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16.0 Vyukovd hra

Uvod

Tato vyukova hra byla vytvofena za uc¢elem poskytnuti nahledu
na prub¢h hry Tankovy duel. Podrobné popisuje dvé herni kola
tankové bitvy dvou tankt proti dvéma tanktim v misi Obsazeni
vysin. Doporuéujeme mit pied sebou pifipraveny desky tankl
ikarty, jelikoz na n€ bude ¢asto odkazovano. Vyukova hra se bude
prilezitostné odkazovat i na ¢asti Pravidel hry a/nebo hracské
napoveédy. Je tedy vhodné mit po ruce i je.

V nekterych pripadech vam budou poskytnuty instrukce, jak tuto

vyukovou hru vyuzit efektivneji. Tyto instrukce jsou uvedeny
v rameccich, jako je tento.

Tato vyukova hra predpoklada, ze kazdy tank ovlada jeden ze

ctyr hracii. Pokud vyukovou hrou prochazite sami, hrajte, jako
byste byli ctyri.

AAILVIDINI VLSV

PANZER IV AUSE. G

Piiprava

Rozhodnéte se, ktefi hraci budou hrat na strané¢ Sovétd a kteti
na stran¢ Némcl. Hraci hrajici za Sovéty by méli sedét vedle
sebe a hraci hrajici za Némce by méli byt naproti nim. Sovéti si
pripravi desky tankt s nazvy T-34/76D (deska ¢. I ovladana Pe-
pou) a T-34/76D (deska ¢. I ovladand Jardou). Némci si vezmou
Panzer IV Ausf. G (deska ¢. I ovladand Michalem) a StuG 111
Ausf. G (deska ¢. IT ovladand Davidem). Na kazdé desce tanku
je vyobrazena barevna vlajka s identifikacnim ¢islem. Vezméte
si odpovidajici desky a rozlozte je na stil. VaSe deska tanku
vam pomiize sledovat veskeré informace potfebné pro hrani
Tankového duelu.

Umistéte zetony pohyblivosti a schopnosti palby na jim nalezici
pozice na univerzalni stupnici kazdé desky tanku (StuG a dalsi
stihace tank maji n€kolik Grovni schopnosti palby a pohybli-
vosti. V ramci této piipravy ignorujte schopnosti palby a pohyb-
livosti pro poskozeny, resp. znehybnény tank). Pohyblivost
a schopnost palby ovliviuji, které karty mize tank zahrat. Na-
priklad tank s pohyblivosti 7 mtze vykonat akci pohybu tehdy,
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zahraje-1i kartu pohybu o hodnoté¢ 7 ¢i méné. Obdobné tank se
schopnosti palby 6 miize vykonat akci palby tehdy, zahraje-li kartu
palby s hodnotou 6 nebo nizsi. Karty s hodnotami, které jsou vyssi
nez odpovidajici Groven akce vaseho tanku, bézné nelze zahrat.
V nékterych piipadech 1ze toto omezeni obejit pouzitim symboli
rozkazu (SR), které budou ve vyukové hie popsany pozdéji.

Na stupnici vzdalenosti kazdého tanku umistéte Zeton vzdale-
nosti na pozici 800 m ¢ernou stranou nahoru tak, jak je uvedeno
v ptipravé mise Obsazeni vysin. Timto je oznaceno, ze se vas
tank nachazi 800 m od mysleného bodu ve stfedu bojiste, ktery
je zde oznacen pozici 000 m.

Ke kazdému sovétskému tanku je na poli specialni munice na jeho
desce umistén 1 zeton APCR. Kazdy némecky tank misi za¢ina se
2 zetony APCR. Tyto Zzetony pfedstavuji munici s protipancéto-
vou stielou s prubojnym jadrem (z anglického Armour-Piercing
Composite Rigid, pozn. piekl.), ktera pfi palbé zvySuje Sanci na
probiti pancite neptatelského tanku.

MILVIQINI VLEVH
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Na pfislusné pozice kazdé desky tanku umistéte odpovidaji-
ci zetony posadky. Do tanku Panzer IV Ausf. G (I) umistéte
elitniho velitele a do vSech ostatnich némeckych i1 sovétskych
tankl umistéte ostiilené velitele. Elitni velitel umoznuje hraci
ovladajicimu Panzer IV Ausf. G (I) ve fazi dobrani dobrat jednu
kartu navic. Dejte pozor, aby vSechny tyto zetony byly otoceny
licem nahoru, jelikoz jejich rubova strana znaci zranéného ¢lena
posadky. Nakonec na dostupné misto umistéte zetony obchvatu,
zpozorovani, zaméfeni, VB (vitéznych bodi) a medaile za zabiti,
které budou pouzity pozdéji. Ostatni Zetony pouzivat nebudeme
a muzete je vratit do krabice.

Bitevni balicek byste normalné pfichystali tak, jak je uvedeno
v ¢asti 4.2.5 Pravidel hry. Pro tuto vyukovou hru vsak budete
do rukou hract vybirat z bitevniho balicku urcené karty. Abyste
si zjednodusili praci, vratte do krabice vSechny bitevni karty,
které maji u spodniho okraje text ,,(Alternativni)“ nebo ,,(M¢s-
to)“. Zbyvajici karty setfad’te vzestupné podle jejich éisel tak,
aby karta s Cislem 1 byla nahote a karta s ¢islem 100 dole. Méli
byste mit piesné 100 karet. Poté dospod balicku vlozte kartu
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Vse je prichystano pro vyukovou hru. Vsimnéte si, ze na desce tanku jsou i dalsi informace, jez doposud nebyly zminény.
Ty probereme, az na né ve vyukové hre prijde rada.




L ZAMICHAT* a mimo bali¢ek pripravte kartu ,, KONEC HRY*.
Pobliz ptipravte také ti karty kopce (maji na rubu kartu cesty),
karty pozaru a karty podlomené moralky. Nakonec v dosahu
vSech hrac ptipravte balic¢ek poskozeni, ktery také bude sefazen
vzestupné a naspodu bude opét michaci karta.

V této vyukové hie budeme hrat misi Obsazeni vysin, ktera za-
hrnuje nekolik zvlastnich pravidel. Ve vzdalenostech 400 m od
stiedu bojisté se na kazdé strané nachazeji kopce, které je potteba
pro zisk VB obsadit. Pokud svij tah za¢nete na kopci, ziskate tim
1 VB. Pokud na konci mise bude mit na kopci své tanky pouze
vase strana, ziskate dalSich 10 VB. Ty kopce musime obsadit!
(Viz informace o misi na str. 25.)

Struktura tahu vyukové hry
Kazdy herni tah se tidi stejnou posloupnosti, jez je uvedena nize
a také v casti 3.1 Pravidel hry.

Odkazy na pravidla jsou uvedeny v zavorkach (napr-. ,,(6.0)
znamend cast 6.0 v Pravidlech hry). Cisla v krouzku (napi. @)
pak pro snadnou orientaci odkazuji na prislusnou ¢ast hracské
ndpovédy. Nekdy budete informovani o tom, kde v Pravidlech
hry miiZete najit vice informaci tykajicich se urcitého pravidla.
Ctenti téchto casti pravidel miZete preskocit a vratit se k nim
pozdéji. Vsechna pravidla, jez budete potrebovat, vysvétlime
v prithéhu vyukové hry.

FAZE DOBRANI (6.0) ©®
FAZE INICIATIVY (7.0) ©®
FAZE TANKU (8.0)
Administraéni krok (8.1) &
1. Odhozeni karty iniciativy
2. Prideéleni VB specifickych pro
danou misi
3. Kontrola dymu
4. Kontrola pozaru
5. Kontrola moralky
Akéni krok (8.2) ©®
Akce tanku (8.3) ®
Akce bojiste (8.4) ©
Krok odhozeni (8.5) &
FAZE POSIL (9.0) ®

ZAHAJME BITVU! Hra Tankovy duel probiha v kolech skla-
dajicich se ze 4 fazi vykonavanych v tomto poradi: faze dobrani,
faze iniciativy, faze tanku a faze posil. Ve fazi dobrani, iniciativy
a posil hraji v§ichni hraci soucasné. Ve fazi tanku, ktera se sklada
z administra¢niho kroku, akéniho kroku a kroku odhozeni, hraji
tanky postupné v poradi, jez je urCeno ve fazi iniciativy.

1. kolo

Faze dobrani @

Béhem faze dobrani si kazdy hra¢ dobere bitevni karty (BK) az do
poctu svého limitu karet v ruce, ktery je stanoven na 4, +2 karty
za kazdy tank, jejz ovlada, +1 kartu za kazdy jim ovladany tank
nachazejici se v Cerveném rozmezi stupnice vzdalenosti a +1 za
elitniho velitele. Nékteré Gcinky ve hfe mohou naopak limit karet
v ruce snizit (napf. karty pozaru a karty podlomené moralky).

Ve vyukové hie budeme pri popisu karet pouzivat tento formdat:
,Nazev* (cislo karty).

Rozdejte jednotlivym hra¢tim nasledujici karty:

Pepa (T-34/76D, ¢. 1):
OBCHVAT 6 (12), PonyB 5/ PALBA 5 (35), BuDOVA (66), LES (76),
Ponys 8 (95), Ponys 8 (96).

Odstpdite 1 OBCHVAT provede
na vad tank.

umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY.

-NEBO-
‘Pokud Jste V POHYEU,
‘miZete provést OBCHVAT
a1 zpozorovaného nepitele.

KRYT 1§
VEZOVE POSTAVEN] 15

5
0] sooons

)
4
3

2+ PORYB: Presui

OBCHVAT.

KRYT 30
PRESNOST -40

KRYT 30
PRESNOST -40

Jarda (T-34/76D, ¢. 1I):
OBcHVAT 5 (11), PALBA 2 (27), VELEN{ / PALBA 3 (31),
PoHYB 4 / PALBA 4 (34), TAKTIKA (44), PoHYB 1 (48).

i
nepfatelsky tank a zahajte PALBU.

PRESNOST +5

na VA8 tank.

“NEBO-
Pokud jste V POHYBU,
mizete p HV
na 1 zp0z

B e

D

Le

‘ZPOZOROVANT

b O cecaonovi
PALBA 4

‘Vberte s! zpozorovany neprtelsky
tank a zahajie PALEU.

 reakel na PALBU protivaka
2iské Joden 7 vadloh tank

KRYT 20




Michal (Panzer IV Ausf. G, ¢. 1):
VELENI (3), BAHNO / PALBA 2 (17), PoHYB 3 (53), POHYB 6 (63),
LEs (72), LEs (79), Ponys 7 (94).

ZPOZOROVANI, VEZOVE
'POSTAVEN{, nebo pokus o SKRYTI
(pFi zdvojnasobeni hodnoty
A6inku terénu). PALBA 2
-NEBO- ‘ybeste si Zpozorovany.
P zahrdn karty PALBA ‘neppételsky tank  zahilie PALEU.
‘pridtéte +20 k presnosti.

N 1
‘Pokud jste V POHYBU, umistite
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY,

‘Pokud jste V POHYBU, umistéte
‘tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY. 2x POHYB: Presuiite se a2 0 400 m.
Automatioky zruste neprételsky
(OBCHVAT.
KRYT 50
PRESNOST ~40

‘ZROZOROVANL

KRYT 10
VEZOVE POSTAVENT 10

* [+
[ srrrizso J

KRYT 10
'VEZOVE POSTAVEN] 10

B soav (Y
7]
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ZL
!

ZPOZOROVANT

David (StuG III Ausf. G, ¢. 1I):
PaLBA 1 (25), VELENI / PaLBA 3 (30), PoHYB 6 / PALBA 6 (38),
SuTINY (67), LEs (75), LEs (78).

T
e rovaajoios i

JCR o b
'POSTAVENT, nebo pokus o SKRYT! (o

‘nepFatelsky tank a zahajte PALBU.
PHESNOST +10

o zozonovani }
e s G

PALBA 6
‘Vyberte sl zpozorovany neprételsky

PALBU. <~
et

(o

ZPOZOROVANT
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Pokut fste V POHYBU, umistéte Pokut jste V POHYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE tuto kartu do svého POLE PLATNE

tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY,

KRYT 10 =
VEZOVE POSTAVENI 10 VEZOVE POSTAVENT 10

* [+
[ sanso

KRYT 15
VEZOVE POSTAVEN] 20

Vsimnéte si, ze Michal si dobral 7 karet namisto 6, které¢ maji
ostatni. To diky elitnimu veliteli, ktery k limitu karet v ruce pfi-
dava bonus +1. Pokud by se jednalo o hru dvou hract, pfi niz by
kazdy hrac ovladal dva tanky, oba hraci by méli zdkladni limit
karet v ruce 4 plus 2 karty za kazdy jimi ovladany tank, coz by
Michalovi umoznilo dobrat si 9 karet.

Pro vice informaci o limitu karet v ruce si prectéte cast 4.2.7
v Pravidlech hry.

Jakmile maji vSichni hraci v ruce své karty, hra pokracuje fazi
iniciativy.

Faze iniciativy @

V této fazi se hraci uchazeji o poradi tankti pro nadchazejici fazi
tanku. Jinymi slovy, rozhoduje se o tom, ktery tank provede fazi
tanku jako prvni. Nezapomerite, Ze se hrac¢i uchazeji o potadi,
v némz budou hrat jejich tanky, tudiz tak musi ucinit u kazdého
tanku, ktery ovladaji.

Hraci se uchazeji o iniciativu tim, ze pro kazdy jimi ovladany

tank vyberou jednu BK a umisti ji licem dolti na ptislusné¢ho

pole iniciativy na desce tanku. Ackoli jedinou hodnotou branou

v potaz pti vyhodnoceni iniciativy je ¢islo karty, nezapomernte, Ze

nizs§i Cislo karty se bézné poji se siln€j$imi a uzitecnéjsimi Gcinky.
Pro vice informaci o kartach iniciativy si prectéte cast 7.0
v Pravidlech hry.

Jakmile jsou v§em tankiim pfifazeny karty licem dolt, hraci tyto
karty odhali a ponechaji je v polich iniciativy na deskach tankd,
aby si vSichni mohli prohlédnout jejich ¢isla. Hraci budou pro-
vadét vsechny kroky faze tanku v potadi iniciativy od nejnizsiho
¢isla karty (1) po nejvyssi ¢islo (100).

V nasi vyukové hie si hraci vyberou karty iniciativy, jez jsou uve-
deny nize, a poté provedou kroky faze tanku v pofadi popsaném
dale. Umistéte nasledujici karty do odpovidajicich poli iniciativy

Vs vy

licem nahoru (karty jsou uvedeny od nejnizsich po nejvyssi).

¥ Jarda (T-34/76D, ¢. II): PoHYB 1 (48)

=
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§
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Michal (Panzer 1V Ausf. G, ¢. I): PoHYB 6 (63)

TERE )DNI

Pokut jste V PORYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY,

KRYT 10
VEZOVE POSTAVENI 10

¥ David (StuG III Ausf. G, ¢. II): Les (75)

itevni
1 nepFitelskéo OBCHVATU.

2+ PORY: Prosulte 50 a2 0 400 m.
Automatioky zruste nepFitelsky
OBCHVAT.

KRYT 30
PRESNOST -40
{ zrozosovin ]

96
3

Pepa (T-34/76D, & I): Ponys 8 (96)

Jelikoz Jarda (T-34/76D, €. II) zahral kartu iniciativy s nejniz-
$im ¢islem, musi zahrat kompletni fazi tanku, nez hra postoupi
k dal$imu tanku v pofadi iniciativy.
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FAZE TANKU: Jardiiv T-34/76D (II)
V ruce: OBCHVAT 5 (11), PALBA 2 (27), VELENI / PALBA 3 (31),
PoHYB 4 / PALBA 4 (34), TAKTIKA (44).

Po fazi dobrani ma Jarda dvé hratelné karty pohybu (Ponys 1
a Ponys 4), které by mu v prvaim tahu umoznily presunout se na
kopec. Nanesteésti jsou vsechna cisla karet v Jardové ruce nizkd,
coz ho nuti zahrat nizkou kartu iniciativy, a tim padem bude
v prvnim kole hrat brzy. Jarda by se tedy musel presunout na kopec
drive, nez kterykoli nepratelsky tank provede sviij tah, ¢imz by se
z néj stal snadny cil. Jarda si zvolil zahrani karty Ponys 1 (48)
na iniciativu, coz mu i tak zajistilo, ze je prvni na rade. Rozhodl
se tedy hrat zpocatku ponékud opatrne.
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Administracni krok &
V pribéhu administra¢niho kroku je potieba provést pét ukont.

1. Odhozeni karty iniciativy. Jarda potvrzuje, Ze jeho karta
iniciativy ma nejnizsi ¢islo ze vSech karet na stole, a odhazuje
ji na odhazovaci balicek. V tomto okamziku jesté odhazova-
ci balicek neexistuje, respektive je prazdny, a tak jej Jarda
vytvori odhozenim své karty iniciativy licem dolii. Pozdéji
v prubéhu kola bude prazdné pole pro kartu iniciativy indiko-
vat, ze dany tank jiz dokon¢il svou fazi tanku.

2. Prtidéleni VB specifickych pro danou misi. Jarda kontroluje,
zdali jeho tank spliiuje podminku mise pro udéleni VB. V misi
Obsazeni vySin ziskate 1 VB za kartu kopce v poli platné karty
na zacatku faze tanku. Jardtv T-34/76D nema ve svém poli
platné karty kartu kopce, coz znamena, Ze kopec neobsadil.
Neziska proto zadné VB a pokracuje dale.

3. Kontrola dymu. Jardiv T-34/76D neni zadymovan. Pokra-
Cujte dale.

4. Kontrola pozaru. Jardiv T-34/76D nezachvatil pozar. Po-
kracujte dale.

5. Kontrola moralky. Moralka Jardovy posadky neni podlomena.
Tim je ukoncen (bezproblémovy) administracni krok a Jarda
pokracuje akénim krokem.

Akéni krok ©
V prubehu akéniho kroku hraci zahraji 1 akcei tanku a libovolny
pocet akei bojiste.

Pro vice informact o akcich tanku si prectéte cast 8.3 v Pra-
vidlech hry.

Akce tanku @)

Jarda se rozhodl jako svou akci tanku zahrat kartu Pouys 4 /
PaLBA 4 (34), a proto tuto kartu poklada pied svou desku tanku.
Jedna se o platnou akci, jelikoz pohyblivost jeho T-34/76D je
7, coz je oznaceno na univerzalni stupnici desky tanku. Karta
PonyB 4/ PaLBA 4 (34) mUze byt pro pohyb zahrana kterymkoliv
tankem s pohyblivosti 4 a vice.

Vsimnéte si, Zze POHYB 4 / PALBA 4 (34) je dvojkarta. Dvojkarty
na sobé maji vytistény dvé akce. Pti zahrani dvojkarty nelze
vyuzit ob€ akce najednou a hra¢ si musi vybrat, jestli pouzije
horni, nebo spodni akci.

Karty pohybu umoznuji tanku piejit ze statické pozice do pohybu.
Pokud uz se tank pohybuje, umoznuji mu v pohybu pokracovat.
Kromeé toho si tank provadéjici pohyb miize bud’to udrzovat svou
vzdalenost od stiedu bojisté, nebo se mize presunout o 200 m
blize, nebo 0 200 m dale. Jarda se chce presunout blize ke kopci,
a proto na stupnici vzdalenosti posune sviij Zeton vzdalenosti
z 800 m na 600 m.

: ﬁ ~ STUPNICE VZDALENOSTI

000 200 400 @

isinlha wre

Cast 5.2 v Pravidlech hry obsahuje vse, co potiebujete védét
o vzdalenosti.

