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V této variant& hry se ujmes odstielovace a budes éelit automatizovanym
obréncom, iz jsou Fizeni balickem karet rozkazo. Pravidla hry jednoho
hréce jsou sice trochu odlisné od hlavnich pravidel hry, nicméné vésina
povodnich komponent zstala zachovéna.

V3e, co se v hlavnich pravidlech tykd odstielovace (jako primé viditelnost
atp.), plati i v této variant& hry, pokud neni uvedeno jinak. Pokud tedy bude
zapottebi pravidel, kterd se tykaji hernich pland, tkold, karet vybaveni
nebo piimé viditelnosti, budou k nalezeni v hlavnich pravidlech hry. Ve
hie jednoho hréée je hned na zaédtku jedna velkd zména - tato pravidla
nerozliguji dustojniky a vojiny, ve hie jednoho hréace jsou viechny jednotky
oznadovdny za obrdnce.
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KOMPONENTY HRY JEDNOHO HRACE

e Oboustranny herni plén V této varianté nejsou zapotiebi

nasledujici komponenty:

e Deska rozkazd asledujici komponenty
° né

e Kostka rozkazo Tajné mapy

e Karty Gkold

* Karty specializaci

* Karty vybaveni e Kosticky akei

* Karty rozkazo e Zetony Humi&o

 Figurky obréncd o Zetony hlidacich psi

e Figurka odstfelovace

o Latkovy pytlik

. zetony presnosti,
hluku a zp&tného rézu

ROZKAZ

° Kostiéky stop

e Zeton zranéni




Mohu si néjak upravit obfiznost?

Pokud uz mé3 za sebou nékolik her jednoho hréce,
mozes si upravit obtiZznost pomoci dustojnickych vyzev,
které naleznes na strané 8.

Podle éeho mohu rozlisit jednotlivé karty rozkazo?

V pravém dolnim rohu licovych stran karet rozkazi se
moze$ dodist, ke kterému hernimu plénu karta patfi.

NA STRAZI

Takto mze vypadat deska rozkazd po pripravé obréncg.

Pro¢ umisfuju kosticky stop do vsech oblasti
kromé té své?

Obrdnci védi, ze nem0zes mit Gkol ve své pocatecni
oblasti.
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e - PRIPRAVA HRY .
PRIPRAVA OBRANCU
Vyber stranu oboustranného herniho plénu, na které budes hrat, a umisti ji doprostied stolu.
Pobliz herniho plénu umisti desku rozkazg.

Umisti figurky obrénc na viechna pole s cislem dkolu tak, ze do kazdé oblasti umistis obrdn-
ce z odpovidajiciho oddilu. Obrénce, ktery ti zbyl, umisti na pole s &islem Gkolu v neutrélni
oblasti.

Karty rozkazd (na rubu oznagené jako ,Rozkaz”) jsou trojiho typu — jedny jsou na licové
stran& oznageny pozndmkou ,Libovolny herni plén”, na zbyvaijicich je pozndmka s nédzvem
konkrétniho herniho pldanu. Vraf do krabice viechny karty rozkazi a okold, které patfi k her-
nimu plénu, na kterém nehraijes.

Ze zbyvaijicich karet rozkaz0 vyttid ty, které jsou v horni &asti oznacené jako ,naléhavé”,
zamichej je a 1 ndhodné vybranou vraf do krabice. Z t&ch, které ti zbyly v ruce, umisti 1 Ii-
cem dold na pole nejvice vpravo na desce rozkazi. Dal3i 2 umisti licem nahoru na zbyvaijici
prézdnd pole. Zbyvaijici karty prozatim odloZ stranou.

Zamichej viechny karty rozkazi bez oznageni ,naléhavé” a 2 néhodné vybrané vratf do
krabice. Ty, které ti zbyly v ruce, zamichej s dfive odlozenymi kartami oznagenymi jako ,na-
léhavé”, vytvoF z nich balicek o 9 kartach o umisti ho licem dold pobliz desky rozkazd. Tento
balicek se nazyvé balickem rozkazo.

Nedivej se na licové strany karet, které vracis do krabice.

PRIPRAVA ODSTRELOVACE

Zamichej karty vybaveni a dober si 2 karty. Pokud si dobere¥ 2 stejné karty, odloz jednu z nich
dospodu bali¢ku a dober si novou. Zbyvaijici karty umisti pobliz herniho plénu.

