartu PODLOMENA MORALKA z pole
iniciativy.

(12.4.3) Pokud posadka s podlomenou moralkou neuspé&je pii
dalsi kontrole moralky (at’ uz v administraénim kroku, nebo pfi

dalsi nepratelské palb¢), dojde k nouzovému opusténi tanku
(12.6.1).

12.5 Poskozeni pasu a znehybnéni
Tanky mohou byt nasledkem kontroly poskozeni znehybnény
nebo u nich mize dojit k poékozem’ pésﬁ.

(‘I 2.5.1) Pokud pii kontrole poskozeni tank utrpi
poskozeni pasi, snizte jeho pohyblivost na univer-
zalni stupnici na polovinu (zaokrouhleno nahoru).
K oznaceni tohoto poskozeni poloZte na zeton po-
hyblivosti zeton poskozeni past. Poté na novou pohyblivost
uplatnéte pfipadné penalizace za zabiti posadky. Pokud tank
s poskozenymi pasy utrpi dalsi poskozeni pasi, je znehybnén.

(12.5.2) Pokud je pfi kontrole poskozeni tank
znehybnén (nebo utrpi druhé poskozeni past),
snizte jeho pohyblivost na univerzalni stupnici na 0.
| K oznaceni tohoto poskozeni poloZte na zeton po-
hybhvostl zeton znehybnéni past. Tento tank nemtze v zadném
pripadé provadét akce pohybu, obchvatu ani terénu.

POSKOZENI

(12.5.3) Pokud dojde ke znehybnéni nebo k poskozeni past
u stihace tankt (5.8), nastane krom¢ snizeni jeho pohyblivosti
i snizeni jeho schopnosti palby. Pokud stiha¢ tankt utrpi posko-
zeni pasu, posuite jeho zeton schopnosti palby na univerzalni
stupnici na pozici ,,Poskozeni*. Pokud je stiha¢ tanki znehybnén,
posuiite jeho Zeton schopnosti palby na univerzalni stupnici na
pozici ,,Znehybnéni®.

12.6 Nouzové opusténi tanku a Uték

Posadky tankti se mohou rozhodnout tank na bojisti opustit nebo
k tomu mohou byt donuceny néasledkem palby, vybuchu nebo
ztraty moralky. Tyto udalosti maji za ndsledek nouzové opusténi
tanku nebo pokus o utek.

(12.6.1) K dobrovolnému nouzovému opusténi tanku se po-
sadka muze rozhodnout v administracnim kroku v ptipad¢, ze
tank zachvatil pozar a posadka se nechce pokusit o jeho uhaseni.
K nucenému nouzovému opusténi tanku dojde pokazdé, kdyz
posadka s podlomenou moralkou neuspéje pii kontrole moralky.

verr

Clenové posadky, ktefi nouzové opusti tank, automaticky preziji.

(12.6.2) Pokud dojde k vybuchu nebo se pozar v tanku vymkne
kontrole, musi se jeho posadka pokusit o uték. Pfi pokusu o uték
musi dojit k otoceni bitevni karty za kazdého ¢lena posadky (po-
kud je ¢len posadky zranén, otaceji se dve karty) a ke kontrole
pritomnosti symbolu odpovidajiciho diivodu pokusu o uték (sym-
bol vybuchu, pokud doslo k vybuchu, a symbol pozaru, pokud se
pozar vymknul kontrole). Pokud se ptislusny symbol vyskytuje
na kterékoliv otocené karté, prislusny ¢len posadky je zabit.

(12.6.3) Poté, co dojde k nouzovému opusténi tanku nebo
k utéku, povazujte tank za zniceny nebo opustény (12.7).

12.7 Zni¢ené nebo opusténé tanky

(12.7.1) Pokud je hragtv tank znien v prub&hu kontroly
poskozeni nebo je opustén po nouzovém opusténi posadky ¢i
jejim pokusu o uték, musi hra¢ ze své ruky odhodit polovinu
(zaokrouhleno dolit) ndhodné vybranych karet. Faze tanku zni-
¢eného resp. opusténého tanku je preskocena nebo je okamzité
ukoncena a tank znovu vstoupi do hry ve fazi posil (9.0).