Vsechny karty pohybu obsahuji text ,,ZPOZOROVANI“ v &er-
veném ovalu. Cervené ovaly na bitevnich kartach predstavuji
spoustéce ucinktl, jez musi byt pifi zahrani karty vyhodnoceny.
Jelikoz Jarda zahral kartu se spoustééem u¢inku ZPOZOROVA-
Ni, viechny nepiitelské némecké tanky nyni Jardav tank vidi.
Kazdy z téchto tanki si proto vezme Zeton ,,Zpozorovani®, na
némz je uvedena Cislice 11, coz odpovida identifika¢nimu ¢&islu
Jardova tanku T-34/76D (II), a umisti jej do pole akvizice cile.

Pro vice informaci o spoustécich ucinku si prectéte cast 4.2.4
a pro vice informaci o zpozorovani si prectete cast 5.4.1
v Pravidlech hry.

Jarda pfesouva svou kartu pohybu z mista pied deskou tanku do
pole platné karty vyhrazeného pro karty terénu ¢i pohybu (dale
nazyvano pouze jako pole platné karty). Umisténi karty pohybu
do pole platné karty ostatnim hractim sdéluje, Ze tento tank se
pohybuje. Tank se bude pohybovat tak dlouho, dokud nebude
karta pohybu nahrazena kartou terénu, nebo nebude zastaven
jinym hernim t¢inkem (napft. akci bojisté, zahranim karty terénu
soupefem, probitim pancite atd.)

Chcete se dozvedet vice? Pro dalsi informace o tancich a jejich
pohybu si prectete cast 10.2 v Pravidlech hry.

Akce bojisté
Jarda neprovadi zadnou akci bojisté a pokracuje k dal§imu kroku.
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Stav hry po Jardové tahu. Povsimnéte si nove vytvoreného odhazovaciho balicku s jednou kartou licem dolii (uprostied herni plochy).

Krok odhozeni &
Jarda ze své ruky odhodi kartu OBcHvVAT 5 (11).

Snizenim poctu karet v ruce Jarda doufa, Ze v dalsi fazi dobrani
zZvySi své Sance na dobrani karty terénu.

Po dokonceni kroku odhozeni u Jardova tanku pokracuje hra
dal$im tankem v pofadi iniciativy. Michalav Panzer IV Ausf. G
ma v poli iniciativy kartu POHYB 6 (63), coz je nejnizsi z karet
iniciativy zbyvajicich na stole. Michal je tedy na fadé s fazi tanku.
FAZE TANKU: Michaliiv Panzer IV Ausf. G (I)

V ruce: VELENI (3), BAHNO / PaLBA 2 (17), PonYB 3 (53), LES
(72), LEs (79), Ponys 7 (94).

Ukdzalo se, ze hrat jako druhy v poradi je vvhodné. Jelikoz je
Jarduv tank v pohybu, Michal ma sanci na naruseni jeho ¢innosti.

Administraéni krok &

1. Odhozeni karty iniciativy. Michal jako svou kartu iniciativy
zahral POHYB 6 (63), coz mu v tomto kole umoznilo hrat jako
druhému.

2. Pridéleni VB specifickych pro danou misi. Michaluv
Panzer IV se nenachdzi na kopci. Pokracujte dale.

3. Kontrola dymu. Michaltiv Panzer IV neni zadymovan.
Pokracujte dale.

4. Kontrola poZaru. Michaltiv Panzer IV nezachvatil pozar.
Pokracujte dale.

5. Kontrola moralky. Moralka Michalovy posadky neni
podlomena. Pokracujte k akénimu kroku.

Akéni krok &
Nezapomeiite, ze v pribéhu akéniho kroku mohou hraci provést
jednu akei tanku a libovolny pocet akci bojisté!

Michal se chysta provést akci bojiste. Pro vice informaci
o akcich bojiste si prectete cast 8.4 Pravidel hry.




Akce bojisté ©

Jak uz bylo uvedeno vyse, Jardiiv tank ma ve svém poli platné
karty kartu pohybu, coz znamena, Ze se tento tank pohybuje.
Je-li tank v pohybu, mohou neptatelské tanky (kromé jiného)
umistit karty terénu do jeho pole platné karty. Michal se rozhodl
ze své dvojkarty BAHNO / PALBA 2 (17) vyuzit BAHNO coby akci
bojiste. Umist'uje tedy kartu BAHNO / PALBA 2 (17) do pole platné
karty Jardova tanku, kde nahrazuje kartu pohybu. Odhod’te kartu
Ponys 4 / PALBA 4 (34). Jardlv tank uz se nadale nepohybuje
a nachazi se v bahné.

Jarda mohl zahrat svou kartu TAKTIKA, aby Michalovu akci
bojisté zrusil, ale rozhodl se, ze si ji rad¢ji usetii na pozdéji
pro ptipad, ze vyvstane dulezitéjsi divod k jejimu pouziti.
O kartach taktiky si povime pozdéji.

Michaltv tah je na chvili pferusen, aby Jarda mohl vyhodnotit
spousté¢ ucinku karty BAHNO / PALBA 2 (17), jez byla zahrana
proti jeho tanku. Bahno ma v ¢erveném ovalu spousté¢ ucinku
,ZAPADNUTI 10“. To znamena, e Jarda musi okamzité oto¢it
BK. Obecné vzato, pokud po vas hra bude vyzadovat oto¢eni
BK, znamena to, Ze si vezmete kartu z bitevniho balicku, a bud’to
na ni zkontrolujete jeji Cislo, nebo budete hledat pfitomnost spe-
cifického symbolu, ¢imz vyhodnotite vysledek néjaké udalosti.
V tomto konkrétnim piipadé to znamena, ze pokud ¢islo otoce-
né karty bude 10 a méné, tank zapadne do bahna. Jarda otocil
kartu a vidi, ze je to PALBA 2 (28). Pro u¢ely vyhodnoceni tohoto
spoustéce ucinku nas zajima pouze ¢islo karty, které neni rovno
10 nebo mensi. Jardiv T-34/76D nezapadnul a karta PALBA 2
(28) je odhozena.

Pro vice informaci o zapadnuti tanku si prectete cast 10.3.8
v Pravidlech hry.

Michal nema v ruce zadnou kartu palby, avsak zcela jisté ptipravil
situaci pro palbu svého spoluhrace pozdéji v tomto kole.

Akce tanku @)
Nakonec Michal ve své akci tanku zahraje kombinaci karet
Ponys 3 (53) + LEes (72).

Pro vice informaci o zahrani vice bitevnich karet najednou
v prubéhu akce tanku si prectete cast 8.3 v Pravidlech hry.
Hracskad napovéda © prehledné zobrazuje, které karty je moz-
né zahrat spolecné, a uvadi i pripadné ucinky techto kombinaci.

Michal poklada jak PonyB 3 (53), tak LEs (72) pied svou desku
tanku, ¢imz zahajuje svou akci, a poté karty v tomto potadi
vyhodnoti.

V tomto piipadé Michal hraje Pouys 3 (53), aby se presunul
0 200 m blize ke stfedu bojisté, a posunuje proto sviij Zeton
vzdalenosti na 600 m. Jak uz bylo vysvétleno v prub&éhu Jardova
tahu, karta PoHYB 3 (53) obsahuje spoustéc uc¢inku ZPOZORO-
VANI. Nepiatelské tanky si proto umisti zeton ,,Zpozorovani I
do svého pole akvizice cile. Kartu PoHYB 3 (53) umistéte do
Michalova pole platné karty.

Dale Michal vyhodnoti kartu LEs (72). Pfi pohledu na hra¢skou
napovédu @ vidime, Ze zahrani karty terénu je platné pouze
tehdy, je-1i tank v pohybu. Prave zahrana karta pohybu se nachazi
v poli platné karty Michalova tanku, tudiz je mozné zahrat kartu
terénu. Do pole platné karty umistéte kartu LEs (72) a kartu Po-
HyB 3 (53) odhod'te. Karta lesa mé spousté¢ Gi¢inku SKRY T1 30.
Michal musi oto¢it BK, a pokud bude jeji ¢islo rovno 30 nebo
mensi, jeho tank se skryje a nepratelské tanky jej jiz nebudou
moci pozorovat. Bohuzel vsak otocil kartu s ¢islem 89! Vsechny
nepratelské tanky si tak Zeton ,,Zpozorovani I ponechaji. Michal
odhazuje oto¢enou kartu BAHNO / PALBA 9 (89).

Krok odhozeni &

Zadné odhozeni karet.

Michal se rozhodl si své zbyvajici karty ponechat. Ponys 7, LES
i VELENI by se mu v nadchazejicich kolech mohly hodit.
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Stav hry po Michalové tahu. Kazdy z tankii jiz zpozoroval nepritele a Jarditv tank se nachazi v bahne..

FAZE TANKU: Davidiv StuG III Ausf. G (II)
V ruce: PaLBA 1 (25), VELENI / PaLBA 3 (30),
PonYB 6 / PALBA 6 (38), SUTINY (67), LES (78).

Diky Michalove hie v tomto kole je Jardiv T-34 pro Davidiiv

StuG mnohem snadnéjsim cilem. David ma par dobrych karet
a miize aktualni situace vyuzit.

Administracni krok &

1. Odhozeni karty iniciativy. David na iniciativu zahral kartu
Les (75), diky ¢emuz je ve fazi tanku tieti na rad¢.

2. Pridéleni VB specifickych pro danou misi. Davidiv StuG
III se nenachazi na kopci. Pokracujte dale.

3. Kontrola dymu. Davidiv StuG III neni zadymovan.
Pokracujte dale.

4. Kontrola poZaru. Davidiv StuG III nezachvatil pozar.
Pokracujte dale.

5. Kontrola moralky. Moralka Davidovy posadky neni
podlomena. Pokracujte k akénimu kroku.

Akéni krok &

David se rozhodl, Ze v této fazi tanku provede pouze akci tanku
a zadnou akci bojiste.

Akce tanku €©)

David je odhodlan vypalit na Jardtv tank. Maze tak ucinit, jeli-
koz ma v ruce kartu palby a také Jardiv tank zpozoroval. To
jednoduse pozname podle zetonu ,,Zpozorovani s ¢islem Jar-
dova tanku v poli akvizice cile Davidova tanku.

Nejdfive ze v§eho David oznami
’ = provedeni akce palba soucasnym

J"® cll zahranim karet PALBA 1 (25)
= a VELENI / PaLBA 3 (30), které
polozi pted desku svého tanku.
Spolu s tim oznami svij cil a také
¥ upiesni, Ze z dvojkarty VELEN /
PaLBA 3 (30) hraje horni ¢ast, tedy veleni. VSimnéte si, ze karta
PALBA 1 (25) obsahuje spousté¢ u¢inku ZPOZOROVANI. Proto
vsechny nepftatelské tanky Davidav tank lokalizovaly a do svych

i
a
N
g




poli akvizice cile si umisti Zeton ,,Zpozorovani II*. Poté David
spocita, na jakou vzdalenost bude palit. V tomto pfipad¢ vidime,
ze David je od stiedu bojisté vzdalen 800 m a Jarda je vzdalen
600 m, avsak v opa¢ném sméru. Seétenim téchto vzdalenosti
zjistime, ze Daviduv tank je od Jardova tanku vzdalen 1400 m.

.

Jelikoz David zahral akci palba, ma nyni cil, na
néjz pali, prilezitost zahrat kartu taktiky. V tomto
pripadé Jarda této moznosti vyuziva a pred desku
svého tanku poklada kartu TAKTIKA (44).

David by nyni také mohl zahrat kartu taktiky,
kdyby né¢jakou mél, ¢imz by zrusil ucinek Jardo-

B
B vy karty taktiky. Hra by timto zpiisobem mohla
pokracovat tak dlouho, dokud by hractim v ruce nezbyvaly zddné
karty taktiky, nebo pokud by se néktery z nich rozhodl jiz dalsi
kartu nehrat. David zadnou kartu taktiky nema, a proto budeme
pokracovat vyhodnocenim akce palby.

David nyni spocita svou presnost. To ud¢la tak, ze k zakladni
presnosti pricte veskeré kladné modifikatory a poté odecte veske-
ré zaporné modifikatory (veskeré modifikatory piesnosti najdete
v &asti 11.1.3.c v Pravidlech hry a v hra¢ské napovédé @):

Zakladni presnost se odviji od
vzdalenosti palby a zjistime
ji v tabulce vyzbroje paliciho
tanku. U Davidova tanku je
zakladni pfesnost pfi vzajemné
vzdalenosti 1400 m rovna 53.
Vsimnéte si, ze karta PALBA 1
(25) ptidava k presnosti bonus
+10, coz presnost zvysi na 63.
Dalsich +20 je pfidano kartou
veleni, coz presnost zvysina 83.
Kromé toho je Jardav tank kviili
Michalové akci bojisté zapadly
v bahné. Terén tankiim obvykle
pomaha, avsak bahno dava
vyhodu nepfiteli. V tomto pfi-
padé bahno pridava k pfesnosti
dalsich +10, ¢imz ji zvys$ina 93.

7.5cm KwK 40 L/48

Jedinymi zapornymi modifikatory jsou v tomto pripadé karta
taktiky, ktera od pfesnosti odecte 20, a velikost Jardova tanku
(uvedena na desce tanku), jez od pfesnosti odecte 5. Tim se
presnost dostane na kone¢nou hodnotu 68.

David nyni potiebuje otoc¢it BK s ¢islem 68 nebo nizsim, aby za-
sahl. Otocena karta je TAKTIKA (45), coZ znamena zasah! Kdyby
David otocil kartu s ¢islem vys$sim nez 68, svij cil by minul. To
se vsak nestalo a my tak nyni musime urcit misto zasahu a také,
zdali stiela prorazila pancif.

K uréeni mista zasahu otoc¢te BK, zkontrolujte ¢islo zamétovace
(¢islice pod terc¢ikem) a porovnejte jej s tabulkou mista zdsahu na
desce tanku. David otoéil kartu OBcHvaT 9 (82). Cislo zam&fovade
je 2, coz odpovida korb¢ Jardova tanku.

Po ur€eni mista zdsahu je nutné zjistit, zdali stela prorazila pan-
cit. Je potfeba védet, ze tank je vzdy zasazen do svého celniho
pancife, pokud ovSem neni napaden z obchvatu. V této situaci

Jardtiv tank neni Davidovym tankem napaden z obchvatu, a proto
je zasazen do Celniho pancife. Pti nahlédnuti do tabulky sily
pancife na desce Jardova tanku vidime, Ze sila ¢elniho panciie
na korb¢ tanku je 9. Aby Davidova stiela prorazila pancif, musi
byt priraznost kanonu tanku 9 nebo vyssi. Podivejme se zpét na
tabulku vyzbroje na desce Davidova tanku. U vzdalenosti 1400 m
v tabulce vidime priraznost 8, coZ je o 1 mén¢, nez David po-
tiebuje. Nyni David musi otoCit dalsi BK a k prraznosti pficist
modifikator priiraznosti uvedeny na pravé strané karty, ¢imz ziska
kone¢nou hodnotu priraznosti.

Poznamka: Otoceni BK kviili modifikatoru pruraznosti nastava
vzdy, tedy i v pripade, kdy je hodnota priiraznosti v tabulce vy-
zbroje vyssi nez sila pancire. Priiraznost totiz miize byt ovlivnéna
i zapornym modifikatorem!

David otocil kartu €. 58, kterd ma v ¢erveném poli mo-
difikator pruraznosti +3 (v§imnéte si také pismena ,, T
hned vedle modifikatoru priraznosti — cervené pole a,, T*
jsou dulezité pii urCovani typu poskozeni, o cemz bude
fe¢ pozdéji), tudiz je jeho konecna priraznost 11. Jelikoz
je sila ¢elniho pancife na korbé Jardova tanku rovna 9,
Davidova stiela korbu tanku prorazila. A protoze stiela
prosla skrz pancif, musime nyni urcit rozsah poskozeni
cilového tanku.

lE 1SONZYINYA
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Pro vice informaci o akci palby si prectete cast 11.0 v Pravi-
dlech hry. Casto je dobré nahlédnout i do hracské napovédy
@, ktera je pro vyhodnocovani palby uzitecnou pomiickou.

K ur€eni rozsahu poskozeni musi hra¢ ovladajici zasazeny tank
otoCit kartu poSkozeni z balicku poskozeni. Abyste zjistili, zda-
li je poskozeni kritické, porovnejte hodnotu kritického zasahu
na karté poskozeni s Cislem zaméfovace na karté otocené na
modifikator priraznosti. Pokud jsou ¢isla shodna, uplatnéte
ucinky odpovidajici zasazené €asti tanku v ¢asti ,,Kriticky* na
karté poskozeni. Pokud se hodnota kritického zasahu a cislo
zamétovace neshoduji, uplatnéte ucinky v ¢asti karty odpovida-
jici zasazené Casti tanku.

- Vez: =
Ridi¢, velitel, nabije¢, POZAR!
Korba nebo pasy:
VELITEL, Fidi¢, zalozni Fidi¢, pozar.

™ Jarda otocil kartu poSkoze-
| ni KriTICKY ZASAH 3 (13)
anyni vyhodnoti jeji i¢inek.
Hodnota kritického zasahu
je 3 a ¢islo zaméfovace na
BK otocené na modifikator
priraznosti je 8, takze Jar-
da pfi této palbé neuplatni
poskozeni spojené s kri-
tickym zasahem. Daviduv
tank prorazil korbu, a jelikoz
modifikator priraznosti byl
v ¢erveném poli s pismenem
» 1, uplatnéte poSkozeni
uvedené pod cervenym na-
pisem ,, T¢zké posSkozeni®
v ¢asti karty ,,Korba“. Pokud
by se modifikator priraznosti na karté nachazel v bilém poli, bylo
by uplatnéno lehké poskozeni z ¢asti karty ,,Korba“.

LR <=

Lehké poSkozeni:
Velitel, pozar.
Tézkeé poskozeni:
NABIJEC, vybuch, pozar.

Lehké poskozeni:
Ridié, zalozni Fidic.
_ Tezke poskozeni:
RIDIC, nabije¢, vybuch, pozar.

Lehké i tézke poskozeni:
" pohyblivost, RIDIC.
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Poskozeni aplikujte na posadku a tank v takovém poradi,
v jakém je uvedeno na karte.

Jsou-li ¢lenové posadky uvedeni velkymi pismeny (napt. ,,RI-
DIC*), znamena to, Ze byl dany &len posadky zabit. V piipadg,
role uvedena malymi pismeny (napf. ,,fidi¢*), znamena to, ze
byl dany ¢len posadky zranén. Jardova karta poskozeni uvadi,
ze jeho tidi¢ byl zabit. Odstrante zeton tidi¢e z Jardova tanku.
David ziskava 2 VB (hodnota VB fidi¢e), vezme si zeton VB ze
zasoby a polozi jej na univerzalni stupnici svého tanku na pozici
2. Jelikoz ted’ JardGv tank nikdo nefidi, nemiize se pohybovat,
dokud se na misto fidice neptesune jiny ¢len posadky.

Nabijec je na karté poskozeni uveden malymi pismeny, takze je
zranén. Otocte Zeton nabijeCe na druhou (zranénou) stranu.