Vezmi 2 zetony hluku a 4 Zetony zpé&ého rdzu a vytvor z nich kominek Zetond v ndsledujicim
pofadi — hluk, zpétny rdz, zpétny réz, hluk, zpétny réz a zpétny raz, kde Zeton hluku je vespo-
du kominku a Zeton zpétného razu navrchu. Takto vytvoFis kominek zdravi a umisti jej pobliz
svych karet vybaveni. Umisti Zeton zranéni se symbolem plné cerveného srdce licem nahoru na
vyznaéené pole napravo na desce rozkazd.

Karty vybaveni, které mas k dispozici, m&j vzdy vylozené na stole licem nahoru. Jakmile je
pouzijes, otoé je licem dol0.

Vloz do létkového pytliku celkem 6 Zeton( presnosti, 2 Zetony hluku a 3 Zetony zpé&tného rézu
a obsah pytliku dikladné promichej. Zetony tlumico vraf do krabice, ve hfe jednoho hréce
nejsou potieba. Ze zbyvaijicich Zetond vytvor zésobu a umisti ji pobliz herniho planu. Podobné
jako ve h¥e vice hraéd, i zde se bude ménit obsah pytliku v probshu hry.

PRIPRAVA UKOLU

Zamichej karty tkold odpovidajictho herniho plénu a dober si 2 karty. Pokud si dobere¥ karty
stejné barvy, odloz jednu z nich (dle své volby) dospodu bali¢ku a dober si dal3i kartu. To opa-
kuj, dokud nebude¥ mit 2 karty riznych barev. Tyto 2 karty predstavuji Gkoly, které musi splnit.
Zbyvaijici karty zamichej a umisti je licem dold pobliz herniho planu.

Vyber si pocdteéni pole vstupu a umisti na néj figurku odstrelovace. Toto pole se nesmi nachézet
v oblasti, ve které se nachdzi kterykoli tvij Gkol. Umisti kosticku stop na desku rozkazd na takové
barevné pole napravo, jez odpovidd barvé oblasti, ve které zacinds hru. Poté umisti kosticky
stop na viechna pole s ¢isly Gkold, kterd se nenachdzi ve tvé pocdtecni oblasti.

Hru zahdji odstelovac. Nezapomeri na to, Ze tvou prvni akci musi byt pohyb, diky kterému se
z pole vstupu pohne$ na prvni pole v oblasti.



Pravidla hry jednoho hréée pracuji s nékolika novymi pojmy.

ZDRAVI A ZASAH

Neékteré herni efekty uvadi, ze més dostat zasah. Kdyz se tak stane, vezmi vrchni Zeton z ko-
minku zdravi a pridej ho do latkového pytliku.

Pokud dostane3 3 zdsahy béhem jednoho tahu, ignoruj dalsi zasahy ve stejném tahu. Pokud
dostanes zésah ve chvili, kdy je kominek zdravi prazdny, utrzi§ zranéni. Okamzit& oto& Zeton
zranéni, dober si 3 Zetony zpétného rdzu z pytliku a vytvor z nich novy kominek zdravi.

V tahu, ve kterém utrzi¥ zranéni, ignoruj dal3i zasahy. Pokud & obrénci zrani podruhé, oka-
mzit& prohrdvds.

Pokud néktery herni efekt (jako treba splnéni Gkolu) uvede, ze més pridat Zeton hluku do pytliku,
vezmi ho ze zésoby, nikoliv z kominku zdravi.

POSLEDNi ZNAMA OBLAST (PZO)

Na desce rozkazd se nachdzeji 4 barevnd &tvercovd pole, kazdé z nichz odpovidd jedné ob-
lasti. Zaznamendvé se na nich posledni znémé oblast (PZO) pomoci kosticky stopy. Na zacétku
hry je PZO ta, ve které je tvé pocdtecni pole vstupu. Pokud n&ktery herni efekt uvede, ze mas
aktualizovat PZO, presuri kosticku stopy na pole, které odpovidé oblasti, v niz se prévé naché-
zi§. Vétsinou k tomu dojde, kdyz se budes pohybovat hluéné.

Pokud néktery herni efekt uvede, ze m&s odhalit svou pozici nebo Ze t& obrdnci nalezli, aktua-
lizuj PZO a dostari 1 zdasah.