Znicené ¢i opusténé tanky byly eliminovany a nemohou se po
zbytek kola stat cilem zadné akce hracu. Tyto tanky nemohou
znovu vstoupit do hry (a proto se nemohou stat ani cilem akci)
az do faze posil.
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(12.7.2) Pokud je tank eliminovan, v8ichni hraéi odstra-
ni ze svych desek vSechny zetony zpozorovani, zaméfeni
a obchvatu vztahujici se k eliminovanému tanku. Elimino-
vany tank odstrani vSechny Zetony zpozorovani, zaméteni
a obchvatu ze své desky tanku a z prostoru pred neptatelskymi
tanky. Pokud se na desce eliminovaného tanku vyskytuji jakéko-
liv karty iniciativy a/nebo terénu, okamzit¢ je odhod’te stejn¢ jako
jakékoliv karty PODLOMENE MORALKY a/nebo PoZARU. Odstratite
z desky tanku jakékoliv zetony vézového postaveni, zapadnuti,
poskozeni past a znehybnéni. Pokud mé tank nabitu specialni
munici, vrat'te jeji Zeton na pole specialni munice.

(12.7.3) Tank, jenz jako posledni uspé$né prorazil pancif
eliminovaného tanku, ziskava VB v mnozstvi uvedeném v poli
iniciativy eliminovaného tanku (14.2).

13.0 Karty taktiky

Hraci mohou pouzivat karty TAKTIKA jako taktickou odezvu
na urcité akce soupeit nebo jako reakci na soupetovo zahrani
karty TAKTIKA.

13.1 Taktické odezva

Pokud protivnik provede pokus o zpozorovani, obchvat, Gtok
péechoty (volitelné pravidlo) nebo pokus o zahrani karty terénu
na tank v pohybu, hra¢ ovladajici cilovy tank (a pouze on) miize
zahrat kartu TAKTIKA ze své ruky, ¢imz danou akci zrusi. Karta
TakTIKA musi byt zahrdna poté, co aktivni hra¢ zahraje vSechny
karty na akci ¢i pokus, ale pfedtim, nez dojde k otoceni karet
z bitevniho balicku. Veskeré karty zahrané na akci, jez byla
zrusena, jsou bez ucinku odhozeny.

13.2 Taktika béhem palby

Pokud protivnik provadi akci palba nebo pali z protitankového
déla (volitelné pravidlo), hra¢ ovladajici cilovy tank (a pouze
on) muze zahrat kartu TAKTIKA ze sv¢é ruky, ¢imz snizi pfesnost
aktivniho tanku o 20. Karta taktiky musi byt zahrana poté, co
aktivni hra¢ zahraje vSechny karty na akci palba, ale pfedtim,
nez dojde k otocCeni karet z bitevniho balicku.

13.3 Zruseni karty taktiky

Pokud je hra¢em ovladajicim cilovy tank zahrana karta TAKTIKA,
mize aktivni hra¢ odpovédeét zahranim své vlastni karty TAKTI-
KA, ¢imz ucinek soupefovy karty taktiky zrusi. Hra¢ ovladajici
cilovy tank poté mize reagovat zahranim dalsi karty TAKTIKA,
ktera ucinek opét obnovi, pokud ov§em nebude zru$en zahranim
dalsi karty TAKTIKA aktivnim hracem... a tak dale, dokud nektery
z hracu dalsi kartu TAKTIKA nezahraje.

14.0 Vitézstvi

Vitézné body (VB) ziskané tanky jsou
zaznamenavany na univerzalnich stup-
nicich jednotlivych tankt. Na konci hry
hraci sectou VB vSech tankl patticich
jedné néarodnosti. Vitézem se stava tym s vys$§im poctem VB.

stale panuje remiza, vyhravaji Sovéti. Pocet zabiti je sledovan
pomoci zetonli medaile za zabiti. Medaile za zabiti neni udélo-
vana za zabiti pomoci péchoty ani protitankového déla (volitelna
pravidla).

14.1 VB za posadku

Pokud tank provadi kontrolu poskozeni (12.1), udélte VB za
zabiti ¢lenti posadky neptatelskému tanku, jenz zplsobil otoceni
karty poskozeni. Hodnoty VB jednotlivych ¢lenti posadky jsou
uvedeny v poli iniciativy na kazdé desce tanku a jsou modifiko-
vany zkusenosti posadky (5.6.1).