Jsou-li malymi pismeny uvedeny udalosti, jako napt. ,,vy-
buch® nebo ,,pozar”, otocte BK, abyste urcili, zdali vybuch
nebo pozar nastane. Pokud se na otocené BK vyskytuje od-
povidajici symbol ucinku, vyhodnot'te vybuch nebo pozar,
v opacném pripad¢ udalost ignorujte a pokracujte ve Cteni karty

poskozeni. Pokud je viak VYBUCH ¢&i POZAR uveden cely
velkymi pismeny, nastava i bez otoceni BK.
Jarda vidi, ze vybuch je uveden s pocateénim velkym pismenem,

takze otaci BK a kontroluje na ni pfitomnost symbolu vybuchu.
Jarda otodil kartu Les (74), na niz symbol vybuchu neni!

Stejné tak je s velkym pocate¢nim pismenem uveden i pozar,
tudiz je vyhodnocen stejné, jako vybuch vyse, avsak s tim roz-
dilem, Ze pozar muze vypuknout pfi otoCeni karty se symbolem
pozaru. Jarda otocil kartu PALBA 1 (24), na niz se symbol pozaru
vyskytuje. Aby Jarda oznacil, ze tank zachvatil pozar, bere si kar-
tu pozaru a umist'uje ji do pole iniciativy svého tanku. VSimnéte
si, ze kvali karté pozaru se Jardiv limit karet v ruce nyni snizil
o 1. V dalsi fazi dobrani si tak dobere pouze do limitu 5 karet.
Pfitomnost karty pozaru navic bude Jardovi pfipominat, aby
v nasledujicim kole v pribéhu administra¢niho kroku provedl
kontrolu pozaru.

Posledni véci pii vyhodnocovani poskozeni je kontrola moralky
posadky. Zkontrolujte symboly moralky na pravé strané karty
poskozeni. Prvni tfi symboly odshora pfedstavuji posadky s riz-
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nymi zkusenostmi — bazanti, ostfileni a elitni. Zkusenost posadky
urcuje jeji velitel. Podivejte se tedy na Zeton velitele, abyste
zjistili, jaké zkusSenosti posadka ma. Pokud symbol moralky na
karté odpovidajici zkusenostem posadky tanku obsahuje zelenou
fajfku, pak moralka posadky tohoto tanku neni podlomena. Pokud
je ale u symbolu cerveny kiizek, moralka posadky podlomena
je. Pii pohledu na kartu poskozeni, kterou Jarda otocil, vidime,
ze pod symbolem ostiilené posadky je zelena fajfka, a proto
moralka Jardovy posadky neni podlomena (zatim).

Nyni se podivejme na dalsi tii symboly. Ty predstavuji podminky,
jez mohou zpusobit podlomeni moralky posadky. V ptipadé této
konkrétni karty poskozeni vidime, Ze u symboli velitele a pozaru
je cerveny kiizek. To znamenad, ze pii splnéni téchto podminek
bude moralka posadky podlomena.

Vsimnéte si také, ze u symbolu znehybnéni je fajfka. To ukazuje,
ze 1 kdyby byl Jardtv tank znehybnén, neznamenalo by to pod-
lomeni moralky posadky.

Poznamka: Jarduv ridic je mrtev, coz ve vysledku zpiisobuje, ze
se tank nemuize pohybovat. Pro ucely kontroly moradlky se vsak
jedna o néco jiného nez znehybnéni samotného tanku.

Jarda kontroluje, je-li jeho velitel mrtvy. Velitel zije, takZze mo-
ralka posadky neni podlomena (opét jen zatim).

Nakonec Jarda kontroluje, jestli tank zachvatil pozar. Je tomu
skute¢né tak, takze moralka posadky nakonec podlomena je.
Vezméte kartu podlomené moralky a umistéte ji pod kartu poza-
ru (v pribéhu administracniho kroku je nutné vyporadat se nej-
prve s pozarem). Karta podlomeni moralky snizuje Jardiv limit
karet v ruce o 1 stejné jako karta pozaru. To znamena, ze si Jarda
bude moct dobrat pouze do limitu 4 bitevnich karet. Jarda ukon-
¢il vyhodnoceni poskozeni svého tanku, avSak v dal$im admini-
stracnim kroku bude mit plné ruce prace.

Cast 12.0 v Pravidlech hry pokryva kontroly poskozeni, vy-
buchy, pozary, moralku, poskozeni pasii... v podstaté veskeré
zabavné veci. Urcité byste si ji meéli precist.

David si nyni mize vybrat, jestli zaméfi tank, na néjz prave
vypalil. Tato volba je k dispozici, at’ byl cil zasazen, ¢i nikoliv.
Zameéfteni cile zvysi v prubéhu piisti palby (je-li do té doby
udrzeno) ptesnost o 10. V tomto piipadé ma David Jardav T-34
pouze zpozorovan a tak nevaha a zamétuje jej polozenim Zetonu
»Zaméteni® (+10) vedle zetonu ,.Zpozorovani“ (II). Pokud by
David diive zpozoroval oba nepratelské tanky, zaméteni Jardo-
va tanku by zptsobilo ztratu Zetonu zpozorovani Pepova tanku.
Odhod’te vSechny karty zahrané v pribéehu palby.

Akce bojisté ©

Z4dna akce bojisté.

Krok odhozeni &

David odhazuje kartu LEs (78).

FAZE TANKU: Pepiiv T-34/76D (I)
V ruce: OBCHVAT 6 (12), POHYB 5 / PALBA 5 (35), BupOwA (66),
LEs (76), Pouys 8 (95).

Pepa vidi prilezitost dostat se na kopec a ziskat nejen nekolik VB
pro sviij tym, ale také ohrozit nepratelské tanky.

Administracni krok &
1. Odhozeni karty iniciativy. Pepa jako svou kartu iniciativy
zahral PoHYB 8 (96), diky niz v tomto kole hraje jako posledni.

2. Pridéleni VB specifickych pro danou misi. Peptv T-34/76D
se nenachazi na kopci. Pokracujte dale.

3. Kontrola dymu. Peptiv T-34/76D neni zadymovan. Pokracujte
dale.

4. Kontrola pozaru. Pepuv T-34/76D nezachvatil pozar.
Pokracujte dale.

5. Kontrola moralky. Moralka posadky Pepova tanku neni
podlomena. Pokracujte k akénimu kroku.

Akéni krok &
V pribéhu akéniho kroku hraci zahraji 1 akcei tanku a libovolny
pocet akci bojisté.

Akce tanku €©)

Aby se Pepa dostal na kopec, bude potiebovat ob¢ karty pohybu,
jezmav ruce. Nicmén¢ jedna z téchto karet je POHYB 8 a pohyb-
livost Pepova tanku je pouze 7. Aby Pepa v tomto tahu mohl
zahrat ob¢ karty pohybu, musi nejdiive vSem ukazat a poté od-
hodit karty, na nichz jsou dohromady dva symboly rozkazu (SR).
To mu umozni po dobu této akce tanku zvysit pohyblivost jeho
tanku o 1 na 8. Pepa odhaluje a odhazuje karty LEs (76) a Bupo-
VA (66), na nichz je po jednom SR, a posunuje zeton pohyblivos-
ti na pozici 8.

Abyste se naucili, co vsechno muzete delat pomoci symbolii
rozkazu, prectete si cast 4.2.3 v Pravidlech hry.

Pepa jako svou akci tanku hraje kombinaci Pohyb-Pohyb-Obchvat
pomoci karet POHYB 8 (95), POHYB 5 / PALBA 5 (35) a OBCHVAT
6 (12), které poklada pted svou desku tanku. Zahrani karty ob-
chvatu je také omezeno pohyblivosti tanku. V tomto pripadé kartu
OBCHVAT 6 lze zahrat, jelikoz pohyblivost Pepova tanku je 8.

Pepa posouva sviij zeton vzdalenosti z 800 m na 400 m (po
200 m za kazdou kartu pohybu) a poklada kartu Ponys 8 (95) do
pole platné karty svého tanku. Pfesun do vzdalenosti 400 m od
sttedu bojisté dava hraci v misi Obsazeni vySin moznost pfesunu
na kopec. Za pfitomnost na kopci v pribéhu administra¢niho
kroku a na konci hry hra¢ nejenze ziskd VB, ale umoziiuje mu
také ziskat bonus pii vlastni palbé a ochranu pted cizi palbou.
Kromeé toho si Pepa v dalsi fazi dobrani dobere jednu kartu navic
za to, ze jeho tank je od stfedu bojiste¢ vzdalen 400 m nebo mén¢.
Pepa se rozhodne obsadit kopec, bere si kartu kopce ze zasoby
a poklada ji do svého pole platné karty. Stejné jako pfi zahrani
jakékoliv karty terénu karta kopce v poli platné karty nahradi kartu
pohybu. Kartu pohybu odhod’te. VSimnéte si, ze v této misi se
umisténi karty kopce do pole platné karty nezapocitava do limitu
tfi karet pro akci tanku.

Jelikoz Pepa vyhodnocuje ucinky karty PoHYB, okamzité se
spusti u¢inek ,,ZPOZOROVANI*, ktery musi byt vyhodnocen.
Michal si vezme Zeton ,,Zpozorovani [, David v§ak musi u€init
rozhodnuti: Pokud zpozoruje Pepuv tank, ztrati zaméfeni Jardova
tanku. V nadéji, ze mu piesnost +10 pomize znicit Jardiv tank
v pozd¢jsim tahu, se David rozhodne, Ze Peptiv tank nezpozoruje
a radéji si udrzi zaméfeni Jardova tanku.
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Pepa zabral kopec v nadéji, ze odlehci tlaku na Jardiv tank.

Pepa si mize vybrat obchvat jakéhokoliv tanku, jejz zpozoroval,
a rozhoduje se pro Michaltiv Panzer 1V, jelikoz ten se nachazi
bliz. Pepa umistuje kulaty cerny Zeton obchvatu pted desku
Michalova tanku. VSechny karty zahrané Pepou v této akci tanku
jsou odhozeny, pohyblivost Pepova tanku se snizi zpatky na 7
a timto je Pepova akce tanku ukoncena.

Akce bojisté ©
Z4dna akce bojisté.
Krok odhozeni &

Pepa v ruce nema zadné karty.

FAZE POSIL
Prozatim bez posil.

2. kolo

Dokoncili jste jedno kolo Tankového duelu! Vyukova hra bude
naddale pokracovat s ménée podrobnostmi, abyste se mohli
o hre naucit vice. I naddle budeme podle potreby odkazovat
na Pravidla hry.

FAZE DOBRANI
Karty, jez jsou dobrany v tomto kole, jsou zvyraznény tucné.

Pepa: VELENI (1), OBcHvAT 4 (10), Ponys 6 / PaLBa 6 (39),
Ponys 6 (62), Bupova (65), Les (73), OBcHvAT 8 (81).
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Michal: VELENI (3), PoHyB 1/ PaLBA 1 (13), TAKTIKA (42), STRZ

(68), LEs (79), Porys 7 (94), Ponys 9 (98).

L
1 karta OBCHVATU,
1 pokus 0 ZPOZOROVANI, nebo

1 arta TERENU zabran prott
vadomu tanku.
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 reake na PALBU protivmika
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Pokut jste V PORYBU, unistéte
tuto kaetu do svého POLE PLATNE
KARTY.

Automaticky zruste neprételsky
OBCHVAT.
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Jarda: PoZAR, PODLOMENA MORALKA, DYM (20), PaLBA 2 (27),
VELENT / PALBA 3 (31), BAHNO / PAaLBA 9 (90).
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David: Ponys 6 / PALBA 6 (38), Ponys 6 / PaLBA 6 (40), Ponys
2 (52), SuTINY (67), PaLBA 8 / PoLE (88), Ponys 7 (92).
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FAZE INICIATIVY
VSichni hra¢i umist'uji karty iniciativy do poli iniciativy svych
tankd.

5 negiitelshéto OBCHVAT
na v tank B:Pheuite 300 0400m.
C

Pokud Jste V POHYBU, [XETERe
‘milzete provést OBCHVAT Lm0
na 1 zpozorovansho nepfitele. PALBA 1

Vyberte s zpozorovany.
‘nepfitelsky tank a zahajte PALBU.
‘PRESNOST +10

MODIFIKATOR
V POHYBU, umistite

Odstraiite viechny Zetony
ZPOZOROVANL. Nemzete PALIT
ani nikoho ZPOZOROVAT.

KRYT 50

* [ #*

Jarda: Dym (20)

David: PoHYB 6 / PALBA 6 (38)

FAZE TANKU: Pepiiv T-34/76D (I)

Pepa doufal, ze bude moct v tomto kole hrat prvni. Zvlaste chtel
hrat pred Michalem, aby proti jeho tanku mohl vyuzit akci palby
+ veleni spolu s bonusem obchvatu a slabsiho pancérovani. Za-
hrani karty Oscuvar 4 (10) na iniciativu se ukazalo byt vybornym
tahem, jelikoz prekonalo i Michalovu kartu Porys 1 /PaLsa 1 (13).

Administracni krok
1. Odhozeni karty iniciativy. Odhod’te kartu Obchvat 4 (10).

2. Pridéleni VB specifickych pro danou misi. Pepa ziskava
1 VB, protoze se nachazi na kopci! Umistéte zeton VB na
pozici 1 na univerzalni stupnici Pepova tanku.

3. Kontrola dymu. Tank neni zadymovan.
4. Kontrola pozaru. Tank nezachvatil pozar.
5. Kontrola moralky. Moralka posadky neni podlomena.

Akéni krok

Akce tanku

Diky troSe $tésti ve fazi dobrani je Pepa ptipraven k zahrani
akce palby + veleni a jeho cilem je Michaliv Panzer IV. Pepa
pied desku svého tanku poklada karty PALBA 6 (39) a VELENI
(1) a za svuj cil prohlasuje Michaltv tank. Michal nyni mize
proti Pepové karté veleni zahrat kartu taktiky, jelikoz v ruce drzi
kartu TAKTIKA (42). Michal proto poklada kartu TAKTIKA (42)
pred svou desku tanku. Pepa by nyni mohl odpovédét zahranim
karty taktiky, av§ak zadnou takovou v ruce nema, a proto se této
moznosti vzdava. Odhod’te karty veleni a taktiky.

Michal uz Peptiv tank zpozoroval, av§ak David se vzda zaméreni
Jardova T-34/76D (1I), aby mohl zpozorovat Pepuv T-34/76D
(I). Odhodi proto zeton ,,Zamétfeni” a nahradi jej zetonem
»Zpozorovani 1%

Pepa pokracuje ve vyhodnocovani své palby. Vzdalenost jeho
cile je 1000 m (Pepa je od stfedu bojist¢ vzdalen 400 m a Mi-
chal 600 m). Podle tabulky vyzbroje na Pepové desce tanku je
presnost na tuto vzdalenost rovna 66. Karta palby sice nepiinasi
zadny bonus, avsak diky obchvatu pfesnost vzroste o 10 na 76.




Michaluv Panzer IV se momentalné nachazi v lese, coz snizi
Pepovu presnost o 10, a také ma modifikator velikosti —5, coz
Pepovu pfesnost snizi na 61.

Pepa nyni otaci BK, aby zjistil, zdali jeho stfela zasahne Michaltiv
Panzer IV. Oto¢il kartu s ¢islem 57, coz znamena zasah, jelikoz je
to méné neZ presnost 61.

Pepa otaci dalsi BK, aby urcil misto zasahu, a dalsi kartou je
Ponys 5 (59), jejiz ¢islo zamétovace je 9. Stiela tedy zasahla véz
Michalova tanku.

Praraznost Pepova tanku na 1000 m je 7. AvSak tank k priraznosti
ziskéd bonus +1, jelikoz je na kopci a stfili ze svahu dolt. Priraz-
nost Pepova tanku je tedy 8, kdezto sila bo¢niho panciie na vézi
Michalova tanku je jen 4. Jak uz ale bylo popséano dfive, i kdyz je
priraznost vyssi nez sila pancife, musi byt oto¢ena BK k urceni
modifikatoru priraznosti. Pepa tedy otaci BK, kterou je PoHYB
2 (51). Modifikator praraznosti je v bilém poli a ma hodnotu —4.
Konec¢na priraznost Pepova tanku je proto 4 proti sile panciie
Michalova tanku, jez je také 4. To vSak na prorazeni pancife staci.

Michal si nyni musi dobrat vrchni kartu z balicku poskozeni. Bere
si kartu KRITICKY ZAsAH 3 (3) a porovnava hodnotu kritického za-
sahu s ¢islem zaméfovace na posledni BK otocené na modifikator
priraznosti, PoHYB 2 (51). Jelikoz se hodnoty neshoduji, nejedna
se o kriticky zasah.

Vyhledejte G¢inek lehkého poskozeni véZe a nezapomeiite, Ze
pozice ¢lent posadky uvedené velkymi pismeny znamenaji, ze
byl dany ¢len posadky zabit, kdezto mala pismena znamenaji jeho
zranéni. Karta poskozeni (3) uvadi, ze velitel a nabijec byli zranéni.
Dale se na kart€ vyskytuje pozar, takze Michal musi oto¢it BK, aby
urcil, zda tank zachvati pozar. Otocte zetony velitele a nabijece na
jejich zranénou stranu. Poté oto¢te BK na kontrolu pozaru. Michal
otaci kartu PALBA 7 (83), na niz symbol pozaru neni, tudiz jeho tank
neni pozarem zachvacen.

Nyni zkontrolujte, jestli nebyla podlomena moralka posadky.
Symbol moralky elitni posadky ma u sebe znacku fajfky, tudiz
moralka Michalovy posadky podlomena neni. Velitel tanku neni
mrtev, tank neni znehybnén a ani jej nezachvatil pozar. Nebyla tedy
spInéna zadna z podminek pro podlomeni moralky posadky. Toto
neni vysledek, v jaky Pepa doufal!

Pepa se rozhodl zamérit Michaltiv Panzer IV. Odhazuje proto Ze-
ton ,,Zpozorovani I z pole akvizice cile a nahrazuje jej zetonem
zaméfeni s modifikatorem piesnosti +10.

Nasledn¢ Pepa odhodi vSechny zahrané karty a ukoncuje svou
akei tanku.

Akce bojisté

Zadna akce bojisté.

Krok odhozeni

Pepa odhazuje karty OBCHVAT 8§ (81) a BupOVA (65).
FAZE TANKU: Michaliiv Panzer IV Ausf. G (I)

Michal predpokladal, ze Pepa bude chtit ziskat iniciativu, a proto
zahral nizkou kartu PoryB / PaL4 1 (13), coz mu ale nestacilo na
to, aby hral prvni. Jeho tank v tomto kole dokdzal prezit uitok, ale
nyni je zaméren, a to jesté navic z obchvatu. Michal si uvédomuje,
Ze s tim musi néco udélat.

Administracni krok
1. Odhozeni karty iniciativy. Odhod’te kartu PonyB 1 (13).

2. Pridéleni VB specifickych pro danou misi. Michaliv tank
se nenachazi na kopci.

3. Kontrola dymu. Tank neni zadymovan.
4. Kontrola poZaru. Tank nezachvatil pozar.

5. Kontrola moralky. Moralka posddky neni podlomena.

Akéni krok

Akce tanku

Michal se rozhodl, ze ve svém tahu zahraje zaroven karty pohy-
bu a lesa. Jelikoz karta pohybu, kterou drzi v ruce, je POHYB 7
(94) a jeho pohyblivost je pouze 6, musi odhalit a odhodit karty
majici dohromady 2 SR, aby si po dobu akce svého tanku zvy-
§il pohyblivost na 7. Michal tedy odhazuje karty PonyB 9 (98)
a STRZ (68) a na své univerzalni stupnici pfesouva sviyj zeton
pohyblivosti na pozici 7. Poté hraje Ponys 7 (94) a Les (79)
a ptislusné karty polozi pted svou desku tanku. Nyni by se mohl
uplatnit text ,,Zpozorovani*, avSak Pepa i Jarda uz Michaltiv tank
zpozorovali difve.