Dolezité: Pokud néktery herni efekt uvede, ze mé byt obrdnce, ktery se uz nachdzi v PZO, po-
voldn na pole, které je ddl od tvého pole, ignoruj toto povoldni. Toto pravidlo plati pouze pro
povoléni, nikoliv pro pohyb.

PRAVDEPODOBNE UKOLY

V probéhu pfipravy jsou viechny pravdépodobné Gkoly na hernim planu oznaceny kostickami
stop. Pokud néktery herni efekt uvede, ze mds vyfadit pravdépodobny Gkol, odeber z ngj kos-
ticku stop a vraf ji do krabice. Diky tomu obrénci budou v&dét, které tkoly nemés splnit.

RESENi SPORNYCH SITUACI

Pokud Ize herni efekt vyresit nékolika zpisoby, vzdy vyber ten, ktery pro tebe bude mit nejhorsi
dopad. Pokud jsou viechny mozné dopady stejné 3patné, vyber ho nédhodné.

Hru vyhrajes, kdyz splni¥ oba tkoly, které ti byly uréeny kartami dkold. Prohrajes, pokud dva-
krét utrzi§ zranéni nebo pokud dojdou karty v bali¢ku rozkazd.

Pokud dostanu 3 zasahy, jsem az do konce kola imun-
ni vici daldim zasahom?

Nejsi. Tvlj tah a tah obrdncd jsou 2 rozné tahy. Klidné
moZe nastat situace, kdy ve svém tahu dostanes 3 zé-

sahy (nebo utrZi§ zranéni) a pak v tahu obrdncd do-

stanes dalsi 3.
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V éem se tah odstielovace lisi od toho ve hre
vice hraéo?

Nejvétsi zménou je hluk. Kdyz sffili, obrdnce se pohne
o 1 pole smérem k tobé za kazdy dobrany Zeton hluku.
Navic se béhem pohybu o 2 nebo 3 pole nyni nemusis
vyhybat sousedicim polim s obrénci, nicméné nové mu-
si$ bud dostat zésah, nebo aktualizovat PZO.

Kdyz ziskavas kofist nebo plnis Gkol, musis odebrat kos-
ticku stop ze viech pravdépodobnych Gkold, o kterych
obrdnci vi, Ze je nechces splnit. Ddle si na zacatku hry
nevybirds karty vybaveni, ve hie jednoho hréce si je do-
birés ndhodné.

Co kdyz se obréance pohne na moje pole?

Pokud se obrdnce pohne na tvé pole, mizes se z ngj
pohnout béhem svého tahu.

Pokud pouziju kartu Maskovani hluku, mu-
sim aktualizovat PZO nebo dostat zasah?

Ne, Maskovdni hluku ru3i viechny negativni efekty po-
hybu o 2 nebo 3 pole.

Pfesnost Zpétny raz

Mohu stfilet na obrance, ktery se nachéazi na
mém poli?

Ano, dle k 0sp&snému zdsahu musi§ vylosovat alespori
1 Zeton presnosti.

Mohu pouzit Tiché ndboje k tomu, aby se
obréanci nepohnuli smérem ke mné?

Ano. Kvili dobranym Zefonom hluku ti viak stdle moze

selhat zbran.
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B&hem svého tahu mozes provést pohyb, pouZit 1 kartu vybaveni a provést 1 dodatecnou akei.
Vse moZes provést v libovolném pofadi. Mezi dodatecné akce pati:

o Strelba — vystiel na cil (pomoci latkového pytliku).
o Ziskéni kofisti — ziskej dal3i vybaveni (z bali¢ku karet vybaveni).

e Splnéni tkolu — postup ve splnéni tvého cile.

POHYB

Ve hte jednoho hréée se pro zaznamendni pohybu na hernim plénu pouzivé figurka odstielovace.
Kdyz se nepohnes nebo se pohnes jen o 1 pole, obrénci tvij pohyb nezaznamenaiji. Pokud se
pohnes o 2 nebo 3 pole, obranci zaznamenaiji tviij pohyb. Nesmi¥ se pohnout na pole, na kferém
se nachdzi obrdnce. Nesmi§ se pohnout na pole, na kterém ses béhem stejného tahu uz nachdzel.

Pokud se pohnes o 2 nebo 3 pole a ukonéi¥ svij pohyb v jiné oblasti neZ ve tvé PZO, aktualizuj PZO.
Pokud se pohnes o 2 nebo 3 pole a ukonéi¥ sviij pohyb ve stejné oblasti jako tvé PZO, dostane’
1 zésah. Zeton, ktery kvili zasahu pridés do pytliku, mé okamzitou platnost, takze maze ovlivnit tvou
stielbu v pozdg;si fézi stejného tahu. Pokud se pohnes o 1 pole, nijak fo neovlivni PZO.