14.2 VB za tank
| Pokud je tank znien nebo opustén
* (12.7), udélte VB a medaili za zabiti
tanku, jenz jako posledni uspésné probil
| pancif eliminovaného tanku. Pokud je
tank eliminovan protitankovym délem nebo utokem péchoty
(volitelna pravidla), udélte VB aktivnimu tanku. Hodnoty VB
jednotlivych tanki jsou uvedeny v poli iniciativy na kazdé desce
tanku. Tyto VB jsou udéleny navic k ptipadnym VB udélenym
za zabiti posadky. Pokud je tank eliminovan vlivem karty Miny,
udélte body tanku, jehoz hra¢ tuto kartu zahral.

14.3 VB za Okoly

Tanky mohou ziskat VB za ovladani tizemi nebo splnéni ukolt
uvedenych v pravidlech misi v Privodci hrou.

15.0 Rejstiik hernich pojmo

Administraéni krok: Krok na za¢atku hra¢ova tahu, béhem néhoz
probiha kontrola dymu, pozaru a moralky (8.1).

Akce bojisté: Akce provadéna zahranim nebo odhozenim jedné
¢i vice karet. Tyto akce predstavuji rozkazy velitele posadce nebo
koordinaci s dalsimi vlastnimi jednotkami. Hra¢ miaze v kazdé fazi
tanku provést libovolny pocet akei bojiste (8.4).

Akce tanku: Hlavni zptisob ovladani tanku hra¢em. Obvykle slouzi
k pohybu, provedeni obchvatu ¢i palbé (8.3).

Akéni krok: Krok, v némz hraci hraji karty, kterymi ovladaji svij
tank (8.2).

Aktivni hra¢: Hra¢ ovladajici aktivni tank v prub¢hu faze tanku
(8.0).

Aktivni tank: Tank provadéjici fazi tanku (8.0).

APCR: Protipancétova stfela s prubojnym jadrem, pfi jejimz pouziti
se zvySuje pravdépodobnost probiti panciie na kratkou vzdalenost
(5.5.1,11.1.3.a).

Automatické minuti: Simuluje v Tankovém duelu nevydaieny
vystiel ¢i selhani munice (11.1.3.d).

Bitevni balic¢ek: Balicek skladajici se ze 100 bitevnich karet o¢is-
lovanych od 1 do 100 a jedné karty ZamicHAT ¢i jedné karty KONEC
HRY (4.2.5,4.2.6).

Bitevni karta: Karta pouzivana hraci pro uchazeni se o iniciativu,
k provadéni akci tankd, pro symboly ti¢inku a k pokustim o spusténi
ucéinku terénu (4.2, 7.0, 8.3, 8.4, 8.5).

Cil: Nepratelsky tank, ktery je objektem akce (8.3.5.i, 10.3.1,
10.4.2, 11.1.3.a).
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Cislo karty: Cislo v rozsahu od 1 do 100 vyti§téné na kazdé bitev-
ni kart€. Je vyuzivano pro vyhodnoceni spoustécu Gcinku, ucinka
terénu a akce palba (4.2.4, 10.3.6, 11.1.3).

Cislo zamé&Fovacde: Cislice z ¢isla karty vyti§téna pod symbolem
zameétovace. Pouziva se pii palbé a pohybu (4.2.1, 10.1.3, 11.1.3.e,
12.1.3.a).

Clen posadKy: Jednotlivec, jen je sougasti posadky. Clen posadky
ma svou pozici a je bud'to nazivu, zranény, nebo mrtvy (5.6.1,5.6.2).
Deska tanku: Grafické schéma urcené ke sledovéani stavu tanku
a jeho posadky (5.1).

Dobrani: Vzeti si karty z bitevniho balicku a jeji umisténi do ruky
hrace bez jejiho odhaleni (6.0).

Dym: Je tanky vyuzivan k zamaskovani vlastni pozice a skryti pfed
nepfitelem (10.5).

Eliminovany: Tank, ktery byl zni¢en nebo opustén (12.7).

Faze dobrani: Faze, pfi niz hraci dobiraji bitevni karty, dokud
nedosahnou svého limitu karet v ruce (4.2.7, 6.0).

Faze posil: Féze, ptfi niz hraci ptipravuji tanky ze zélohy, kterymi
nahradi tanky eliminované v pravé uplynulém hernim kole (9.0).
Faze tanku: Probiha v poradi iniciativy a sklada se z administrac-
niho kroku, ak¢éniho kroku a kroku odhozeni (8.0).

Identifikacni ¢islo: Jedinecny identifikac¢ni znak tanku konkrétni
néarodnosti (5.1).