Dalsim efektem zahrani karty pohybu je to, ze se pravé hrajici
tank mize s jeji pomoci dostat mimo nepratelsky obchvat. Toho
se da dosahnout ¢tyfmi zpusoby: v prub&hu akce tanku 1) za-
hrajte kartu obchvatu jako sou¢ast pohybu, abyste ujeli z nevy-
hodné pozice, 2) zahrajte kartu obchvatu bez souc¢asného pohy-
bu, abyste nastavili odmér (otocili vézi), 3) zahrajte dvé karty
pohybu, abyste ujeli z nevyhodné pozice, nebo 4) pii zahrani
jediné karty pohybu zkuste $tésti a otocte BK, opét, abyste uje-
li z nevyhodné pozice. V tomto pfipadé Michal zahral jedinou
kartu pohybu, takze musi oto¢it BK. Pokud bude ¢islo zaméro-
vace niz$i nez jeho aktualni pohyblivost, jeho tank se dostane ze
soupetfova obchvatu. Michal ota¢i PonyB 1 (16) a ¢islo zaméto-
vace je 6. To by mu bézné nestacilo na ujeti z obchvatu, nicmé-
né Michal na zacatku své akce tanku docasné zvysil pohyblivost
na 7, takze mu to na ujeti z obchvatu sta¢i. Michal proto Pepovi
vrati jeho Zeton obchvatu. Pepa si Zeton obchvatu ulozi za desku
tanku. Nezapomerite, Ze Zeton obchvatu pied deskou tanku zna-
mena, ze byl na dany tank proveden neptatelsky obchvat.

Pokud vas zajimaji ctyri zpusoby, jak vyvaznout z obchvatu,
nebo vas zajima obchvat obecné, prectete si ¢ast 10.4 v Pra-
vidlech hry.

Poté se Michaltv tank pfesune do lesa a Michal oto¢i BK, aby
vyhodnotil u¢inek terénu ,,SKRYTI* na karté lesa. Michal ota&i
kartu STRZ (70), ktera jeho tanku skryti neumozni, na to by po-
tieboval kartu s ¢islem 30 nebo nizsim. Odhod’te kartu LEs (72)
z Michalovy desky tanku a do pole platné karty umistéte kartu
LEs (79). Zeton vzdalenosti piesuiite 0 200 m na pozici 400 m.
V misi Obsazeni vysin nabizi pfesun do vzdalenosti 400 m od
stiedu bojisté hrac¢i moznost obsadit kopec. Michal se rozhodl
této moznosti vyuzit, bere si kartu kopce ze zasoby a poklada
ji na kartu lesa ve svém poli platné karty. Nyni pro Michaliv
tank plati modifikatory lesa i kopce zaroven. VSechny ostatni
zahrané karty odhod’te.




Akce bojisté
Zadné akce bojiste.

Krok odhozeni
Z4dné odhozeni karet. Tah je u konce.

FAZE TANKU: Jardiv T-34/76 D I
Jarda bude muset u¢init nékolik rozhodnuti.

Administracni krok
1. Odhozeni karty iniciativy. Odhod’te kartu Dywm (20).

2. Pridéleni VB specifickych pro danou misi. Jardv tank se
nenachazi na kopci.

3. Kontrola dymu. Tank neni zadymovan.
4. Kontrola poZaru. Jardiv tank zachvatil pozar.

K uhaseni pozaru béhem administracniho kroku jsou potieba
4 SR. Jarda m4 ale momentaln¢ k dispozici pouze | a to na karté
BAHNO / PALBA 9 (90). Zbyvéa mu tedy bud'to tank nouzové
opustit, aby se posadka zachranila, ¢imz by jeho soupet ziskal
vitézné body pouze za zni€eni tanku, nebo se pokusit pozar
uhasit. V tomto piipad¢ by pfi opusténi tanku vitézné body
dostal David. Jarda se rozhodl oto¢it BK, ¢imz se pokusi pozar
uhasit. Na otoc¢ené karté proto musi hledat symbol hasiciho
pfistroje. V takovéto situaci existuji tfi mozné vysledky. Pokud
jena otocené karté symbol hasiciho piistroje, pozar je ispésné
uhasen. Pokud je na otocené karté symbol pozaru, znamena to,
ze se pozar vymkl kontrole a donuti posadku k pokusu o utek,
pfi némz je provadéna kontrola piezivsich. Pokud na otocené
karté neni symbol hasiciho pfistroje ani symbol pozéru, pozar
nadale trva a je nutné se s nim vypotadat v prub¢hu faze tanku.
Jarda otaci kartu PonyB 1 / PALBA 1 (14), na niz se nachazi
symbol hasiciho pfistroje. Diky nému je pozar uspésné uhasen.
Pokud by pozar nebyl uhasen, ani by se nevymkl kontrole, byl
by Jarda nucen jej hasit ve fazi tanku. Vrat'te kartu pozaru do
zasoby. Odhod’te kartu PoHYB 1 / PALBA 1 (14).

5. Kontrola moralky. Moralka posadky je podlomena.

Ke konsolidaci posadky a odhozeni karty podlomené moralky
Jarda potiebuje 4 SR. Jak uz ale bylo uvedeno vyse, ma
k dispozici pouze 1 SR. Proto musi provést kontrolu moralky.
Ta se provadi oto¢enim karty poskozeni a vyhodnocenim
symbolt moralky.

Jarda otaci kartu poskozeni (11). Jelikoz je jeho velitel tanku
ostfileny, podiva se Jarda na symbol u ostiilené posadky, kde
vidi fajfku. Zadnou dalsi podminku, ktera by mohla zpsobit
nouzové opusténi tanku, tento tank nespliuje, a posadka se tedy
uspésné konsoliduje a jeji moralka uz nadale neni podlomena.
Kdyby se ji to nepodarilo, byla by nucena tank nouzove opustit.
Vrat'te kartu podlomené moralky do zasoby a odhod’te kartu
poskozeni (11). Jelikoz ted’ Jarda nema ve svém poli iniciativy
zadné karty, mize provést akci tanku béznym zptisobem.

Akéni krok

Akce tanku

V této akci tanku ma Jarda dvé moznosti. Pokud se bude chtit

pohybovat, bude nejdiive muset zalozniho fidi¢e na desce tanku

presunout na pozici fidice. K takové akci tanku je potieba odhodit

jakoukoliv kartu, ¢imz se zalozni fidi¢ piesune na pozici fidice.

fidi¢ neni potieba.

Jarda se rozhodl vypalit na Michaldv Panzer IV a hraje karty
PaLBA 2 (27) a VELENI (31). Jardiv tank uz je nepiatelskymi tanky
zpozorovan, tudiz text ,,Zpozorovani* nepfinasi zadny ucinek.
Vzdalenost k Michalovu tanku je 1000 m, coz podle Jardovy
tabulky vyzbroje odpovida ptesnosti 66. Pti zapocitani vSech
kladnych modifikatord Jarda zvysi svou piesnost na 91 (+5 za
kartu palby a +20 za kartu veleni). Michal miZze pro zruSeni karty
veleni zahrat kartu taktiky, avSak zadnou nema, a proto se této
moznosti vzdava. Nyni je potieba zapocist zaporné modifikatory.
Jardlv tank se nachazi v bahné, coz mu k piesnosti ptinasi —10.
Michaltiv tank je maly cil, coz znamena —5 k piesnosti, a navic
se nachazi v lese a na kopci, za coz je udéleno dalsich —15 bodi.
Konec¢na presnost je tedy 61.

Jarda musi otocit BK s ¢islem rovnym nebo niz$im nez 61,
aby zasahl Michaltv tank. Otac¢i kartu PonyB 3 (55) a je to
zéasah! Pii vyhodnocovani mista zasahu je otocena karta POHYB
4 (36). Cislo zamétovace 6 v tabulce mista zasahu Michalova
tanku odpovida vézi. Pii kontrole priraznosti Jarda otaci kartu
OBCHWAT 3 (9), na niz je ¢erveny modifikator priraznosti +4, ktery
Jarda pficte k zakladni priraznosti 7, odpovidajici u jeho tanku
palbé na 1000 m. To je dohromady 11, av§ak Michaldv tank je na
kopci, za coz je od priraznosti odecteno 1 na konecnych 10. Toto
¢islo porovname se silou ¢elniho pancife véze Michalova tanku,
ktera je 6, a potvrdime tak, Ze stfela pancii prorazila.

Nyni Michal provede kontrolu poskozeni a otaci kartu poskozeni
KRITICKY ZASAH 9 (9). Pt porovnani hodnoty kritického zasahu
na karté poSkozeni s ¢islem zaméfovace na karté OBCHVAT 3 (9)
otocené na kontrolu priiraznosti zjistujeme shodu! Namisto vy-
hodnoceni ¢asti karty pro poskozeni véze tedy musime postupovat
podle ¢asti pro kriticky zasah.

Kriticky zasah jako prvni udava zasah hlavni zbrané. Zasah
hlavni zbran¢ trvale sniZzuje schopnost palby o 3. Posurite Zeton
schopnosti palby na desce Michalova tanku o 3 pozice nize na
¢islo 5. Dale byl zranén stielec. Otoéte tedy zeton stielce na jeho
zranénou stranu. Nabije¢ ma byt zranén. Jelikoz uz ale byl zra-
nén dfive, je namisto toho zabit. Odstranite proto Zeton nabijece
z desky Michalova tanku. Za to Jarda ziska 2 VB, takze si na svou
univerzalni stupnici umisti zeton VB na pozici 2. Vybuch je na
karté uveden malymi pismeny. Otocte proto BK a zkontrolujte
ptitomnost symbolu vybuchu. Michal otaéi kartu STRZ (69), na
niz symbol vybuchu je. Michaliv tank tedy vybuchuje a jeho
posadka se musi pokusit o uték!

Abyste se pripravili na pokus o utek Michalovy posadky, pre-
ctete si cast 12.6 Pravidel hry.

Michal si pii pokusu o Gték mtze vybrat potadi ¢lent posadky,
pro néz bude otacet BK (nebo dvé BK, je-li ¢len posadky zrané-
ny). Je-li na BK otac¢ené na uték ¢lena posadky pred vybuchem
symbol vybuchu, je tento ¢len posadky zabit. Michal nejdtive
oto¢i BK za fidic¢e. Otaci kartu PonyB 4 (56), na niz se symbol
vybuchu nenachazi. Jeho fidi¢ tedy Gspésné unikl. Dale Michal
otaci kartu za zalozniho fidice, kterou je OBCHVAT 7 (80), na niz
se symbol vybuchu také nenachazi. Zalozni tidi¢ také Gspésné
unikl. Stfelec je zranén, a proto u jeho pokusu o Gték musi Mi-
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chal otocit dvé BK. Pokud alespon na jedné z nich bude symbol
vybuchu, sticlec bude zabit. Michal otac¢i karty PoHYB 6 (64)
aPoHYB 5 (61). Na druhé tazené karté se nachazi symbol vybuchu,
takze je Michalav stfelec zabit. Odstrante Zeton stielce z desky
Michalova tanku. Jarda za zabiti stielce ziska 4 VB (podle hodnoty
v Michalové poli iniciativy), ¢imz se jeho pocet VB zvysi na 6.
Velitel je také zranén. Michal otaci karty LEs (71) a OBCHVAT 2
(8). Prvni tazena karta na sobé ma vyobrazen symbol vybuchu,
a proto je velitel zabit. Odstrante Zeton velitele z desky Micha-
lova tanku. Pamatujte si, Ze 1 kdyz je pro zabiti zranéného ¢lena
posadky vyzadovan pouze jeden symbol vybuchu, stale musite
pfi pokusu o utek otocit dvé BK. Jarda tak ziska dalSich 5 VB
za zabiti velitele a 4 VB za zni¢eni samotného tanku. Svou akci
tanku tak ukoncuje s 15 VB! Ziska také medaili za zabiti.

Ve fazi posil Michal svou desku tanku uvede do pivodniho stavu,
avsak do té doby je jeho tank mimo hru. Michal musi odhodit
kartu LEs (79) ze svého pole platné karty a také musi nahodné
odhodit polovinu svych karet v ruce. Odhazuje VELENI (3).

Znicenymi a opustenymi tanky se zaobira cast 12.7 Pravidel hry.

Jelikoz byl Michaltiv tank znicen, oba sovétské tanky prichazeji
0 své zetony zpozorovani a T-34/76D (1) ptijde i o Zeton zaméfteni.
Odstraite piislusné zetony z desek tankd.

Odhod'te veskeré BK pouzité v této akci tanku a odhod’te také
kartu poskozeni.

Akce bojisté

Z4dna akce bojisté.

Krok odhozeni

Z4dné odhozeni karet. Jarda si ponechava kartu BAHNO (90)
kvili jejimu SR.

FAZE TANKU: Davidiv StuG III Ausf. G (II)

Jelikoz je Peptiv tank na kopci a muze tak v kazdém kole jedno-
duse ziskavat VB, rozhodl se David, ze se pokusi jeho tank ve
svém tahu znicit.

Administraéni krok
1. Odhozeni karty iniciativy. Odhod’te kartu PoHYB 6 (38).

2. Pridéleni VB specifickych pro danou misi. Davidiv tank se
nenachazi na kopci.

3. Kontrola dymu. Tank neni zadymovan.
4. Kontrola pozaru. Tank nezachvatil pozar.

5. Kontrola moralky. Moralka posadky neni podlomena.

Akéni krok

Akce tanku

David chee vypalit na Peptiv tank. Ten se vSak nachazi na kopci,
atak bude David potfebovat vétsi priiraznost, pokud se chee dostat
skrz jeho pancii. Nabiti APCR munice by za normalnich okolnosti
Davidovi zabralo celou jednu akci. David se v§ak namisto toho
rozhodl, Ze provede akci palby a APCR munici nabije zrychlen¢.
David hraje kartu POHYB 6 / PALBA 6 (40), zahajuje tak svou palbu
a za svjj cil si vybira Pepiiv tank T-34. Poté odhaluje a odhazuje
své karty PonyB 7 (92), PaLBa 8 / POLE (88) a PonYB 2 (52),
z nichz ziskava 3 SR, pomoci nichz zrychlen¢ nabije APCR
munici. Poté vezme Zeton APCR z pole specialni munice na své

desce tanku a umist'uje jej vedle na pole nabité munice. Odhod’te
karty PoHYB 7 (92), PALBA 8 / POLE (88) a PoHYB 2 (52).

Za priblizné stejny cas, jaky Davidovi trvalo nabiti APCR mu-
nice, si miizete precist cast 11.1.2 Pravidel hry, kde se dozvite
vSe o zrychlenem nabijeni specialni munice.

Nyni by mohl Pepa zahrat kartu taktiky, ale jelikoz Zzadnou nema,
tak se této moznosti vzdava. Vysledna piesnost Davidova tanku je
53, (Az doposud jsme rozepisovali vypocet presnosti. Nyni zkuste
sami dojit ke stejnému vysledku.) David otaci BK, aby zjistil, zdali
zasahl, a oto¢enou kartou je karta ZAMICHAT.

Pokud je v priibéhu akce tanku oto&ena karta ZAMICHAT, polozte
jistranou a nejdiive dokoncete akci tanku se zbyvajicimi kartami
v balicku. Jakmile dokon¢ite akei tanku, zamichejte karty. Pokud
v prabéhu akce tanku v bitevnim balicku dojdou karty, zamichejte
nejdiive karty a teprve poté dokoncete akci.

Pravidla v casti 4.2.6 vam o michani karet v bitevnim balicku
reknou vice.

David otaci dalsi BK, aby zjistil, jestli zasahl. Tentokrat je otoce-
nou kartou POHYB 4 (32) — je to zasah. Nasledn¢ David otaci BK
na misto zasahu a oto¢enou kartou je LEs (77), coz odpovida vézi
Pepova tanku. Dale David oto¢i kartu na modifikaci priraznosti.
Otaci kartu Palba 2 (26), ktera ma cerveny modifikator priraznosti
+1. Zékladni priraznost Davidova tanku je 9. K ni ptiéte +1 za
modifikator na kart¢, +2 za APCR munici a—1 za palbu do kopce.
Vysledna priraznost je 11. Sila ¢elniho pancife na vézi Pepova
tanku je jen 9, takze stela prochazi skrz.

Pepa si nyni bere kartu poskozeni Kriticky zAsaH 1 (1). Hodnota
kritického zasahu se neshoduje s ¢islem zamétovace na karté
PALBA 2 (26) otocené na priraznost, takZe pfesuneme pozornost
k tézkému poskozeni véze. Text odpovidajici mife poskozeni uva-
di velkymi pismeny KATASTROFICKY ZASAH. Katastroficky
zasah znamena, ze tank explodoval a nikdo neprezil. Neprovadéjte
tedy zadny pokus o uteék! Z kopce stoupa husty dym a z Davidova
sméru lze slySet tlumené chichotani. David ziskava VB za tank
i celou jeho posadku, coz dohromady znamena 14 VB. Celkové
tedy David doposud nasbiral 16 VB. Aby tento pocet mohl za-
znamenat, bere si ze zasoby zeton x 10, poklada jej na univerzalni
stupnici na pozici 1, a zeton VB pfesouva na pozici 6. Dale si
David ze zasoby vezme medaili za zabiti Némct a poloZi si ji na
svou desku tanku.

Pepa nyni musi obnovit stav svého tanku stejn¢ jako Michal.
Nasledné zamichejte bitevni balicek: vezméte vSechny karty
z odhazovaciho balicku spolu se zbyvajicimi kartami bitevniho
balicku a spole¢né¢ je zamichejte. Pak balicek rozdé€lte na polovinu,
do jedné poloviny vlozte kartu ZAMICHAT a tuto polovinu karet
zamichejte a polozte na sttl. Na ni polozte druhou polovinu karet.

Akce bojisté

Zadna akce bojisté.

Krok odhozeni

Z4adné odhozeni karet. David si ponechava kartu SUTINY (67).

Toto je konec vyukové hry. Pokud chcete pokracovat ve hre, po-
kracujte fazi posil a obnovte znicené tanky. Hodné stesti, veliteli!
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17.0 Pokrocila a volitelna pravidia

Nasledujici pokrocila a volitelna pravidla mohou hraci zahrnout
do hry v zavislosti na pokynech mise nebo pii tvorbé svych
vlastnich misi (18.2). Pfed jejich zahrnutim doporucujeme, aby
hraci zvladali zakladni pravidla.

76,2001 M1939
\ PROTITAI E DELG
Potebné SR

3 Akce‘bojh';té

4L 75Cm Pak 40

Potfebns SR
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17.1 Protitankova déla

V bojovych sestavach nékterych misi jsou zahrnuta protitankova
déla. Aktivni hrac s témito dély mtze palit v ramci akce bojiste
tim, ze ze své ruky odhali a odhodi bitevni karty se shodnym
nebo vyss$im poctem symboli rozkazu, nez je uvedeno na proti-
tankovém délu. Palba protitankového déla je vyhodnocovana
stejnym postupem jako palba tanku (11.1.3), avSak s nasleduji-
cimi vyjimkami:

» Protitankové délo pred palbou na nepfitele nevyzaduje jeho
zpozorovani.

* Po odhaleni a odhozeni symbold rozkazu pro palbu
protitankovym délem muze aktivni hra¢ ze své ruky dale
odhalit a odhodit kartu obchvatu, ¢imz bude jeho palba vedena
na bo¢ni pancii nepratelského tanku.