STRELBA

Latkovy pytlik, ve kterém jsou Zetony, predstavuje tvou presnost b&hem stelby. Ve hfe jednoho
hréce se v pytliku mohou nachdzet ndsledujici typy zetond:

e Zeton presnosti — k Usp&$nému zdsahu si musi¥ vylosovat 1 Zeton pFesnosti za kazdé pole,
které se nachdzi mezi tebou a cilem, véetn& pole, na kterém se cil nachdazi.

o 7eton zpétného radzu — kvoli témto Zetonom ti moze selhat zbrari.

e Zeton hluku - kvoli témto Zetonom se nejbliz3i obrance, ktery neni tvym cilem, pohne o 1 pole
smérem k tobé.

Hru zadinds s 6 Zetony presnosti, 2 Zetony hluku a 3 Zetony zpé&tného rézu v pytliku.

Kdyz chces stfilet, vyber si cil v piimé viditelnosti, spocitej nejmensi pocet poli k cili v pfimé linii,
vyber si pocet Zetond, které si vylosujes z pytliku, a poté si stejny pocet vylosuj.

K Ospésnému zasahu si musi$ vylosovat 1 Zeton presnosti za kazdé pole, které se nachazi
mezi tebou a cilem, véetné pole, na kterém se cil nachdzi. Pokud k cili vede n&kolik primych li-
nif, vzdy vyber tu, kterd vede pres nejmensi pocet poli. Tvé pole se do pfimé linie nezapoéitévd,
déje se tak pouze v pripadg, kdy se cil nachdzi na stejném poli jako ty (k Gsp&snému zésahu si
musi3 vzdy vylosovat alespori 1 Zeton presnosti). Jakmile zasdhnes cil, odeber figurku z herniho
planu (ta se moze vrdtit do hry pouze na konci tahu obréncd) a vyber si jednu z nésledujicich
moznosti:

e Odeber 1 Zeton hluku z pytliku a umisti ho dospodu svého kominku zdravi. Poéet Zeton( hluku
v kominku zdravi je omezeny na 2 Zetony. Pokud se v ném uz nachdzeii 2 zetony hluku, tuto
mozZnost si nem0Zes vybrat.

¢ Odeber az 2 Zetony zpétného rdzu z pytliku a umisti je dospodu svého kominku zdravi. Pocet
Zeton0 zpétného rézu v kominku zdravi je omezeny na 4 Zetony. Pokud se v ném uz nachdzeji
4 zetony zpétného rdzu, tuto moznost si nemozes vybrat.

® Vezmi 1 Zeton pFesnosti ze zdsoby a pFidej ho do pytliku.

Pokud si vylosuje¥ Zetony zpétného rézu a hluku o celkové hodnoté 5 a vice, selze ti zbrafi. To
znamend, Ze cil nezasdhne$ bez ohledu na pocet vylosovanych Zetond presnosti.

Jakmile vyhodnotis strelbu, pohni nejbliziim obréncem, ktery nebyl tvym cilem, o 1 pole smérem
k sob& za kazdy dobrany Zeton hluku. Pokud se obrdnce takio pohne na tvé pole, dostanes
1 zdsah a ignoruj viechny ostatni, dosud nevyhodnocené Zetony hluku.

Po stielb& vraf viechny vylosované Zetony zpdtky do pytliku.



ZISKANI KORISTI
KoFist mozes ziskat ve chvili, kdy se nachdzi$ na poli s islem Gkolu, které se neshoduje s &islem
tvé karty Okolu. Pokud tuto podminku spliiujes, dober si 3 karty z bali¢ku vybaveni a 1 z nich

si vyber. Zbyvaijici 2 karty vraf do balicku a zamichej ho. Pokud ziskas koFist na poli s pravdé-
podobnym tkolem, vyfad ho.

SPLNENI UKOLU

Ukol moze3 splnit ve chvili, kdy se nachazis na poli s &islem Gkolu, které odpovida &islu jedné
z tvych karet Gkold. Kdyz splni$ prvni tkol, odloz odpovidaijici kartu Gkolu a v uvedeném potadi
proved nésledujici:

e Pridej 1 Zeton hluku ze zésoby do pytliku.
e Vyfad viechny pravdépodobné Gkoly ve tvé oblasti.