Karta iniciativy: Bitevni karta zahrana ve fazi iniciativy. Urcuje
poradi tankd ve fazi tanku (7.0).

Karta péchoty: Referencni karta zobrazujici presnost péchotniho
utoku na rizné vzdalenosti (17.3.1.2).

Karta poskozeni: Karta vyuzivana pro kontrolu poskozeni zptiso-
beného zasahem, ktery prorazil pancii tanku, a také pro kontrolu
moralky (8.1.e, 12.1).

Konec hry: Ukonceni hry je iniciovano oto¢enim nebo dobranim
karty KONEC HRy, kterd je zamichdna do posledniho bitevniho ba-
licku (3.2.3, 4.2.6).

Korba: Trup tanku, v némz se nachazi motor a palivo. Jedno z mist
zasahu pii palbé (11.1.3.e).

Kriticky zasah: Zasah zptsobujici vétsi poskozeni nez bézny zasah.
Dochazi k nému na zékladé hodnoty kritického zasahu (12.1.3).
Krok odhozeni: Krok, pfi némz aktivni hra¢ mize odhodit jednu
¢i dvé bitevni karty ze své ruky (8.5).

Kryt: Terén chranici pted nepratelskym ttokem (10.3.3, 11.1.c).
Lehké poskozeni: Druh poskozeni zpisobeny odpovidajicim vy-
sledkem akce palba (12.1.3.b).

Limit karet v ruce: Pocet bitevnich karet, do kterého si hra¢ dobira
ve fazi dobrani (4.2.7, 6.0).

Misto zasahu: Cast tanku, u niz doslo k zasahu. Maze se jednat
o pas, korbu nebo véz (11.1.3.¢).

Modifikator pruraznosti: Hodnota vyti§téna na bitevni karté
a pouzivana pfi palbé k abstrakci podminek na bojisti ovliviiujicich
praraznost (11.1.3.1).

Modifikator terénu: Karta terénu zahrana navrch jiné karty terénu
(10.5).

Modifikator velikosti: Hodnota vyti§ténd na desce tanku a pouzi-
vana pfi palbé ke zohlednéni riznych velikosti tankti (5.1, 11.1.3.c).
Moralka: Ochota posadky poslouchat rozkazy a provadét rizikové
ukoly. V prabéhu bitvy mize dojit k podlomeni moralky posadky
(5.6.3,8.1.¢, 12.4).

Narodnost: Stat, k némuz tanky nalezi. V Tankovém duelu se jedna
o némeckou ¢i sovétskou narodnost (5.1).
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Nouzové opusténi: Dobrovolné opusténi tanku posadkou (8.1.d,
12.4.3, 12.6.1).

Obchvat: Manévr umoznujici tanku vypalit na bo¢ni nebo zadni
pancif neptatelského tanku. V Tankovém duelu 1ze obchvat vyuzit
rovnéz pro zruSeni nepiatelského obchvatu (10.4).

Opustény: Tank, jehoz posadka jej nouzove opustila (12.7).
Otevieni poklopu: Tank s otevienym poklopem poskytuje veliteli
lepsi rozhled po bojisti (8.1.f, 17.3.4).

Otoceni karty: Sejmuti horni karty z balicku a jeji poloZeni na sttil
licem nahoru tak, aby byla viditelna v§emi hraci (4.1).

Palba: Hlavni uto¢na akce provadéna tankem. Vyuziva se pro niceni
nepratelskych tanka (11.0).

Pancii: Povrchova ochrannd vrstva tanku. Sila ¢elniho a bo¢niho
pancife je uvedena na desce kazdého tanku (5.1, 11.1.3.g).
Pasovani: Neprovedeni zadn¢ akce tanku v pribéhu akéniho kroku
(8.3.5.v).

Pasy: Podvozek tanku tvofeny uzavienymi kovovymi pasy pohané-
nymi a podepiranymi koly, pomoci n€¢hoz se tank pohybuje. Jedno
z mist zasahu pfi palbé (11.1.3.e).

Péchota: P&3i vojaci bojujici spolu s tankovou &etou. Casto jsou
vyzbrojeni protitankovymi zbranémi (17.3).

Podlomena moralka: Posadka s podlomenou moralkou neni schop-
na reagovat na rozkazy. Tento stav je indikovan kartou PODLOMENE
MORALKY (4.4, 5.6,3, 8.1.¢e, 12.4).