» Pokud hra¢ ovladajici cilovy tank zahraje kartu taktiky, ktera
neni zrusena (13.0), mtize se rozhodnout bud’to zrusit zahranou
kartu obchvatu, nebo odecist 20 od presnosti.

Poznamka autora: Zahrani karty obchvatu nemusi nutné
znamenat umisténi protitankoveho déla na kridlo ¢i do tylu
nepritele. Namisto toho se spiSe jedna o to, ze nepratelsky
tank manévruje takovym zpiisobem, ze delu odhaluje sviij
bocni pancir.

Kazdé protitankové délo ma pole vzdalenosti, v némz
je umistén Zeton vzdalenosti ukazujici vzdalenost
protitankového déla urcenou danou misi. Dale ma
délo vlastni tabulku pfesnosti pouzivanou pii jeho
palbé. Protitankova déla se nemohou pohybovat ani ménit svou
vzdalenost.

400

17.2 (Volitelné) Radiostanice

Pokud tank nema radiostanici, hrac, ktery jej ovlada, se nesmi
ucastnit zadnych debat u herniho stolu tykajicich se karet v jeho
ruce, jeho planovanych akci nebo taktickych pozic svého tanku
¢i tankti svych spoluhraci. Toto zahrnuje spolupraci pii vyhod-
nocovani karet rozkazu umoznujicich vymeénu karet v ruce mezi
hraci, nebo odhazovani a dobirani karet.

17.3 (Volitelné) Péchota

B , | Hraci se mohou dohodnout na pfidani
L. | pechoty do kterékoliv mise. Nékteré

Pfi hie s péchotou mohou hraci v ramci
akce bojisté provést postup péchoty (17.3.2) nebo atok péchoty
(17.3.3). Na kazdou akci tanku l1ze provést pouze jednu péchotni
akci bojisté. Péchota tudiz mize bud’to postupovat, nebo ttocit,
ne vSak oboji v ramci jednoho akéniho kroku.

Pti hite s péchotou na stiil umistéte dostatek karet postupu pécho-
ty, aby kazdy hrac pozici péchoty vidél. Pro kazdou takovou
kartu polozte stranou Zetony péchoty. Déle pfichystejte karty
péchoty odpovidajici kartdm terénu v dané misi (ve hie se vysky-
tuje jeden balicek karet péchoty pro boj ve mést¢ a jeden balicek
pro boj mimo mésto). Tyto karty nejsou soucasti ruky zadného
hrace; ziistavaji na stole, kde na n¢ mohou hraci odkazovat.

Poznamka autora: Pravidla pechoty v Tankovém duelu jsou
abstraktni stejné jako pohyb. Jsou urcena predevsim k prova-
deni postupu péchoty spolu linii tankovych jednotek. Zcela jiste
nechcete, aby se vas tank ocitl osamocen za nepratelskou linii.

(17.3.1) Karty péchoty
Vzdalenost péchoty je sledovana pomoci karet postupu péchoty.
Utoky péchoty jsou provadény pomoci karet péchoty.

(17.3.1.1) Karty postupu péchoty

T 7 N\ Karty postupu péchoty se po-
| uzivaji ke sledovani aktualni
pozice péchoty kazdé narod-
| nosti vzhledem ke stfedu boji-
| 5t&. Zetony sovétské a némecké
pechoty ukazuji vzdalenost,
| z niz jejich péchota povede
J palbu na nepratelské tanky.

Péchota se pohybuje pomoci akce bojisté ,,postup péchoty*
(17.3.2). Pti postupu péchoty nezapomente aktualizovat vSechny
karty péchoty.

Piiklad: Zeton némecké péchoty se na karté postupu péchoty
nachazi v poli 200 m. To znamena, Ze nemecka péchota pronikla
200 m na sovétskou stranu bojiste.

(17.3.1.2) Karty péchoty
Karty péchoty jsou vyuzivany pti akci
bojisté ,,utok péchoty“. Kazda karta
| péchoty obsahuje tabulku pfesnosti
| sodli$nymi hodnotami pro riizné vzajem-
| né vzdalenosti p&choty a jejiho nepfitele
| a také sekci volby zbran¢ — oboji se
| pouziva pti palb& p&choty. Sekce volby
| zbrané obsahuje dvé zbrané a jejich
| priiraznosti, pficemz silngjsi zbran je
| uvedena pod slabsi.

J LPECHOTA ¥

=] I Némecki péchota

000200 400/600 [

Ve hie se vyskytuji odlisné karty pé-
choty pro boj ve mésté a boj mimo mésto, pficemz se lisi jejich
modifikatory palby.
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(17.3.2) Postup péchoty

T ) =l Postup péchoty posouva péchotu
* % smérem k neptatelské stran€ bojiste.
K provedeni postupu péchoty musi

hra¢ zahrat bitevni kartu obsahujici taktickou znacku péchoty.
U postupu péchoty (na rozdil od utoku péchoty) nezalezi na tom,
ktery symbol ndrodnosti je u taktické znacky péchoty uveden.

Pii provadeéni postupu péchoty hrac¢ nejdiive vytlaci nepratelskou

pechotu smérem ke stiedu bojisté ve vzdalenosti 000 m. Pokud

se zeton nepratelské péchoty nenachazi na karté postupu péchoty,
hra¢ mize umistit sviij Zeton péchoty na kartu, nebo jej na karté
posunout na dalsi pole. Péchota se nikdy nemiize pfesunout na

mén¢ nez 000 m nebo vice nez 400 m.

Pti provadéni postupu péchoty vyhodnot'te nasledujici dva body

v uvedeném potadi:

* 1) Pokud se na karté postupu péchoty nenachazi zeton
nepratelské péchoty, umistéte zeton péchoty se symbolem
narodnosti aktivniho hrace na pole 200 m, nebo jej posuiite
na nasledujici pole vzdalenosti na kart¢.

* 2) Pokuste se posunout Zeton neptatelské péchoty na pole
s niz8i vzdalenosti. Pokud se Zeton neptatelské péchoty posune
mimo pole 200 m, odstrante jej z karty.

Priklad: Sovétska péchota se nachazi ve vzdalenosti 000 m od
stredu bojisté a jeji zeton se tudiz nenachazi na karté postupu
péchoty. Protivnik provadi postup pechoty — umistuje tedy zeton
némecke péchoty na pole 200 m na karté postupu péchoty. Ne-
mecka péchota je nyni 200 m na sovétské strané bojiste.

(17.3.3) Utok péchoty

Utok pé&choty na nepiételsky tank vyuziva bud'to protitankové
zbran¢, nebo boj zblizka. K provedeni ttoku péchoty musi hrac
odhalit a odhodit bitevni kartu obsahujici taktickou znacku
pechoty odpovidajici symbolu jeho narodnosti (sovétska ruda
hvézda nebo némecky &erny kiiz). Utok péchoty nevyzaduje
zpozorovani nepratelského tanku.

Péchota mize tocit pouze na nepratelské tanky nachazejici se

Pozndamka ke hie: Ve hie je 15 bitevnich karet s taktickymi
znackami sovétske i nemecké pechoty a 5 bitevnich karet pouze
se znackou sovétske pechoty. To pri provadeni utoku péchoty
poskytuje malou vvhodu Sovétiim vzhledem k jejich (historicky)
pocetnejsi péchote.
ve vzdalenosti 600 m od stiedu bojisté ¢i blize (400 m a blize
ve mésté). Utok péchoty je provadén samostatnym postupem
(podoba se palbé tanku, ale mezi obéma postupy existuje nékolik
odlisnosti). Postupujte proto pozorné podle nasledujicich krok:

Provedeni titoku péchoty

a. Oznamte cil: Oznacte jeden nepfatelsky tank za cil utoku.
Tento tank nesmi byt v pohybu a musi se nachazet do
vzdalenosti 600 m (v¢etné) od stiedu bojisté (plati i pro
nepfatelské tanky se zapornou vzdalenosti). V boji ve
mesté pak vzdalenost cilového tanku musi byt 400 m nebo
nizsi. Aktivni hra¢ muze prohlasit, ze péchota provadi Gtok
s obchvatem, pokud odhali a odhodi bitevni karty alespon
se 3 dalsimi SR (nepocitaje SR pouzité pro utok péchoty).

b. Vyberte protitankovou zbraii nebo boj zblizka: Aktivni

hra¢ se musi rozhodnout, jestli péchota zatto¢i pomoci
protitankové zbrang, nebo se pokusi tank znicit bojem zblizka.
Kazda moznost vyuziva odlisny postup pro vyhodnoceni
utoku. Jakmile je ozndmen zptsob utoku, hra¢ ovladajici
cilovy tank maze zahrat kartu taktiky (13.0), ktera (pokud neni
zru$ena) muze byt vyuzita pro standardni snizeni pfesnosti
0 20, nebo pro zruSeni obchvatu, kvuli ¢emuz by péchota
utocila na celni pancif.
Priklad: Pepa hrajici za Némce oznamuje utok péchoty proti
sovetskemu T-34/85 nachazejicimu se v terénu lesa. Pepa
odhaluje kartu STRZ (68), na niz je takticka znacka nemecké/
sovétské pechoty, a dale odhaluje a odhazuje karty Rozkaz
(4) a Ochvar 6 (12), z nichz pouzije 3 SR na utok z obchvatu.
Dale se Pepa rozhoduje pro utok pomoci protitankové zbrane.
Sovétsky hrac odmita hrat kartu taktiky.

c. Uréete zakladni presnost: V tabulce na karté péchoty
vyhledejte pfesnost odpovidajici sloupci vzdalenosti
nepratelského tanku a fadku vzdalenosti vlastni péchoty.
Pokud se zeton péchoty aktivniho hrac¢e nenachazi na karté
postupu pechoty, pouzijte vzdalenost péchoty 000 m. Hodnota
odpovidajici spravnému sloupci i fadku uréuje zakladni
piesnost.

d. Upravte zakladni presnost: Abyste zjistili konecnou
presnost, uplatnéte nasledujici modifikatory:

i. Prictéte aktualni kryt cile.

ii. Prictéte ¢i odectéte velikost cile.

iii. Odectéte 20, pokud byla v kroku b zahrana nezrusena
karta TAKTIKA.

e. Urdete, zda byl cil zasaZen: Otocte 1 bitevni kartu. Pokud je
¢islo karty rovno kone¢né presnosti nebo nizsi, cil byl zasazen.
Je-li ¢islo karty 96-100, jedna se o automatické minuti. Pokud
cil neni zasazen, okamzité Gtok péchoty ukoncete. Pokud je cil
zasazen a byla pouzita protitankova zbran, zapamatujte si ¢islo
otocené karty, jelikoz urcuje, kterou zbran péchota pouzila.

J LpEcHOTA ¥

= I Némecka péchota

TEREN - PRIRODNI
Pokud jste V POHYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY.

KRYT 10
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Panzerfaust: < ': vjsledné pFesnosti
Priraznost: 23

N
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P boji zblizka otoste 2 BK
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Priklad: Navazme na predchozi priklad. Pepa musi urcit presnost
své pechoty. Sovetsky T-34/85 se nachazi ve vzdalenosti 400 m
v terénu lesa. Vzdalenost némecké péchoty je 200 m, takze jeji
zakladni presnost je 20. Kryt terénu, v némz se sovétsky tank
nachazi (10), je pricten k presnosti spolu s modifikatorem veli-
kosti tanku T-34/85 (0), vysledna presnost je tedy rovna 30. Pepa
otaci bitevni kartu a kontroluje jeji cislo: 16! Pepa si cislo karty
zapamatuje pro dalsi krok.




f. Urcete pouZitou zbrain a vyhodnot’te utok: Pokud je pro
utok pouzita protitankova zbran:

i. Urcete pouZzitou zbramn: Porovnejte ¢islo karty z kroku e
s vyslednou pfesnosti palby: pokud je Cislo karty nizsi nez
polovina vysledné piesnosti, byla pfi Gitoku pouzita silnéjsi
zbran (uvedena v sekci volby zbrané nize), v opacném
pripadé byla pouzita slabsi zbran.

Kdykoliv titok péchoty provadéji Sovéti a pouzitou zbrani
je protitankova puska, muze aktivni hra¢ zmeénit své
rozhodnuti z kroku b a zvolit boj zblizka (jak je uvedeno
na karté). Pokud se tak stane, nepokracujte nasledujicimi
kroky, ale postupujte podle pokynt pro boj zblizka (nize).

ii. Urcete misto zasahu: Otocte 1 bitevni kartu. K urceni
mista zasahu porovnejte ¢islo zaméfovace otoCené karty
s tabulkou mista zasahu cilového tanku.

iii. Urcete priraznost péchotni zbrané: Priraznost pouzité
zbran¢ najdete v sekci volby zbrané na karté péchoty.

iv. Urcete silu pancife cilového tanku: Zjistéte silu pancite
v misté zasahu cilového tanku pomoci jeho tabulky sily
pancife. Pokud byl proveden obchvat, pouzijte silu bo¢niho
pancite, v opacném piipadé€ pouzijte silu celniho pancite.

v. Urcete, zda doslo k proraZeni panciie: Otocte bitevni
kartu a ptictéte modifikator priraznosti na jeji pravé strané
k hodnoté pruraznosti. Pokud modifikator praraznosti
udava ,,P“, doslo k automaticky uspésnému prorazeni
pancife. Pokud modifikator priaraznosti udava ,,0,
doslo k odrazeni stfely a pancii nebyl prorazen. Pokud
je modifikovana pruraznost rovna sile panciie cile nebo
vys$i, stfela prorazila pancit tanku. Ponechejte otocenou
bitevni kartu na stole pro pozdéjsi pouziti v rameci
kontroly poskozeni. V opa¢ném ptipad¢é utok péchoty
ukoncete. Pokud je modifikator priraznosti ¢erveny,
vyhodnot'te pii kontrole poSkozeni tézké poskozeni.
U bilého modifikatoru priraznosti vyhodnocujte lehké
poskozeni.

vi. Urcete poskozeni: Proved'te kontrolu poskozeni (12.1)
a kontrolu moralky (12.4).
P#iklad: Nas priklad z predchozich bodii pokracuje. Pepa
urcuje, ktera zbran byla pri jeho uspésném utoku pechoty
pouzita. Cislo otocené karty bylo 16, a to je potieba
porovnat s vyslednou presnosti 30. Jelikoz 16 neni méné
nez polovina z vysledné presnosti, Pepova pechota pouzila
Panzerschreck, coz je slabsi zbran nez Panzerfaust. Po
dalsim otoceni bitevni karty Pepa zjistuje, Ze jeho utok
zasahl vez tanku, a porovnava priraznost Panzerschrecku
(15) se silou bocniho pancire T-34/85 (9, nezapomeiite, ze
Pepa provedl obchvat!). Po dalsim otoceni bitevni karty
Pepa pricita modifikator priraznosti +1 k priraznosti
Panzerschrecku 15. Péchota prorazila pancir véze!
Modifikator priraznosti na karté ma bilou barvu, takze
pri nasledné kontrole poskozeni bude vyhodnoceno lehké
poskozen.

Pokud byl zvolen boj zblizka, otocte 2 bitevni karty:

m Pokud je na obou kartach symbol vybuchu, cil vybuchne
(12.2).

m Pokud je symbol vybuchu pouze na jedné z otocenych
karet a cilovy tank ma otevieny poklop, jeho velitel je
zabit. Proved’te kontrolu moralky (12.4) otocenim karty
poskozeni (avSak nevyhodnocujte zasah ani kontrolu
poskozeni).

m Jakykoliv jiny vysledek znamena netspésny utok.
Po dokonceni tohoto postupu odhod’te veskeré karty pouzité pro
utok péchoty a souvisejici kontroly.

(17.3.4) Uzavieni poklopd

Tank muze vyuzit dodatecné ochrany
proti utoku péchoty tim, ze uzavie ves-
keré své poklopy. Tank s uzavienymi
poklopy je méné nachylny proti Gtoku
péchoty, avsak pii akcich palba a zpo-
zorovani obdrzi penalizaci.

Uzavieno

Uzavieno

Hra¢ mize uzavfit nebo oteviit poklop svého tanku v pribéhu
administra¢niho kroku (8.1). Pokud je poklop tanku uzavten,
polozte na jeho velitele Zeton ,,Uzavieno®. Pti otevieni poklopu
tento zeton odstranite. Pokud je poklop tanku uzavien, tanku je
pti palbé udelena penalizace —10. Tank s uzavienym poklopem
nemuze pii pokusu o zpozorovani vyuzit SR (8.3.5.1).

17.4 Piima viditelnost

Nekteré mise blize urcuji pravidla tykajici se ptimé viditelnosti
s ohledem na terén. Pravidla pfimé viditelnosti urcuji, na jakou
vzdalenost tank vidi ze své vzdalenosti, jinymi slovy: jak daleko
tank vidi. Tank, jenz nema piimou viditelnost na neptatelsky tank,
jej nemize zpozorovat (tedy ani zaméfit, provést na n¢j obchvat
nebo na n¢j vypalit), dokud ptimou viditelnost neziska. Kdykoliv
se tank pohne, okamzité urcete, zda ztratil pfimou viditelnost na
néektery z neptatelskych tankt, nebo jestli néktery z nepratelskych
tank ztratil pfimou viditelnost na pohybujici se tank. Pokud tank
ztrati pfimou viditelnost na nepfatelsky tank, okamzité¢ z jeho
desky odstrante vSechny piislusné zetony zpozorovani, zaméieni
a obchvatu. Pokud tank ziska pfimou viditelnost na neptatelsky
tank, ktery je v pohybu, okamzité tento tank zpozoruje.
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18.0 Mise

18.1 Obecna priprava mise a tankovych bitev
Tankovy duel 1ze hrat tfemi riznymi zpisoby:

« Jako hru jednoho proti jednomu nebo hru dvou tymii proti sobé
s vyuzitim misi na nasledujicich strankach nebo s vytvorenim
svého vlastniho rozvrzeni bitvy (18.2).

* Jako hru jednoho hrace proti automatickému soupefi nazyva-
nému Tankobot.

 Jako kooperativni hru 2 az 4 hraca bojujicich proti Tanko-
botovi.

Kazdy z uvedenych hernich rezimi vyuziva stejny postup pii-
pravy hry. Pokud misi neni stanoveno jinak, postupujte podle
nasledujicich krokd:

1. Vyberte si misi. Vyberte si doporucené rozvrzeni bitvy z bojové
sestavy mise, nebo si vytvoite své vlastni rozvrzeni (18.2).
Pokud hrajete historickou misi, bude odpovidajici historicka
bojova sestava urcena.

2. Rozdélte hrace do dvou tymu: jeden tym bude hrat za Sovéty
a druhy za Némce. Kazdy hraé si vezme jeden ¢i vice tankQ
své narodnosti s takovym identifikacnim cislem, které se
v jeho tymu doposud nevyskytuje. VSechny ostatni desky
tankt vrat'te do krabice, nebudou pouzity.

3. Pii hfe méné nez Ctyi hract musi nekteti hraci ovladat vice nez
jeden tank. Tankovy duel je navrZzen pro hru s alespon Ctyimi
tanky v kazdém souboji. Pokud hra¢ ovlada vice tankt, karty
v jeho ruce jsou sdileny vSemi jeho tanky (4.2.7).