® Na kazdé nestfezené pole s pravd&podobnym Gkolem povolej 1 obrdnce, ktery se nachézi
nejddle od tebe (i kdyz se nachdazi v PZO). Tato pole vyhodnocuj v ¢iselném pofadi a nevy-
hodnocuj pole, na kterych se jiz nachdzeji obranci.

e Zamichej odkladaci a dobiraci bali¢ek rozkazd a vytvoF z nich novy balicek rozkazd.

Jakmile splni¥ druhy Gkol, okamzité vyhrévés.

POUZITI KARTY VYBAVENI

Kazdd karta vybaveni poskytuje specidlni jednorézovou schopnost, kterou mizes pouzit. Na
zaddtku hry més k dispozici 2 karty vybaveni, 1 dali ziskas pokazdé, kdyz provedes akci
ziskani koFisti. Karty vybaveni nelze pouzit béhem jinych akci (napiiklad béhem pohybu nebo
strelby), |ze je pouzZit pouze pred akci nebo po ni.

KONEC TVEHO TAHU

Pokud ukonéi¥ svdj tah na poli s obréncem nebo na poli, které sousedi s polem stejného typu,
na némz je obrdnce, dostane¥ 1 zdsah. Tento zésah dostanes navic k zésahim zpisobenym
pohybem o 2 nebo 3 pole a pohybem obrancd na tvé pole kvili hluéné strelbs.

Pokud je na zaddtku tahu obranco balicek rozkazi prazdny, okamzité prohravés. Jinak jsou
obrdnci jako obvykle na tahu. Obranci provadsgji akce podobné jako ve he vice hraco, nic-
méné ty jsou jim uréeny skrze karty rozkazd. Kdyz jsou obrdnci na tahu, vyhodnoti se 1 karta
rozkazu z desky rozkaz0. Hod kostkou a podle poctu prymkd vyhodnot nésledujici:

* 1 prymek — vyhodnof kartu rozkazu nalevo,
® 2 prymky — vyhodnof kartu rozkazu uprostied,
® 3 prymky — vyhodnof kartu rozkazu napravo.

Pokud mé3 vyhodnotit kartu, kterd je licem doli, otoé ji. Af uz vyhodnoti¥ libovolnou kartu, vy-
hodnof ji celou a poté ji odloz na odklddaci balicek. Zbyvaijici 2 karty posuf doleva, aby pred
nimi ani mezi nimi nebyla z&4dnd prézdné pole, a dober novou kartu z balicku rozkazd. Tu na
desku rozkazd umisti na prazdné pole nasledovné:

e Pokud jsou obé karty na desce rozkaz( otocené licem nahoru, dobranou kartu umisti licem

dolo.
® Pokud je 1 z karet na desce rozkaz{ otoéend licem dold, dobranou kartu umisti licem nahoru.

Pokud se na konci tahu obrdncd kterykoli obrdnce nenachdzi na hernim plénu, néhodné (podle
pravidla Feseni spornych situaci) vyber 1 figurku obrdnct a umisti ji na pole se symbolem
Zelezného kfize odpovidajici barvy. Pokud se na tomto poli nékdo nachézi, umisti figurku na

sousedici pole dle svého vybéru.

Kdy ve svém tahu mohu dostat zasah?

Dostane$ zdsah pokazdé, kdyz:

v jiné oblasti nez v PZO.

® Se kvili dobrdani Zetonu hluku b&hem strelby pohne
obrénce na tvé pole.

® Se na konci tvého tahu na tvém nebo sousedicim poli
stejného typu nachdzi 1 nebo vice obréncgd.

Odstrelovaé chee splnit Gkol éislo 3, ale v cesté mu stoji
obrénce. Na zagatku svého tahu se na né&j rozhodne vy-
strelit a vylosuje z pytliku 2 Zetony. Vylosoval si 1 Zeton
presnosti a 1 Zeton hluku, takze sice zasahl svij cil, ale

upozornil tim ostatni obrdnce.

Dva nejblizsi obrdnci jsou od ngj sice vzddleni 3 pole,
ale podle pravidla feseni spornych situaci se pohne ten
obrénce, ktery je blize poli s Gkolem 3, protoZe tento
pohyb je pro odstrelovace ten nejhorsi.