Pohyb: Hlavni manévrovaci akce provadéna tankem. Tank, ktery se
pohybuje, mize ménit svou vzdalenost nebo provést obchvat proti
nepriteli. Takovy tank je v pohybu do té doby, nez zastavi pomoci
akce bojiste, vstoupi do terénu nebo dojde k probiti jeho pancife pii
nepiatelské palbé (10.0, 11.1.3.h).

Pohyblivost: Abstraktni vyjadieni schopnosti tanku manévrovat.
Omezuje karty pohybu, které mohou byt danym tankem zahrany
(5.3.1,8.3.2).

Pole platné karty: Prostor na desce tanku zobrazujici vychozi terén.
Pouziva se pro uloZeni karet pohybu ¢i terénu zahranych na tank
(5.1,10.1.4,10.2.1, 10.3.2).

Posadka: Vojaci ovladajici tank. Clenové posadky maji sdilenou
moralku a zkuSenost (5.6).

Postup péchoty: Akce bojisté prikazujici péchoté pohybovat se
smérem k nepfiteli (8.4.3, 17.3.2).

Poskozeni: Nasledek zasahu, ktery prorazil pancif tanku. SniZuje
schopnosti tanku nebo zptisobuje pozar a/nebo vybuch. Poskozeni
je trvalé (12.0).

Poskozeni pasti: Poskozeni upravujici pohyblivost tanku (12.5.1).
Pozice ¢lena posadky: Role vykonavana ¢lenem posadky tanku.
Clen posadky muze byt piemistén na jinou pozici (5.6.2, 8.3.5,
12.1.4).

Protitankové délo: Zpravidla stacionarni kanony navrzené k niceni
nepftatelskych tankd (17.1).

Priiraznost: Schopnost zbrané probit pti palbé urcitou silu nepta-
telského panciie (11.1.3.1).

Pi-esnost: Sance na Gsp&iny zésah pii palbé na neptatelsky tank
(5.1, 11.1.3.c).

Radiostanice: Mnoho tankl 2. svétové valky bylo vybaveno
radiostanici pro vzajemnou komunikaci na bojisti, avSak nékteré
tanky se spoléhaly pouze na vizualni signaly a naplanované ma-
névry (17.2).

Schopnost palby: Abstraktni vyjadfeni schopnosti zbranovych sys-
tému tanka fungovat na bojisti. Omezuje karty palby, které mohou
byt danym tankem zahrany (5.3.2, 8.3.2).




Skryti: Zamaskovani tanku v terénu ¢i pomoci dymu. K pokusu
o skryti dochazi pomoci spoustéce Gcinku, nebo ucinkem karet
RozkAz ¢i VELENI (5.4.2, 10.3.4, 10.3.6).

Specidlni munice: Munice vyuzivana ve zvlastnich situacich ke
zplsobeni vétsSiho poskozeni. Protipancéfové stiely s pribojnym
jadrem (APCR) jsou specialni munici (5.5.1, 11.1.3.a).

Spoustéd ucinku: Uginek terénu vyhodnocovany pii umisténi karty
terénu do pole platné karty tanku (10.3.4).

Stiha¢ tanki: Pancéfované bojové vozidlo s pasovym podvozkem
bez véze, které ma obvykle podobnou vyzbroj jako tank (5.8).
Symboly moralky: Jsou vyuzivany pti kontrole moralky k urceni
toho, zda byla podlomena moralka posadky (4.3.2, 12.4).
Symboly rozkazu (SR): Abstraktni vyjadieni schopnosti velitele
motivovat a povzbuzovat svou posadku. Pouzivaji se k posileni
akci, odstranéni stavti oslabujicich tank ¢i zvySeni Sance na uspésné
kontroly (4.2.3).

Symboly tGéinku: Symboly zobrazené na bitevnich kartach vyuzi-
vané k vyhodnoceni kontrol (4.2.2, 8.3.51).

Takticka znacka: Symbol vyuzivany pro rozkaz k postupu péchoty
nebo k utoku péchoty (4.2.1, 17.3.2, 17.3.3).

Taktika: Reakce na nepratelskou akci zahajena zahranim karty TAk-
TIKA z ruky hréce, jehoz tank je cilem akce aktivniho hrace (13.0).
Tank: Pancéfované bojové vozidlo s pasovym podvozkem a vézi
(5.0).