4. Pripravte kazdou desku tanku:
o Umistéte odpovidajici zetony ¢lenti posadky na jejich pozice
a zetony schopnosti palby a pohyblivosti na jejich pocate¢ni

pole na univerzalni stupnici.

o Umistéte zeton vzdalenosti kazdého tanku na vzdalenost
uvedenou v pokynech mise.

o Umistéte zeton VB kazdého tanku na univerzalni stupnici
na pole ,,0%.

o Kazdému némeckému tanku vybavenému specialni
munici pfidélte dva zetony APCR munice a kazdému
sovétskému tanku pridélte jeden takovy zeton (neostychejte
se experimentovat s riznymi pocty APCR munice,
doporucujeme vsak dat Némcim vzdy o jeden Zeton vice
nez Sovétim).

o Umistéte zetony obchvatu, zpozorovani a zaméieni kazdého
tanku vedle jeho desky.

o Vsechny ostatni Zetony pripravte v dosahu vSech hracu.

5. Zamichejte vSechny karty poSkozeni a vytvofte z nich balicek
poskozeni, jejz umistéte v dosahu vSech hracut.

6. Pripravte bitevni balicek:

o Podle pokynti uvedenych v 4.2.5 vyberte karty, jez pouzijete
pro vytvoreni bitevniho balicku. Nekteré mise blize urcuji
terén pouzity pro vytvoreni bitevniho balicku. Tyto karty
jsou do balicku ptidany a nahrazuji v ném karty se stejnym

e

¢islem. Bitevni bali¢ek musi obsahovat ptesné¢ 100 karet
oc¢islovanych od 1 do 100 v¢etné.

o Zamichejte pripravenych 100 bitevnich karet, ¢imz vytvorite
bitevni bali¢ek, ktery rozdélite na dve priblizné stejné Casti.
Do prvni z nich pfimichejte kartu ZAMICHAT a vlozte ji
pod druhou ¢ast. Michaci karta by se tedy méla vyskytovat
n¢kde ve spodni poloving balicku.

7. Zvolte si volitelna pravidla:
o Délka hry: Pokud hraci touzi po delsi hte, pridejte k délce
hry 1 bali¢ek navic (3.2.1). Pokud je naopak zadana kratsi
hra, 1 balicek uberte.

o Radiostanice: Rozhodnéte se, zdali budete hrat s pravidly
pro radiostanice (17.2).

o Péchota: Hraci mohou pfidat péchotu k libovolné misi
(17.3). Nékteré mise jsou ptitom doporuceny vyhradné pro
hru s péchotou. Pokud hrajete s péchotou, umistéte karty
postupu péchoty a zetony péchoty na stil v dosahu kazdého
hrace. Pridélte kazdé strané karty péchoty (v ptipadé boje
ve mésté pouzijte karty péchoty s terénem meésta).

o Alternativni karty: Pokud touzite po SirSich moznostech
boje, mlzete bitevni karty s ¢isly 13 a 70—77 nahradit
alternativnimi kartami se stejnym ¢islem. M¢&jte na paméti,
ze ve hie jsou dvé sady karet kopce; sada bez Cisel karet
nikdy nemutize byt pouzita jako alternativni terén, pouziva
se pouze pro n¢které mise.

8. Nyni jste pfipraveni zacit hrat!

18.2 Tvorba vilastniho rozvrzeni tankové bitvy
Pfi vybéru tankl pro danou misi si hra¢i mohou vybirat z pfi-
pravenych rozvrzeni bitvy, nebo si mohou vytvaret sva vlastni.

Hraci, kteti si chtéji vytvofit své vlastni rozvrzeni bitvy nebo
svou vlastni misi, mohou vyuzit nasledujicich principi k tvorbé
vyvazené hry. Vlivem nesmirné rychlého vyvoje vojenskych
technologii v pribéhu 2. svétové valky muze postaveni tankt
z pozd¢jsi faze valky proti tanktim z prvotni faze valky vyustit
v nevyvazeni sil. Takovato rozvrzZeni bitvy mohou byt ¢asteéné
vyvazena pomoci posadek bazantli a elitnich posadek, APCR
munice, protitankovych dél nebo vétsim poctem tankd na jedné
strané. Nicméné¢ je nepravdépodobné, ze takovéto mise budou
nekdy skutecné vyrovnané.

K dosazeni vyvazeného rozvrzeni bitvy vyuzijte nasledujici
tabulky. VSimnéte si, ze tanky podobné velikosti nutné nemu-
seji mit podobné parametry hlavni zbrang, a tudiz nemuseji byt
rovnocennymi soupeti (napiiklad SU-100, a¢ je mensi velikosti,
ma kandn raze 100 mm a snadno probije podobné velké tanky
na velkou vzdalenost).

Pridani péchoty a/nebo protitankovych dél do hry obecné zna-
mena, Ze si tanky pravdépodobné budou drzet vétsi odstup.
Protitankova déla a péchota by tedy nemély byt pouzivany
u rozvrzeni bitev, které vyzaduji vétsi ptiblizeni k nepfiteli pro
dosazeni dostatecné priraznosti. Opa¢ného Gcinku je dosazeno
pfidanim terénu mésta a pravidel pfimé viditelnosti (viz napf.
Mise €. 4 a 6).




Doporucend rozvrzeni bitvy
Tato rozvrzeni byla naSim tymem testovacich hract otestovana a shledana zabavnymi. Doporu¢ujeme je pouzivat jako odrazo-
vy mustek pro vytvareni vasich vlastnich rozvrzeni! Rozvrzeni bitvy mohou byt dle libosti kombinovana a rozsifovana o dalsi

tanky.

Panzer III Ausf. J
Panzer IV Aust. G a/nebo StuG III Ausf. G

Panzer V Ausf. A Panther a/nebo
Panzer VI Ausf. E Tiger

Panzerjager Tiger (P) Ferdinand a/nebo
Panzer VI Ausf. E Tiger

Panzer VI Ausf. E Tiger s elitni posadkou

2x Panzer V Ausf. A Panther a/nebo
Panzer VI Ausf. E Tiger a Panzer IV Ausf. G
a/nebo StuG III Ausf. G

VS.

VS.

VS.

VS.

VS.

VS.

T-34/76A
T-34/76D
T-34/85 a/nebo KV-85 a/nebo SU-100

IS-2m a/nebo KV-85 a/nebo SU-100

3x T-34/76D s posadkami bazantd
2x KV-85 a SU-100

Tanky podle roku

Tanky podle velikosti

1940:
T-34/76A

1941:
Panzer III Ausf. J

1942:
Panzer IV Ausf. G

StuG III Ausf. G
T-34/76D

1943:

Panzer V Ausf. A Panther
Panzer VI Ausf. E Tiger
Panzerjdger Tiger (P) Ferdinand
KV-85

1944:

T-34/85

SU-100

IS-2m

Od nejmensiho po nejvétsi
StuG III Ausf. G

T-34/76A

Panzer 111 Ausf. J
T-34/76D

Panzer IV Ausf. G

SU-100

T-34/85

Panzer V Ausf. A Panther
KV-85

Panzer VI Ausf. E Tiger
IS-2m

Panzerjéger Tiger (P) Ferdinand




S prichodem nového dne na Vychodni fronté valka
nadale zuri. Kazdy den je svedkem novych streti,
Jjedna bitva se preléva v druhou. Toto je jedna
z mnoha tankovych bitev, jez dnes probehnou.
Vzejdete z ni jako vitez, nebo se tento den stane
dalsim, na néjz byste nejradeji zapomneli?

Shrnuti: Tato mise je doporucena pro zacinajici
hrace nebo jako zéaklad pro tvorbu vasi vlastni
mise. Neobsahuje zadna zvlastni pravidla. Na-
opak vSak mohou byt zahrnuta jakakoli volitelna
pravidla.

Alternativni karty

TEREN - PRIRODNI

Pokud jste V POHYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY.

KRYT §

PRURAZNOST +1 pfi palbé z kopee.
PRURAZNOST -1 pfi palbé do kopee.

(Alternativni)

Karty péchoty

J L PECHOTA

=1 I™ Némecki péchota

400 200

Panzerschreck: > /: vjsledné presnosti
Priraznost: 18 &

P boji zblizka otote 2 BK

Panzerfaust: < vysledné pPesnosti
Pritraznost: 23
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Mise ¢. 1: Spojeni sil

Bojova sestava: Novym hra¢tim doporucujeme,
aby si Némci pripravili Panzer [V Ausf. G a Sovéti
T-34/76D. Zkuseni hraci si mohou vybrat které-
koliv doporucené rozvrzeni bitvy nebo si vytvorit
sve vlastni (18.2).

Pocatecni vzdalenost: Tanky zacinaji ve vzdale-
nosti 800 m s vyjimkou tanki, jejichz vybaveni
uvadi ,,tézké poskozeni* — ty zacinaji ve vzdale-
nosti 1000 m.

Bitevni bali¢ek: Novi hraci by méli pouzit stan-
dardni bitevni balicek tvotreny kartami 1-100.
Zkuseni hra¢i mohou do balicku zaradit alterna-
tivni terén pro $irSi moznosti bitvy.

Zvlastni pravidla: Zadna.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB
za zabiti ¢lenti posadek (14.1) a eliminaci tankt
(14.2).

Vitézné body mise: Zadné.

Tuto misi je mozné hrat s Tankobotem.

N\

Tankobot nema zadné priority mise. Pokracujte k dalsi akei.




Mise ¢. 2: Obsazeni vysin

Neni to ani tak kopec, jako spis hieben. Ovsem vizemi
nikoho mezi timto hitbetem a tim dalsim bylo néktery-
mi morbidnéjsimi jedinci nazvano Udoli smrti. Shora
dorazil rozkaz, Ze mdame toto udoli zajistit. Existuje
Jediny zpiisob, jak to dokdzat — obsadte vysiny!

Shrnuti: Na kazd¢ strané bojiste jsou ve vzdalenosti
400 m kopce. Bylo vam nafizeno zabrat kopce na své
stran¢ bojisté a zaroven znemoznit nepriteli zabrat
kopce na jeho stran€. Neni mozné, aby se vsechny
tanky dostaly na kopce, takze hraci budou muset
spolupracovat, aby sva postaveni vzajemné kryli.
Specialni VB jsou udéleny za pritomnost tanku na
kopci na zacatku faze tanku a také za to, pokud je
vase narodnost na konci hry na kopcich jako jedina.

Bojova sestava: Vyberte si kterékoliv doporucené
rozvrzeni bitvy nebo si vytvoite své vlastni (18.2).

Pocate¢ni vzdalenost: Tanky zacinaji ve vzdalenosti
800 m s vyjimkou tanki, jejichz vybaveni uvadi , téz-
ké poskozeni — ty za¢inaji ve vzdalenosti 1000 m.

Bitevni balicek: Standardni bitevni balicek tvoreny
kartami 1-100. Hrac¢i mohou do balicku zaradit
alternativni terén pro $ir$i moznosti bitvy.

Karty mise: Umistéte karty mise (KopEC) v dosahu
vsech hraca. Pouzijte o jednu kartu kopce méné,
nez je celkovy pocet tankll ve hie (minimum karet
je 3, maximum je 7). Nikdy tyto karty neptidavejte
do bitevniho balicku! V pripad¢, ze ma byt karta mise
odhozena, vrat'te ji do zasoby karet mise.

Alternativni karty

1

Pokud jste V POHYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY.

e -
VEZOVE POSTAVENI 5

(Alternativni)

TEREN - PRIRODNI
Umistéte KOPEC do svého POLE
PLATNE KARTY podle pokyni
mise.

Kryt 5
Pruraznost +1 pFi palbé z kopce.
Priraznost —1 pfi palbé do kopce.

(Kopec)

Karty péchoty

4 LPECHOTA 9>
™1 I Némecka péchota

T PECHOTY

400 200 000

VOLBA ZBRANE
Panzerschreck: > /; vjisledné presnosti
Priraznost: 15

Panzerfaust: <. vjsledné pFesnosti
Priraznost: 23

PFi boji zblizka otodte 2 BK
& 7

Zvlastni pravidla: Kdykoliv se tank presune do
vzdalenosti 400 m (na kterékoliv strané bojiste),
muze si zvolit, zda vystoupa na kopec, nebo
zustane ve stejné vzdalenosti pod kopcem (a za-
hraje jinou kartu terénu, pokud chce). Tank, jenz
vystoupa na kopec, si vezme jednu z dostupnych
karet mise a umisti ji do svého pole platné karty
(a odhodi odsud kartu pohybu). Nyni je tank na
kopci. Pokud nejsou k dispozici zadné karty mise
(Kopec), tank na kopec vystoupat nemize.

Umisténi karty mise do pole platné karty tanku
neni zapocitano do limitu tii karet pro zahrani
akce tanku, nastava totiz az po jejim dokonceni.
Pokud je posledni zahranou kartou pfi akci tanku
karta prirodniho terénu, miize hra¢ tuto kartu
terénu umistit do pole platné karty spolu s kar-
tou mise. Hra¢ tak mtize mit v poli platné karty
v jeden okamzik jak kartu pfirodniho terénu, tak
kartu mise (KoPec). Takovy tank obdrzi bonusy
(i penalizace) obou karet. Tank se mtize pohybo-
vat beze zmény vzdalenosti, aby zlstal na kopci.
Béhem tohoto pohybu vSak musi odstranit kartu
mise ze svého pole platné karty. Pokud tank sviij
pohyb ukon¢i na kopci, mize si opét kartu mise
do pole platné karty vratit.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB
za zabiti ¢lent posadek (14.1) a eliminaci tanki
(14.2).

Vitézné body mise: Pokud ma tank ve svém
administra¢nim kroku ve svém poli platné karty
kartu mise, ziska 1 VB. Pokud ma na konci hry
nektera z narodnosti na kopci alespon jeden tank
a zaroven se na kopci nenachazi zadny nepratel-
sky tank, obdrzi tato narodnost dohromady (ne
za kazdy tank) 10 VB. V pripadé remizy vitézi
narodnost s vétSim poctem tankl na kopci. Po-
kud i poté panuje remiza, vitézi narodnost s vice
medailemi za zabiti.

Tuto misi je mozné hrat s Tankobotem.
Tankobotovy priority mise:

e Pokud se pravé dohrava posledni bitevni balicek a aktivni
Tankobottv tank se nenachdzi na kopci, priorita mise je
stejnd, jako by se zadny z Tankobotovych tankii nenachazel

na kopci (viz dal$i odrazka).

e Pokud se zadny z Tankobotovych tankt nenachazi na kopci
aje k dispozici alespon jedna karta mise, pohybujte se smérem
\\ ke kopci (200 m v pripadé 1 uspéchu, 400 m v piipadé

2 Gspéchir). Pokud se Tankobottiv tank piesune do vzdalenosti
400 m, umistéte do jeho pole platné karty dostupnou kartu

mise (pokud takova existuje) spolu s odhalenou kartou
ptirodniho terénu s nejvyssi hodnotou krytu.
o Pokud se Tankobotiv tank nachazi na kopci, muze se

pohybovat, avSak neméni vzdalenost ani neodstraiuje

e V ostatnich ptipadech pokracujte k dalsi akci.

kartu mise z pole platné karty. Mtize vsak provést obchvat
a do pole platné karty umistit kartu ptirodniho terénu.
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Existuje mnoho podobnych kopcii, ale tento je muij.
Nebo alespon bude, az nastane rano. Moji muzi
Jsou pripraveni. Nas tank je pripraven. AvSak nas
nepritel je pripraven take.

Shrnuti: Kota 818 se nachazi uprostied bojisté
(000 m). Vasim ukolem je kotu dobyt. Na vrchol
kopce se soucasn¢ dostane pouze ¢ast vasich sil
a vas nepritel se jej bude pokouset dosahnout také,
aby tim ziskal strategické postaveni.

Bojova sestava: Vyberte si kterékoliv doporucené
rozvrzeni bitvy nebo si vytvorte své vlastni (18.2).
V této misi je doporuéeno pouziti péchoty (17.3).

Pocatecni vzdalenost: Tanky zacinaji ve vzdale-
nosti 800 m s vyjimkou tankd, jejichz vybaveni
uvadi ,,tézké poskozeni — ty zacinaji ve vzdale-
nosti 1000 m.

Bitevni bali¢ek: Standardni bitevni balicek
tvoreny kartami 1-100. Hra¢i mohou do balicku
zatadit alternativni terén pro Sir§i moznosti bitvy.

Karty mise: Umistéte karty mise (KoPEC) v dosa-
hu vSech hract. Pouzijte o dvé karty kopce méné,
nez je celkovy pocet tankl ve hie (minimum 2,
maximum 4). Nikdy tyto karty neptidavejte do
bitevniho bali¢ku! V ptipad¢, ze ma byt karta mise
odhozena, vrat'te ji do zasoby karet mise.

Mise <. 3: Dobyti kéty 818

Alternativni karty

Pokud jste V POHYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY.

ERUT =

VEZOVE POSTAVENI §

SKRYTI 8

(Alternativni)

Umistéte KOPEC do svého POLE
PLATNE KARTY podle pokyni
mise.

Kryt 5
Priraznost +1 pFi palbé z kopce.
Priraznost —1 pfi palbé do kopce.

(Kopee)

VOLBA ZBRANE
Panzerschreck: > ' vjsledné presnosti
Pritraznost: 15

Panzerfaust: < ’: vysledné pfesnosti
Priiraznost: 23

PFi boji zblizka otoGte 2 BK

Zvlastni pravidla: Kdykoliv se tank pfesune do
vzdalenosti 000 m, mize si zvolit, zda vystoupa na
kotu 818, nebo zlstane ve stejné vzdalenosti pod
kopcem (a zahraje jinou kartu terénu, pokud chce).
Tank, jenz vystoupa na kétu 818, si vezme jednu
z dostupnych karet mise a umisti ji do svého pole
platné karty (a odhodi odsud kartu pohybu). Nyni je
tank na kopci. Pokud nejsou k dispozici zadné karty
mise, tank na kopec vystoupat nemuize.

Umisténi karty mise do pole platné karty tanku neni
zapocitano do limitu tif karet pro zahrani akce tanku,
nastava totiz az po jejim dokonceni. Pokud je posled-
ni zahranou kartou pfi akci tanku karta pfirodniho
terénu, muze hrac tuto kartu terénu umistit do pole
platné karty spolu s kartou mise. Hra¢ tak muze
mit v poli platné karty v jeden okamzik jak kartu
prirodniho terénu, tak kartu mise (Kopec). Takovy
tank obdrzi bonusy (i penalizace) obou karet. Tank se
miize pohybovat beze zmény vzdalenosti, aby ztistal
na kopci. Béhem tohoto pohybu vSak musi odstranit
kartu mise ze svého pole platné karty. Pokud tank
svtj pohyb ukonc¢i na kopci, miize si opét kartu mise
do pole platné karty vratit.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB za za-
biti ¢lenti posadek (14.1) a eliminaci tankt (14.2).
Vitézné body mise: Pokud ma tank ve svém
administraénim kroku ve svém poli platné karty
kartu mise a zaroven se na kopci nenachazi zadny
tank nepritele, ziska 1 VB. Pokud ma na konci hry
nektera z narodnosti na kopci alespon jeden tank
a zaroven se na kopci nenachazi zadny nepratelsky
tank, obdrzi tato narodnost dohromady (ne za kazdy
tank) 10 VB.

Varianta Kral kéty 818: Hraci mohou pro odlis-
ny zazitek ze hry hrat pouze s jedinou dostupnou
kartou kopce a bez péchoty. Takto bude na kopci
v jednom okamziku moct byt pouze jeden tank.
Hraci neziskavaji zddné VB, ale pouze pocitaji
zabiti (14.2). Vitézi narodnost, jejiz tank se na
konci hry nachdzi na kopci. Pokud na kopci neni
zadny tank, vitézi tym s vice medailemi za zabiti.