Vzhledem k tomu, Ze odstielova¢ uz nemoze strilet ani
nemoze splnit Gkol, rozhodne se vynechat pohyb, aby
sv0j tah neukonéil na poli sousedicim s obréncem.

N\
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Pokud se obrdnce nachazi mimo herni plan, Ize ho
povolat?

Nelze. Instrukcemi na kartéch rozkazi se fidi pouze
obrdnci, ktefi se nachdzeji na hernim plénu.

oBKLICENI

“l\\{\u\\lﬂ

Véichni obranci v PZO
provedou prizkum.

V&ichni obranci, ktefi se
nenachazeji v PZ0, se pohnou
o 3 pole smérem k PZO.

Véichni obranci,
kteti se diky pohybu nyni
nachazeji v Pz0, patraji.

LIBOVOLNY HERNI PLAN

"

Tato karta nese nézev ,Obkli¢eni”. Jde o ,naléhavou”
kartu (jok je uvedeno vlevo nahofe), kterd moze byt sou-
&asti libovolného herniho plénu (jak je uvedeno vpravo
dole). Kdyz je tato karta vyhodnocovdna, postupné se
vyhodnoti viechny ffi jeji éasti.
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POJMY NA KARTACH ROZKAZU

Na kazdé karté rozkazu jsou popsény akce, které obrénci provedou. Véfinou se tyto akce
tykaiji viech obrdncd.

Nejblizsi

Pravidla éasto odkazuji na ,nejblizstho obrance” (napfiklad v souvislosti s odstelovadem nebo
pravd&podobnym Gkolem). Vzdalenost obrance od cilového pole se uréuje podle poctu poli, na
které by se obrdnce musel pohnout, aby dosahl cilového pole. Nejblizsim obréncem je tedy ten,
ktery by se musel pohnout o nejmensi pocet poli oproti ostatnim. V pFipadé shody se Fid pravi-
dlem Fe3enf spornych situaci.

Nestiezeny

Pole (nebo pravd&podobny kol) je nestfezené, pokud se na ném nenachdzi obrance.
Patrani

Pokud jsi na sousedicim nebo stejném poli jako pétrajici obrénce, nalezne t&. PFi nalezeni
dostanes 1 zésah.

Prozkum

Pokud se nachdzi§ az 2 pole od obrénce, ktery provédi prozkum, a jsi pro néj v primé viditel-
nosti, nalezne t&. P¥i nalezeni dostane$ 1 zdsah.

Utok
Pokud se nachdzis na poli, které je cilem Gtoku, dostanes 2 zésahy.
Povolani

Odeber obrance z herniho plénu a umisti ho na cilové pole. Pokud se nachdzi¥ na cilovém
poli, dostane$ 1 zd&sah. Obrénci, ktefi se nachdzeji v PZO, ignoruji povoldni, pokud by méli
byt umisténi ddl od tebe.

Pokud by mél byt kvili povolani umistén obrénce na pole, na kterém se uz nachdzi jiny obran-
ce, umisti ho na sousedici nestfezené pole stejného typu. Pokud to neni mozné, umisti ho na
nejbliz3i nestfezené pole.

Pohyb

Pohni obréncem o uvedeny poéet poli smérem k cili. Vyber tu nejkrat$i moznou cestu a drz se
pravidel pro pohyb uvedenych v hlavnich pravidlech hry (nezapomef na vyjimky jako pohyb
na pole s ndroénym terénem atp.). Pokud k cili vede n&kolik cest, drz se pravidla feseni spor-
nych situaci. Pokud obrdnce dosahne cilového pole dive, nez o kolik poli se m&l pohnout, jeho
pohyb je u konce. Pokud je cilem oblast, za cilové pole se povazuje jemu nejbliZ3i pole této
oblasti. Pokud se obrdance b&hem svého pohybu pohne na tvé nebo sousedici pole, nedostanes
zésah.

Obrdnci se mohou pohnout na pole, na kterém se nachézi jiny obrdnce, ale nesmi na ném
ukon¢it pohyb. Pokud z tohoto divodu nelze provést cely pohyb, pohni obréncem o tolik poli,
o kolik to je mozné, a poté jeho pohyb ukonéi.