Tankobot: Zpisob ovladani neptatelskych tanki pii hie jednoho
hrace. Tank ovladany Tankobotem je oznacovan jako ,,Tankobottv
tank® (19.0).

Terén: Pfirodni krajina nebo zastavba, do niz se mutize tank piesu-
nout, aby ziskal kryt nebo skryt (10.3).

Tézké poskozeni: Druh poskozeni zplsobeny odpovidajicim vy-
sledkem akce palba. Zbran¢ raze 85 mm a vétsi zpsobuji teézké
poskozeni vzdy (5.5.3, 12.1.3.b).

Ukinek terénu: Stav, o jehoz dosaZeni je mozné se pokusit po
presunu do terénu (10.3.5).

Ukol: Zptisob ziskavani VB specifickych pro danou misi (8.1.b).
Uroveii akce: Cislo uvedené na kazdé karté palby, obchvatu nebo
pohybu udavajici minimalni pohyblivost ¢i schopnost palby tanku
pozadovanou pro zahrani této karty (8.3.2).

Uték: Pokus o opusténi tanku lenem posadky kvili pozaru nebo
vybuchu (12.6.2).

Utok péchoty: Akce bojists prikazujici péchoté zatitogit na nepré-
telsky cil (8.4.3, 17.3.3).

Uzavreni poklopu: Uzavieni poklopu tanku za Gcelem snizZeni
zranitelnosti posadky vuci utoku péchoty (8.1.f, 17.3.4).

V pohybu: Tank, ktery ma ve svém poli platné karty kartu POHYB,
je v pohybu (10.2).

Véz: Pohybliva nastavba tanku s jeho hlavni zbrani. Jedno z mist
zasahu pii palbé (11.1.3.¢).

VéZové postaveni: Manévr, pii némz tank najede za ptekazku nebo
terénni val tak, aby zepfedu byla viditelna pouze jeho véz. Tank
ve vézovém postaveni je vSak stale zranitelny pii nepratelském
obchvatu (5.7, 10.4.2).

Vitézné body (VB): Body ziskané zni¢enim nepiatelskych tanki,
zabitim jejich posadek nebo splnénim ukolt (14.0).

Vybaveni: Funkce ¢i zafizeni tanku umoznujici provadéni specific-
kych akei nebo propujcujici zvlastni schopnosti (5.5).

Vybuch: Tank obvykle vybuchne kvili zadsahu jeho nadrze nebo
munice (12.2).

Vyzbroj: Zbran umisténa ve vézi tanku. Kazdy tank ma na své des-
ce tanku vytiSténu presnost a priraznost své zbrané (5.1, 11.1.3.b,
11.1.3.9).

Vzdalenost: Blizkost tanku k hypotetickému stfedu bojiste. Secte-
nim vzdalenosti dvou neptatelskych tankd je ziskana jejich vzdjemna
vzdalenost (5.2).

Zabiti: Usmrceni ¢lena posadky, za néz jsou udéleny VB nepfiteli
(5.6.2,12.1.4.a).

Zaméteni: Bonus pro naslednou palbu ziskany palbou na nepia-
telsky cil (5.4.3, 11.1.4).

Zamichani: Michani bitevniho balicku probiha podle specialniho
postupu (4.2.6).

Zapadnuti: Stav snizené pohyblivosti zptsobeny snizenou trakci
nebo cizimi télesy v pasech tanku (10.3.8).

Zasah: Zasah je vyvolan palbou, pfi niz stfela trefi nepratelsky cil.
Ne vSechny zasahy probiji pancif cile a zptisobi poskozeni (11.1.3.d).
Znehybnéni: Neschopnost pohybu tanku kvuli stavu jeho pasa.
Znehybnéni stihaci tanka obdrzi penalizaci schopnosti palby (5.8.4,
12.5.1, 12.5.2).

Zniceny: Tank, ktery byl znefunkénén vlivem poskozeni (12.7).
Zpozorovani: Pokud tank vidi neptatelsky tank, je nepratelsky tank
zpozorovan. Mnoho akcei ve hie vyzaduje, aby byl nepratelsky tank
zpozorovan (5.4.1).

Zranény: Clen posadky, jenz byl pti kontrole poskozeni zranén,
avSak nebyl zabit (5.6.2).

Zrychlené nabiti: Nabiti specialni munice v prub¢hu palby pomoci
odhozeni bitevnich karet se 3 SR (11.1.2).
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