Tuto misi je mozné hrat s Tankobotem.
Tankobotovy priority mise:

na kopci (viz dalsi odrazka).

e Pokud se pravé dohrava posledni bitevni balicek a aktivni
Tankobotlv tank se nenachazi na kopci, priorita mise je
stejna, jako by se Zadny z Tankobotovych tankti nenachazel

e Pokud se zadny z Tankobotovych tankt nenachazi na kopci
a je k dispozici alespon jedna karta kopce, pohybujte se
\\ smérem ke kopci (200 m v piipad¢ 1 Gspéchu, 400 m v piipadé

2 uspéchti). Pokud se Tankobotiiv tank pfesune do vzdalenosti
000 m, umistéte do jeho pole platné karty dostupnou kartu
mise (pokud takova existuje) spolu s odhalenou kartou
prirodniho terénu s nejvyssi hodnotou krytu.

e Pokud se Tankobotuv tank nachazi na kopci, mize se
pohybovat, avSak nemeéni vzdalenost ani neodstrainuje
kartu kopce z pole platné karty. Mize vSak provést obchvat
a umistit do pole platné karty kartu pfirodniho terénu.

e V ostatni ptipadech pokracujte k dalsi akci.




Mise €. 4: Prulom obkliéeni

Obklicili nas vice nez pred tydnem. Od té doby
panuje straslivé ticho. Vime, ze tam jsou a Ze jsou
ochotni nds nechat vykrvacet. Pokud se nepokusi-
me o pritlom, vyhladovime nebo umrzneme. Nastal
cas zjistit, co v nds je.

Shrnuti: Jedna strana (postupujici vojsko) byla

obklic¢ena. Druha strana (branici vojsko) se pokousi

udrzet obkliceni a zabranit prilomu. Branici vojsko
je vybaveno protitankovymi dély, jez jsou pfiprave-
na ve stanovenych vzdalenostech. Postupujici voj-
sko ziska dodateéné body, pokud prolomi obkli¢eni
postupem do vzdalenosti —200 m. Aby postupujici
vojsko na konci hry automaticky neprohralo, musi

z obkliceni uniknout alespon jeden tank.

Bojova sestava: Vyberte si kterékoliv doporucené

rozvrzeni bitvy nebo si vytvoite své vlastni (18.2).

V této misi je maximalné doporuceno pouziti pé-

choty (17.3).

Pocatecni vzdalenost:

e Tanky postupujiciho vojska zacinaji ve
vzdalenosti 600 m.

e Tanky braniciho vojska zacinaji ve vzdalenosti
1000 m. Navic maji rozestavena palebna postaveni
protitankovych dél ve vzdalenostech 800 m
(88mm/85mm), 600 m (76mm/75mm) a 400 m
(50mm/45mm). Umistéte odpovidajici Zetony
vzdalenosti na kazdou kartu protitankového déla.

Alternativni karty

TEREN - PRIRODNI
Pokud jste V POHYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE

SKRYTI 8

(Alternativni)

JL 5Cm Pak 38
1T PRGTITANKGVE DELG
‘Potfebné SR —Ay

2 Akee bojiste

b 55 w55

VOLBA ZBRANE
Panzerschreck: > '/ vjsledné presnosti
Priraznost: 15

Panzerfaust: <. vjsledné presnosti
Priiraznost: 23

P boji zblizka otodte 2 BK
L o

Bitevni bali¢ek: Standardni bitevni balicek tvore-
ny kartami 1-100. Hrac¢i mohou do bali¢ku zatadit
alternativni terén pro $ir$i moznosti bitvy.

Zvlatni pravidla: Ukolem postupujiciho vojska
v této misi je proniknout se svymi tanky mimo
bojisté. Toho je dosazeno piesunem do vzdale-
nosti —200 m. Pokazdé, kdyz se tak stane, udélte

NGRS postupujicimu vojsku 10 VB. Poté tank odstraiite
KRYT § ve . . . .
VEZOVE POSTAVEN] § a pripravte jeho posilu podle pravidel pro posily

(9.0). Tank, jenz pronikl mimo bojiste, neni pova-
zovan za zniceny, tudiz hra¢ postupujiciho vojska
neodhazuje polovinu svych karet z ruky.

Branici vojsko mize jako akci bojisteé vypalit
z jednoho ze svych tii protitankovych dél (17.1).
Palba z kazdého déla vyzaduje urCity pocet SR.
Pokud ma hra¢ dostatek SR, mize v jednom kole
vypalit i z vice dél. Pti palbé z protitankového
déla vyberte svij cil a palici délo. Poté odhalte
a odhod’te bitevni karty s po¢tem symbolid roz-
kazu, jenz je roven potfebnym SR uvedenym na
protitankovém délu (nebo vyssi). Vzdalenost cile
urcete s vyuzitim zetonu vzdalenosti na karté déla.
Nasleduje standardni vyhodnoceni palby.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB
za zabiti Clenti posadek (14.1) a eliminaci tankt
(14.2).

Vitézné body mise: Postupujici vojsko ziskava
10 VB za kazdy jeho tank, ktery opusti bojiste
dosazenim vzdalenosti —200 m. Pokud bojisté takto
neopusti alespon jeden tank postupujiciho vojska,
vitézem se automaticky stdva branici vojsko.

Tuto misi je mozné hrat s Tankobotem.
Zvlastni pravidla Tankobota:
e Tankobot vzdy hraje jako branici vojsko.

e Okamzité po odhaleni bitevnich karet ve svém akénim
kroku a jesté predtim, nez vyhodnoti karty rozkazu, se
Tankobot pokusi o palbu z jednoho protitankového déla:
o S vyuzitim tabulky vpravo pouzijte ¢islo zamérovace

posledni odhalené bitevni karty, pomoci n¢hoz

o Pokud jsou na odhalenych bitevnich kartach praveé dva
SR, protitankové délo pouzije specidlni munici: pfictéte
+3 k pruraznosti.

urcite, kterym délem bude Tankobot palit. Pouzijte

fadek odpovidajici roku nejnovéjsiho tanku v silach

postupujiciho vojska (viz tabulka v 18.2).

o Pokud jsou na odhalenych bitevnich kartach tfi a vice
SR, cil se pro tuto palbu povazuje za cil, na néjz byl
proveden obchvat.

Tankobotovy priority mise:
Tankobot nema zadné priority mise. Pokracujte k dalsi akci.

Pouzité délo 88mm/85mm 76mm/75mm S50mm/45mm Zidné

1940-1942
1943-1944

0-2
04

3-5 6
5-6 7

7-9

&9 /




Mise <. 5: Zajisténi mostu

Pres tuto reku vede jedind cesta a my ji musime
zajistit. Zavisi na tom zivoty. Musime ovladnout
ten most. Je tak vuzky, Ze se na néj sotva vejde nas
tank, ale pokud jej obsadime, budou mit sakra co
delat, aby nas z nej dostali.

Shrnuti: Na dné¢ strze se nachazi jediny most
vedouci pres feku, ktera se propléta sttedem bo-
jisté. Obé strany se pokouseji zajistit premosténi
ovladnutim mostu.

Bojova sestava: Pro tuto misi doporucujeme
Némcum pfipravit dva Panzery IV a jeden
Panzer III a Sovétuim pak dva T-34/76D
ajeden T-34/76A. Nicmén¢ hraci si mohou vybrat
kterékoliv doporucené rozvrzeni bitvy nebo si
vytvoftit své vlastni (18.2).

Pocatecni vzdalenost: Tanky zacinaji ve vzdale-
nosti 800 m s vyjimkou tanku, jejichz vybaveni
uvadi ,,t¢zké poskozeni* — ty zacinaji ve vzdale-
nosti 1000 m.

Bitevni balicek: Standardni bitevni balicek
tvoreny kartami 1-100. Hra¢i mohou do balicku
zaradit alternativni terén pro $ir§i moznosti bitvy.
Karty mise: Umistéte kartu mise (MosT) v do-
sahu vSech hraca. Nikdy tuto kartu neptidavejte
do bitevniho balicku! V ptipadé, ze ma byt karta
mise odhozena, vrat'te ji doprostred stolu.

Zvlastni pravidla: Ve vzdalenosti 000 m protéka

Alternativni karty

i "

Pokud HYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY.

mRyre -
VEZOVE POSTAVENi 5

SKRYTI 8

(Alternativni)

Karta mise (Mosr)

TEREN - ZASTAVBA
Unistéte MOST do svého POLE
PLATNE KARTY podle pokyni mise.

ERTTSS =
VEZOVE POSTAVEN] 40

SKRYTI 40

(Most)

Karty péchoty

J LpECHOTA >

™ I" Némecka péchota

000 200 400/600

400 200 000

VOLBA ZBRANE
Panzerschreck: > /; vysledné presnosti
Priiraznost: 15 &

Panzerfaust: < : vysledné presnosti
Priraznost: 23

P boji zblizka otodte 8 BK
A &

feka, pres kterou se ob¢ strany snazi zajistit pfemosténi. Reku

neni mozné prekonat jinak nez po moste. V jeden okamzik
se na most¢ muze nachazet pouze jeden tank. Pokud se karta
mostu nachazi v poli platné karty nékterého tanku, nemutize

zadny jiny tank vstoupit do vzdalenosti 000 m.

Pokud tank ukon¢i sviij pohyb ve vzdalenosti 000 m, musi
si vzit kartu mise, umistit ji do svého pole platné karty (coz

nachazejici se na mosté z n¢j muze sjet bud’to na
druhou stranu feky (zaporna vzdalenost), nebo
zpét na vlastni stranu bojisté, pricemz kartu mostu
vrati na stal.

Tato mise se odehrava v rokli, coz omezuje primou
viditelnost tankl a upravuje jejich pruraznost
pri palbé do rokle. Plati veskera pravidla pfimé
viditelnosti (17.4) s nasledujicimi omezenimi:

e Tanky ve vzdalenostech 1000 m a 800 m
maji pfimou viditelnost na nepfitele ve
vzdalenostech 1000 m, 800 m a 600 m (kladné
izaporné), avsak nevidi tanky ve vzdalenostech
400 m, 200 m a 000 m.

e Tanky ve vzdélenosti 600 m maji pfimou
viditelnost na kteroukoliv vzdalenost.

e Tanky ve vzdalenostech 400 m, 200 m a 000 m
maji pfimou viditelnost na nepfitele ve
vzdalenostech 600 m, 400 m, 200 m a 000 m
(kladné i zaporné), avsak nevidi tanky ve
vzdalenostech 1000 m a 800 m.

e Pii kazdém pohybu tanku ovéite pfimou
viditelnost a upravte odpovidajicim zpisobem
zetony zpozorovani, zaméteni a obchvatu.

Kazdy tank ve vzdalenosti 600 m ¢i nizsi obdrzi
pti palbé modifikator pruraznosti. Pokud je palba
vedena na nepfitele, ktery je od stiedu bojisté dal,
jedna se o palbu do kopce, ktera je penalizovana
modifikatorem —1 k praraznosti. Pokud se cil
nachazi blize ke stfedu bojiste, jedna se o palbu
z kopce, kterd obdrzi bonus +1 k prlraznosti.
Palba na tank ve stejné vzdalenosti neni nijak mo-
difikovana. Tyto modifikatory jsou uplatihovany,
at’ je vzdalenost cile kladna ¢i zdporna. Obecné
je tedy vzdalenost 000 m nize nez 200 m, ktera
je nize nez 400 m, kterd je nize nez 600 m, a mo-
difikétor priraznosti se udeluje podle toho, zda se
jedné o palbu z kopce ¢i do kopce.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB
za zabiti ¢lenti posadek (14.1) a eliminaci tankt
(14.2).

Vitézné body mise: V administracnim kroku kazdého tanku
je udélovan 1 VB za kazdy tank jeho narodnosti na mosté
nebo na druhé strané feky. Pokud ma na konci hry pouze

jedna narodnost alespoil jeden tank na mosté nebo na druhé

neni zapocitano do tii karet jeho akce tanku) a odhodit odsud
kartu pohybu. Tank presunujici se 0 400 m (pomoci dvou ka-
ret pohybu) miiZe pies most piejet na opacnou stranu bojiste
za predpokladu, ze se na mosté nenachazi jiny tank. Tank

strané feky, obdrzi 10 VB.

(Pokracovani na dalsi strané.)
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Mise ¢. 5: Zajisténi mostu (pokracovani)

Tuto misi je mozné hrat s Tankobotem. Tankobotovy priority mise:
2Zvldstni pravidla Tankobota: e Pokud je aktivnim Tankobotovym tankem mensi tank:
Tuto misi je nutné hrat se tfemi tanky na kazdé strané. o Pokud se aktivni Tankobotiiv tank nachazi na mosté,
Tankobot si musi pfipravit dva totozné tanky spolu s jednim pokuste se o véZové postaveni — nejdiive pomoci karty
tankem, ktery je mensi neZ tyto dva (viz tabulka v 18.2). Toto Veleni, poté pomoci akce v€Zové postaveni. Pokud uz
jsou doporuéené kombinace: tank ve vézovém postaveni je, proved’te zadymovani.
Sovéti Némei Tankobot nikdy neopusti most.
2x T-34/76D, 2% Panzer IV, o Pokud se na most¢ nachazi jakykoli jiny tank, Tankobot
1x T-34/76A 1% StuG 111 v tomto kole nema zadnou prioritu mise. Pokracujte
2% T-34/85, 2% Panzer V Panther, k dalsi akei.
1x T-34/76 A 1x Panzer III o V ostatnich pfipadech se pfesuiite smérem k mostu,
2% 1S-2m, 2x Panzerjiger Tiger, a pokud je to mozné, zastavte na ném.
1x T-34/85 1x Panzer V Panther e Pokud je aktivnim tankem Tankobota jeden z vétsich tankt:
o Pokud néktery z nepratelskych tanku prekrocil feku,
.Vvtétvo migi. blide Tank?bot vzdy utocit nvejdfive na tanky, proved'te palbu alespoii s chabym vystielem.
Jei P r,ekroc.lly.rek’u, P ote 'na oL D st @i <o poilly o Pokud vzdalenost tanku neni 600 m, pfesuiite se smérem
béznych priorit vybéru cile. K ni.
Veétsi tanky pod velenim Tankobota nikdy neptrekroci vzdale- o Pokud je vzdalenost tanku 600 m, Tankobot v tomto kole
nost 600 m. Jakmile se do této vzdalenosti dostanou, budou se nema Zadnou prioritu mise. Pokracujte k dali akci.

pohybovat pouze za i¢elem obchvatu nebo piesunu do krytu.
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Mise <. 6: Ulice plné oceli

Boje od domu k domu byly nepredstavitelné. Vojaci
pokryti prachem a Spinou vyhlizeli z prostrilenych
oken a otvorii ve zdech, zatimco rachotici tanky
kazdym svym vystrelem ¢i explozi otrdasaly budo-

vevr

mist: tito obri se sotva vmeéstnaji mezi vSechny ty
zriceniny a sut’ a kviitli nulovému prostoru k mané-
vrovani tu ¢iha lécka na kazdém rohu.

Shrnuti: V méstskych ulicich i na namésti pro-
bih4 zufiva bitva. Tanky maji kvuli stisnénému
meéstskému prostiedi znacné omezenou piimou
viditelnost. Ob¢ strany se pokouseji ovladnout
velké namésti uprostied mésta. Tanky na okraji
nameésti maji nenarusenou piimou viditelnost na
tanky na jeho opa¢ném konci.

Bojova sestava: Vyberte si kterékoliv doporuc¢ené
rozvrzeni bitvy nebo si vytvoite své vlastni (18.2).
V této misi je maximalné doporuceno pouziti
pechoty (17.3).

Pocatecni vzdalenost: VSechny tanky zacinaji ve
vzdalenosti 800 m.

Bitevni bali¢ek: Méstsky bitevni bali¢ek tvoreny
kartami 1-100 (viz ,,Karty mise* nize). Do hry
nelze zaradit alternativni terén.

Karty mise: Tato mise vyuziva 18 méstskych
bitevnich karet oznacenych ve spodni ¢asti tex-
tem ,,(Mésto)* a ocislovanych 17-19 a 65-79.

Nahrad’te témito kartami 18 standardnich bitevnich karet

odpovidajicich ¢isel.

Do pole platné karty kazdého tanku umistéte kartu ULICE.
Karta ULICE v této misi nahrazuje vychozi terén Pole, pied-
tistény na desce hrace, a zlstava v poli platné karty po celou

Karty mésta

TEREN - ZASTAVBA
Pokud jste V POHYBU, umistéte

tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY.

KRYT 20 -
VEZOVE POSTAVENI 15

_skyri 20 Jzapaowuri 10/20

(Mésto)

Karta mise

(NAMmEsTi)

TEREN - ZASTAVBA
Umistéte NAMEST do svého POLE
PLATNE KARTY podle pokyni mise.

ERYT.80 :
VEZOVE POSTAVENT 10

[ sicayri 20 Yaaeaomori 120

(Mssto)

Karty péchoty
J LpPECHOTA ¥

=1 I Némecka péchota

000 200 400/600

0 200 000

VOLBA ZBRANE
Panzerschreck: > '/ vjsledné presnosti
Priiraznost: 15 &
Panzerfaust: < ’: vysledné pfesnosti
Priraznost: 23

i boji zblizka otodte 2 BK
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Doprostied stolu v dosahu vSech hract umistéte

karty NAmESTI. Pfipravte karty NAMESTI v po-

¢tu o jedna mensim, nez je pocet tankt ve hie

(minimalné 3 a maximalné 6). Tyto karty nikdy

nepfimichavejte do bitevniho balicku! V ptipadé,

ze ma byt karta NAMEsTI odhozena, vrat'te ji do
zasoby karet mise.

Tyto karty terénu se fidi nasledujicimi zvlastnimi

pravidly:

e Karty méstského terénu maji u spoustéce
ucinku zapadnuti dvé hodnoty. Prvni hodnota
je vyuzivana pti pohybu tanku do ptislusného
terénu pomoci 1 karty pohybu, druh4 hodnota je
vyuzivana pii pohybu pomoci 2 karet pohybu.

o Na karté TOVARNA je uvedena schopnost palby %5.
Dokud se tank nachazi v tomto terénu, je jeho
aktualni schopnost palby snizena na polovinu.

Zvlastni pravidla: Na obou stranach bojisté se
nachazi nameésti sahajici do vzdalenosti 400 m.
Jakmile se tank presune do vzdalenosti 400 m,
muze bud’to vjet na namésti, nebo se od néj vzdalit
smérem do mésta. Tanky se mohou pohybovat do
vzdalenosti 200 m a 000 m, aniz by vjely na na-
mesti. Pokud se tank presune na namésti, umistéte
do jeho pole platné karty jednu z dostupnych karet
NAMESTI (toto neni zapocitano do limitu ti{ karet
pro akci tanku). Tank se na nameésti presouvat
nemusi. Pokud se tank vzdali na vice nez 400 m
od stfedu bojisté (nebo je zniCen), vratte kartu
NAMESTI do zasoby. Tank se muze pohybovat beze
zmeény vzdalenosti, aby ztstal na nameésti. Béehem
tohoto pohybu vsak musi odstranit kartu mise ze
sveho pole platné karty. Pokud tank svlij pohyb
ukonci na namésti, mize si opét kartu mise do pole
platné karty vratit (naptiklad pfi snaze o zruSeni
nepratelského obchvatu).