Opakovani u pravdépodobnych kolo

Proved uvedeny efekt u viech pravd&podobnych tkoli ve vzestupném &iselném pofadi. Nejdfive
pohni obrdcem (nebo ho povolej), ktery je nejblize tomuto cili (nezapominej se Fidit pravidlem
Feseni spornych situaci). Jakmile se kvili tomuto efektu obrdnce pohne, do konce vyhodnocové-
ni stejného efektu jej ignoruj.

Pokud obrénce nelze povolat (protoze se nachézi v PZO a byl by povolén dél od tebe), vyber

misto n&j nejblizitho vhodného obrdnce. Pokud je na hernim plénu vice obréncd nez pravds-
podobnych tkoll, néktefi obrénci se vibec nepovolaii.

PFistupové pole

Viechna pole, na jejichz okraji se nachdzi zebfik nebo dvefe, jsou povazovéna za pristupova.
Vétsinou je na kartdch rozkazi s pFistupovymi poli uveden jejich typ. Napfiklad vyvysené pfi-
stupové pole je vyvy3ené pole, na jehoz okraiji je Zebrik.

Vyjimka: Pokud se ukol nachdzi na venkovnim poli, nejblizsi pristupové pole (libovolného typu)

je samotné pole Gkolu.



PRESKUPENI

Na kazdé kart& rozkazu s preskupenim se nachdzi instrukce o aktualizovéni PZO a malé mapa
s povoldnim obrdncd. Ti se povolavaiji podle nésledujicich pravidel:

e Obrdnci, ktefi maiji stejnou barvu jako PZO, se nepohnou.

® Vsichni ostatni obrénci na hernim plénu jsou dle instrukci na mapé povoldni na nestezend
oznadend pole v PZO. Nezapominej na to, Ze musi§ ignorovat povoléni obrénci, ktefi se uz
nachézeji v PZO a ktefi by kvili tomu byli umisténi dél od odstielovace.

® Pokud je PZO neutréini (bild) oblast, povolej na viechna vyznagend pole 1 nejblizsiho obrdn-
ce odpovidaijici barvy. Ostatni obrance ponechej na jejich mistech.

Hra mizZe skongit tvou vyhrou, nebo prohrou. Konec nastane v t&chto situacich:

® Pokud nemds zddny Zeton v kominku zdravi, uz mds jedno zranéni a més dostat zdsah,
prohrdvds.

® Pokud je na zagétku tahu obrancd baligek rozkazd prazdny, prohrévés.

® Pokud splni3 svij druhy Gkol, vyhrévés.

SHRNUTi ZASAHU

Dostanes 1 zdsah, kdyi:
® Se pohnes o 2 nebo 3 pole a neukonéi¥ pitom pohyb v jiné oblasti nez v PZO.

® Se na konci tvého tahu na tvém nebo sousedicim poli stejného typu nachézi 1 nebo vice
obrancd.

* Je na tvé pole povoldn obrénce kvili efektu karty rozkazu.
e Obrdnce na sousedicim poli pétrd kvili efektu karty rozkazu.

® Jsi v piimé viditelnosti a az 2 pole od obrénce, ktery provadi prizkum kvoli efektu karty
rozkazu.

e Se kvili dobréni zetonu hluku béhem strelby pohne obrdnce na tvé pole.

Dostane$ 2 zésahy, pokud:
* Je na tvé pole zadtoceno kvoli efektu karty rozkazu.

V jednom tahu (tvj tah a tah obrdncd jsou dva rozné tahy) mizes dostat az 3 zésahy. Pokud
v tahu utrzi§ zranéni, nemozes iz ve stejném tahu dostat vice z&sah.

PRESKUPENI A
NALEHAVE 211205 pzo.

Poté povolej vSechny obrance, kteri
neodpovidaji barvé PZ0, a umisti je
na nasledujici vyznacena pole:

ODPALOVACI ZAKLADNA

Pokud by mé&la byt tato karta vyhodnocena ve chvili, kdy
se odstrelovac nachdzi v éervené oblasti, PZO se aktua-
lizuje na Eervenou. Poté jsou viichni éerni a Zluti obrénci
povoldni na pole v &ervené oblasti uvedené na mapé.
Pokud se uz nachdzi v éervené oblasti a jsou blize od-
strelovadi, nez uvédi jejich nové pole, neumistuii se na
n&. Cerveni obrdnci se v tomto pifpadé nepovolavai.
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. DUSTOJNICKE VYZVY -

Jakmile bude¥ mit odehréno n&kolik partif hry jednoho hréce, mozes si hru
zkusit zahrdt s dostojnickymi vyzvami, které trochu pozméhuiji pravidla.
Kazdé vyzva nabizi 2 nevyhody a 1 vyhodu.

Viechny vyzvy naleznes niZze a jsou sefazeny podle obtiznosti. Zdravotnik
a Radista pFedstavuiji jednoduché vyzvy, Zvéd a Psovod stfedni a Stielec
a Odstrelovac t&zké.

UPRAVA OBTIZNOSTI

Pokud je pro tebe hra jednoho hréée pfilis komplikovand, nebo naopak prilis
snadnd, mozes si obtiznost hry jednoduse upravit pomoci vyhod &i nevyhod
ndsledujicich vyzev. Pokud chces mit hru jednodussi, uprav si ji pomoci 1 nebo
vice vyhod. Pokud chces mit hru t823i, uprav si ji pomoci 1 nebo vice nevyhod.
Kombinovéni vyhod a nevyhod je ¢isté na tvém uvézenti. \

ZDRAVOTNIK
Vyhoda

B&hem pfipravy si dober
1 kartu vybavy navic.

Nevyhody

B&hem pfipravy hry vloz
do pytliku 1 Zeton hluku

ze zdsoby navic.

Obrdnce, ktefi se nena-
chézeji na hernim plénu,
nyni umistuj na herni plén
na zaéétku tahu obréncg,
nikoliv na konci.

RADISTA
Vyhoda

B&hem pfipravy nahrad 2 Zetony hluku v ko-
minku zdravi 2 Zetony tlumico. V pribshu
hry je povazuj za Zetony zpétného rdzu.

Nevyhody

Kdyz zasdhne¥ obrance, mozed
z pytliku odebrat 1 Zeton hluku nebo
do néj pfidat 1 Zeton presnosti, ale
nem0ze$ z n&j odebrat 2 Zetony zpét-
ného razu.

Selhéni zbrané nyni zposobi jiz dobrdni
Zeton( zpéého rézu a hluku o celkové

hodnoté 4.

ZVED
Vyhoda

Kdyz utrzi§ zranéni, misto 3 Zeto-
n0 zpétného rdzu si z pytliku dober
1 Zefon zpétného rézu a 2 Zetony

hluku a vytvoF z nich kominek zdravi.
Nevyhody

Pokud se obrénce ve svém tahu
pohne na tvé nebo sousedici pole
stejného typu, dostanes 1 zésah.

B&hem pripravy hry, jesté pred urée-
nim Gkold, odeber karty kol s &isly
1 a 9 a neumisfuj na herni plan na
pole s t&mito &isly kosticky stop.

PSOVOD
Vyhoda

Jakmile spIni§ prvni Gkol, obrénci
nejsou povoléni na pole s pravdé-
podobnym Gkolem.

Nevyhody

B&hem pfipravy si dober o 1 kartu
vybavy méné.

Bghem pfipravy balicku rozkazi
navic odeber 1 kartu s oznadenim
naléhavé” a 1 kartu bez oznaceni
,naléhavé” tak, aby byl bali¢ek roz-
kazd tvofen pouze 7 kartami.

STRELEC

Vyhoda

B&hem pripravy hry vloz do pytliku
1 Zeton pFesnosti ze zdsoby navic.
Nevyhody

Pokud jsi na konci svého tahu na poli
stejného typu sousedicim s obrdncem,
dostane¥ 2 zésahy misto 1.

V jednom tahu mozes dostat az 5 zésaht.
Pokud utrzi§ zranéni, mizes ve stejném tahu
dostat dali zasahy.
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ODSTRELOVAC

Vyhoda

Pokud se pohnes o 2 pole a ukoné&i¥ svij pohyb ve
stejné oblasti jako tvé PZO, nedostanes zésah. Stéle
vick plati, e pokud se pohnes o 2 pole a ukonéi svij
pohyb v jiné oblasti nez tvé PZO, aktualizujes PZO,
a Ze pokud se pohnes o 3 pole a ukonéis svij pohyb
ve stejné oblasti jako tvé PZO, dostanes 1 zésah.

Nevyhody

Pokud se pohnes o 3 pole, dostanes 1 zdsah, i kdyz
ukonéi¥ svoj pohyb v jiné oblasti nez tvé PZO.

Pokud obrénce provédi prozkum, dostanes 1 zdsah,
pokud jsi v jeho pFimé viditelnosti a nachdzis se az
3 pole od néj.