Budovy okolo namésti blokuji pfimou vidi-
telnost (17.4). Maximalni pfima viditelnost je

600 m s vyjimkou vSech tankd nachazejicich se na nameésti

(tj. s kartou mise NAMESTI v poli platné karty) — nepiatelské

hru. Dejte pozor, abyste ji nedopatienim neodhodili! Navrch

karty ULICE muze byt zahrana jina karta terénu, ¢imz budou

ucinky terénu ULICE nahrazeny, dokud nebude zahrana karta

terénu odhozena.

tanky na opacnych koncich namésti na sebe maji ptimou
viditelnost na vzdalenost 800 m).

Karty BAHNO nelze zahrat jako terén.

(Pokracovani na dalsi strané.)
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Mise <. 6: Ulice pIné oceli (pokracovéni)

Priklady piimé viditelnosti:
o Nepratelske tanky bez karty mise NAMEST ve svém poli platné
karty se vzajemne mohou videt na vzdalenost 600 m ¢i ménée.

e Nepratelské tanky majici ve svéem poli platné karty kartu
mise NAMESTI se vzajemne mohou videt na vzdalenost 800 m
¢i méné. Pokud jeden z téchto tankii opusti namesti a je od
nepratelského tanku vzdalen 800 m ci vice, prima viditelnost
mezi nimi neexistuje.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB za zabiti ¢lent
posadek (14.1) a eliminaci tanki (14.2).

Vitézné body mise: V administracnim kroku kazdého tanku
je udélovan 1 VB za kartu NAMESTI v jeho poli platné karty.
Pokud ma na konci hry jedna z narodnosti na nameésti vice
tankd, obdrzi 10 VB (pfi remize se body neudéluji).

Tuto misi je mozné hrat s Tankobotem.

Zvlastni pravidla Tankobota:

V této mise si Tankobot bude za cil vzdy vybirat nejprve nepfa-
telské tanky nachazejici se na namésti, poté bude postupovat
podle béznych priorit vybéru cile.

Tankobotovy tanky nachazejici se na namésti nikdy nebudou
meénit svou vzdalenost, avsak mohou se pohybovat, pokud
tim odstrani nepratelsky Zeton zaméteni, nebo pokud tim
odstrani/ziskaji ¢i se pokusi odstranit/ziskat nepratelsky
zeton obchvatu.

Tankobot se pti jedné akci pohybu nikdy nepiesune 0 400 m,
pokud jeho charakter neni statecny nebo agresivni.

Tankobotovy priority mise:
o Pokud ma Tankobot na ndmésti vice tankt nez hrac, nema
zadnou prioritu mise. Pokracujte k dalsi akeci.

e V ostatnich pfipadech se aktivni tank pfesune smérem ke
vzdalenosti 400 m (na namésti) a umisti do svého pole
platné karty kartu NAMEST], pokud je to mozné.
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‘222 2{ TANKOVY DUEL — PRUVODCE

Historickéa mise ¢. 1: Zamlzeny protiUtok

Leden 1945, vychodni Prusko. Sovétsky 35. stre-
lecky sbor rozsiruje predmosti severnée od Pultusku
a navzdory zurivé snehové vanici vytrvale postu-
puje k pozicim 129. pechotni divize. Mezitim jizné
od této boure sovétska 48. armada a 2. uderna
armada podporené praporem tankii IS-2 uitoci na
predsunuté prvky némecke 7. pési divize na mlhou
zahalenem bojisti. Na radu prichazi protiutok
nemeckeho 507. tezkého tankového praporu za-
hrnujiciho skupinu Tigerii.

Bojova sestava: Tuto misi lze hrat ve 2 az
8 hracich, pricemz jeden hra¢ muze v ptipadé
potieby ovladat vice tankl. Pro kazdou narodnost
ptipravte stejny pocet tanki. Pfed desku kazdého
tanku polozte Zeton sné¢hové vanice / mlhy stranou
s nenaroénymi podminkami nahoru.

e Sovéti: DvaIS-2m, ostfileni velitelé. Dodatecné
lze vyuzit az dva T-34/85 s osttilenymi veliteli,
at’ uz kvili vyssimu poctu hract, nebo kvuli
veétsi komplexité. Kazdy T-34/85 obdrzi dva
Zetony APCR.

e Némci: Dva Tigery, ostiileni velitelé. Dodate¢né
lze vyuzit jeden Panther s elitnim velitelem
a v pripadé potfeby ¢tvrtého tanku i dalsi
Panther, avsak s ostfilenym velitelem. Kazdy
némecky tank obdrzi ¢tyti zetony APCR.

V této misi je maximalné doporuc¢ena doporuceno

pouziti péchoty (17.3).

Pocatecni vzdalenost: VSechny tanky zacinaji ve
vzdalenosti 600 m.

Bitevni bali¢ek: Standardni bitevni balicek tvo-
feny kartami 1-100. Jelikoz byl terén vychodniho
Pruska Clenity a zahrnoval jak oteviené plané, tak
husté lesy, hra¢i mohou do balicku zaradit alter-
nativni terén pro Sir§i moznosti bitvy.

terénu vyZaduje
pohybu iirovné 4 nebo nizi.

Na zagatku administraéniho kroku kazdého
tanku otoGte bitevni kartu a zkontrolujte Gislo

zaméfovade k uréent povtrnostnich podminek |

pro dan tank:
0-5 = Nenaroéné podminky / 6-9 = Néro#né podminky
(Povétrnostni podminky pro tank plati

a3 do jeho daliiho administratniho kroku.)
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Karty mise: Umistéte dvé karty SNEHOVA VANICE
/ MLHA doprostied stolu na dohled vSech hraca.
Zvlastni pravidla: Podminky sn¢hové vanice /
mlhy jsou v platnosti po celou dobu této mise:

e Maximalni pohyblivost vSech tanki je snizena
nas.

e Kazda palba je mimo bézné modifikatory
presnosti navic penalizovana presnosti —10.

e Maximalni pfima viditelnost vSech tankt
je 600 m (17.4). Ta plati pfi nenaroénych
povétrnostnich podminkach. Pokud jsou v okoli
tanku naro¢né podminky, ptima viditelnost je
sniZzena na 200 m.

e Tank v naro¢nych povétrnostnich podminkach
ziska kryt 50, jenz je pricten ke krytu
poskytovanému terénem a/nebo dymem.

e Tank mize zahrat kartu terénu pouze v ptipadé,
pokud byla na jeho pohyb zahrana alespon
jedna karta pohybu (nebo pokud je v pohybu
a ma ve svém poli platné karty kartu pohybu)
s urovni akce 4 nebo nizsi.

e Na zacatku administracniho kroku kazdého
tanku otocte bitevni kartu a uréete, nachazi-li se
tank v nenaro¢nych ¢i naro¢nych povétrnostnich
podminkach (podle pokyni na karté SNEHOVA
VANICE / MLHA). Tyto podminky pak pro dany
tank plati az do dal§iho administraéniho kroku,
v némz probéhne dalsi kontrola povétrnostnich
podminek. Otocte zeton snéhové vanice /
mlhy daného tanku na odpovidajici stranu.
Nova ptima viditelnost je platna okamzité —
upravte patficnym zpusobem piipadné zetony
zpozorovani, zaméfeni i obchvatu. Pokud
je navic aktivni tank v pohybu, je okamzité
zpozorovan vSemi tanky v pfimé viditelnosti.

e Pfiutoku péchoty nelze uplatnit kryt poskytnuty
narocnymi povétrnostnimi podminkami.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB

za zabiti Clenti posadek (14.1) a eliminaci tankt

(14.2).

Vitézné body mise: Zadné.
Rozuzleni: 507. tezky tankovy prapor Tigeru

v témer nuloveé viditelnosti vyradil z boje vice nez
20 tankii 1S-2.

Tuto misi nelze hrdat s Tankobotem.
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Biezen, 1945. Mad’arsko. Nemecko rozpoutd-

Karty
protitankového déla

4501 ML937 (pouze) otocte bitevni kartu: Pokud je ¢islo
DA PROTITANKOVE. BELO

2 Akcebojits |

Historicka mise ¢. 2: Hlad po ropé

Bojova sestava posil:
e Sovéti: Pred fazi posil eliminovaného T-34/76D

e zaméfovace 04, jako posilu namisto T-34/76D
pouzijte IS-2m s ostfilenym velitelem.
Pokud bude tento IS-2m znicen, bude nadale
automaticky nahrazovan opét IS-2m bez
dalsiho otaceni karty.

e Némci: Na zacatku kazdé faze dobrani proved’te
nasledujici krok, pokud jesté na bojisté
nedorazila némecka posila:

Otocte bitevni kartu a postupujte podle jejiho

vd svou posledni velkou tankovou ofenzivu na
Vychodni fronte: Operaci Jarni probuzeni. Cil:
obsadit ropna pole u mesta Nagykanizsa a obklicit

vede severni hrot jednotek nejdrive k Dunaji a poté
dale mezi jezera Balaton a Velence.

Teprve pred nékolika mésici byly tankové roty
9. tankoveé divize SS ,, Hohenstaufen“, jez neddv-
no v ardenskych lesich utrpély nemalé Sramy od
americke 101. vysadkové divize, opraveny a ode-
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Cisla zaméfovace:

o 0 nebo 1: Novy Panther s elitnim velitelem
ve vzdalenosti 800 m ovladany libovolnym
némeckym hracem.

o 2-5: Novy Tiger s ostfilenym velitelem ve
vzdalenosti 800 m ovladdany libovolnym
némeckym hracem.

o 6: Novy StuG III G s velitelem bazantem
ve vzdalenosti 800 m ovladany libovolnym

slany na vychod, aby se postavily sovétskému 18. o e R némeckym hracem.
r vy o1 .77 v o7 Priiraznost: 18 & . .
tankovemu sboru vyckavajicimu na opevnenych Puasertaat; < il ot o 7-9: Nic.
pozicich. Sovétska obrannd linie byla ohledné B boji sblzka otocte 2 BK Jakakoliv posila vstupuje na bojisté okamzit¢, jeji

P

hromadeni némeckych obrnénych sil varoviana
dlouho dopredu, a tak za pomoci protitankovych del vytvorila
smrtici past na tanky, jez dokazala zastavit postup rot Pantherti
doprovazenych StuGy Il a v druhém sledu nasledovanych
Tigery. Obrnenci tankove divize SS postupuji ke kanalu Sio,
aby zajistili jeho predmosti, nez bude zahdjen nevyhnutelny
protiutok armad 3. ukrajinského frontu s jejich tanky T-34,
1S-2m a vylepsenymi SU-100.

Pocatecni bojova sestava: Tuto misi lze hrat ve 2 az 7 hracich.

Pripravte veskeré tanky uvedené nize. V piipadé potieby bude

jeden hrac ovladat vice tank. Urcete, ktery z némeckych hracu

bude ovladat tank navic, jenz vstoupi do hry jako posila.

e Sovéti: Dva T-34/76D a dva SU-100 s ostfilenymi veliteli.
85mm kanon M1939, 76,2mm protitankové délo M1939
a 45mm protitankové délo M1937.

e Némci: Dva Panthery s ostiilenymi veliteli, jeden StuG III G
s velitelem bazantem. Do bitvy mtze pozdéji vstoupit jeden
dalsi némecky tank (viz dale Bojova sestava posil).

V této misi je vyzadovano pouziti péchoty (17.3).

N\

vzdalenost je 800 m a ma k dispozici 2 zetony
APCR. Pokud posila nedorazila (¢islo zamétovace 7-9),
proved'te dalsi pokus na zac¢atku nasledujici faze dobrani.

Pocatecni vzdalenost: Vsechny tanky zacinaji ve vzdalenosti
800 m. Palebna postaveni sovétskych protitankovych dél se
nachazeji ve vzdalenosti 200 m (85mm M1939 a 76,2mm
M1939) a 000 m (45mm M1937).

Bitevni balicek: Standardni bitevni balicek tvoreny kartami
1-100. Neni doporuéeno pouzivat alternativni terén.

Délka hry: Bitevni balicek hrou projde Sestkrat.

Karty mise: Umistéte 2 karty hlubokého bahna doprostred
stolu na dohled vSech hract. Pobliz umistéte vSech 7 karet mise
CEsTa a kartu mise MosT tak, aby byly v dosahu vSech hract.

(Pokracovani na dalsi strané.)
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Historické mise ¢. 2: Hlad po ropé (pokracovani)

Zvlastni pravidla:

H1LUBOKE BAHNO:

Pohyblivost sovétskych tankt je snizena o 3.

Pohyblivost némeckych tankt je snizena o 4.

Tanky v hlubokém bahné nemohou provadét

obchvat.

Modifikator presnosti a hodnota uc¢inku

zapadnuti na kterékoliv kart¢ bahna zahrané

v hlubokém bahné jsou zdvojnasobeny.

Utinky hlubokého bahna jsou platné od zaatku

mise. Po zamichani 4., 5. a 6. bitevniho bali¢ku

okamzité otoéte bitevni kartu a podle ¢isla

zamétovace urcete, zdali ucinky hlubokého

bahna nadale trvaji. Uginky hlubokého bahna

nadale neplati, pokud:

o Pti zamichani 4. balicku je ¢islo zamérovace
otocené karty 7-9.

o Ptizamichani 5. balicku je ¢islo zamérovace
otocené karty 5-9.

o Pfizamichéni 6. balicku je ¢islo zamétovace
otocené karty 3-9.

Pokud ucinky hlubokého bahna jednou

pominou, tuto kontrolu nadale neprovadéjte.

Karty CEs14:

Karta CesTAa zahrana na jeden tank rusi
ucinky hlubokého bahna u vSech tankt stejné
narodnosti (avSak viz Omezeni vedouciho
tanku).

Karty CESTA jsou na poc¢atku mise mimo bitevni
balicek a nejsou ihned dostupné. Jednou za
akeéni krok muze hra¢ odhalit a odhodit 2 SR
jako akci bojiste, vzit si kartu cesty a polozit ji
na stul pfed tanky své narodnosti. Tim je karta
cesty dostupna pro zahrani na kterykoliv tank
dané narodnosti v ramci akce terén.

Hra¢ miaze v prubchu své akce tanku zahrat na
svij tank jemu dostupnou kartu CEsTa podle
pravidel pro zahrani karty terénu. Zahrani
karty cesty neni zapocitano do limitu tfi karet
pro akci tanku. Karta CESTA nahrazuje vychozi
terén tanku, tzn. ze dalsi karty terénu mohou
byt zahrany navrch karty cesty a u¢inky obou
karet se scitaji.

Karta BAHNO zahrana navrch karty cesty rusi
ucinky této karty cesty do té doby, nez tank
vyjede z bahna.

Pokud je tank s kartou CEsta ve svém poli
platné karty eliminovan, odstrante kartu CESTA
ze hry (neodhazujte ji zpét do zasoby, CESTA
nemuze byt nadale pouzivana, jelikoz ji blokuje

Hluboké bahno

HLUBOIKE
_ BAHNG
« Pohyblivost Némeii je snizena o 4.

« Pohyblivost Sovéti je snizena o 3.
« Nelze provadét obchvat.

« Presnost/zapadnuti na kartach
Bamo jsou zdvojnasobeny.

Zahrani 1 karty CESTA jednou narodnosti
rusi Géinky pro pohyb této ndrodnosti.
Omezeni vedouciho tanku stale plati.
Zahrani 2 karet CESTA jednou narodnosti
rusi pro tuto ndrodnost zdkaz obchvatu

i omezeni vedouciho tanku.

- &

Karty Cesta

TEREN - PRIRODNI
Jedna karta CESTA ve hfe rusi
16inky pohybu v hlubokém bahné
pro vasi ndrodnost. Omezeni
vedouciho tanku stéle plati.
Dvé karty CESTA ve hie rusi zakaz|
obchvatu & omezeni vedouciho
tanku.

(Cesta)

vrak tanku). Je mozné, ze timto zpisobem
bude ze hry odstranéno tolik karet cesty, ze
nebude mozné provadét obchvaty a nebude
mozné vyhnout se hlubokému bahnu, dokud
jeho u¢inky nepominou.

Omezeni vedouciho tanku:

Pokud ma kartu cesty ve svém poli platné

karty pouze jeden tank dané narodnosti, stava

se vedoucim tankem. Omezeni vedouciho
tanku se tykaji vSech tankt jeho narodnosti.

Omezenimi vedouciho tanku jsou zruseny

ucinky hlubokého bahna (tanky se pohybuji

v zastupu po ceste) s nasledujicimi vyjimkami:

o Vedouci tank ani ostatni tanky v zastupu
nemohou provadét obchvat.

o Tanky v zéstupu za vedoucim tankem se
nemohou pfesunout blize ke stfedu bojiste,
nez je vedouci tank (mohou vsak byt
s vedoucim tankem ve stejné vzdalenosti).

o Pokud uz se nektery z tankti nachazi blize
sttedu bojisté nez vedouci tank, plati pro
n¢j ucinky hlubokého bahna do té doby,
nez bude vzdalenost vedouciho tanku stejna
nebo nizsi. Poté se tank z hlubokého bahna
musi zaradit do zastupu za vedouci tank.

Pokud maji kartu cesty ve svém poli platné

karty dva tanky stejné narodnosti, neplati pro

tuto narodnost Gc¢inky hlubokého bahna ani
omezeni vedouciho tanku.

Vsechny zmény v podminkach pusobicich na

tank (tj. ucinky hlubokého bahna, omezeni

vedouciho tanku, resp. bézny pohyb) nastavaji
okamzité. Pokud je znicen tank s kartou CESTA

v poli platné karty, nebo je karta CESTA hrac¢em

zahrana na tank, okamzité proved’te Gipravu

podminek tak, aby odpovidaly novému poétu
karet cesty u tankd stejné narodnosti.

Némecky transport péchoty: Némecka péchota je

prevazena na ¢elo fronty obrnénymi transportéry.
Hraci na strané Némct nemohou provadét postup
pechoty ani utok péchoty, dokud alesponi jeden
némecky tank nezacina svlij administra¢ni krok
ve vzdalenosti 200 m nebo mensi.

(Pokracovani na dalsi strane.)




ANKOVY DUEL — PRUVODCE I

Historické mise ¢. 2: Hlad po ropé (pokracovani)

Zniceni palebnych postaveni: Pokud némecky tank nebo
péchota zacina fazi posil ve stejné vzdalenosti jako jedno
¢i vice sovétskych protitankovych dél, znicte toto palebné
postaveni a odstrate ze hry veskeré karty protitankovych dél
odpovidajici této vzdalenosti. Za zni¢eni kazdého palebného
postaveni udélte vitézné body (viz nize Vitézné body mise).

Zajisténi predmosti: Pokud se néktery z némeckych tanki
presune do vzdalenosti —1000 m, mize si do svého pole
platné karty umistit kartu mise MoST (toto neni zapocitano do
limitu tii karet pro akci tanku). Obsazeni mostu predstavuje
historické ptekroceni kandlu Si6 némeckymi silami ve snaze
zajistit predmosti a zapocit obkliceni sovétskych armad. Prvni
némecky tank, jenz bude mit na pocatku faze posil kartu mostu
ve svém poli platné karty, obdrzi 10 VB. Odstrarite tento tank
a pripravte jej jako posilu podle pravidel pro fazi posil (9.0).
Tento tank neni povazovan za zniceny, tudiz jeho ovladajici
hra¢ neodhazuje polovinu karet ze své ruky.

Pokud timto zptisobem opusti bojisté druhy némecky tank,
hra okamzité konc¢i drtivym némeckym vitézstvim.

Vitézné body: Hraci ziskavaji standardni VB za zabiti ¢lent
posadek (14.1) a eliminaci tankt (14.2).

Vitézné body mise: V pribchu faze iniciativy udélte 10 VB
kazdému némeckému tanku ve vzdalenosti 000 m nebo nizsi.
Udélte 10 VB prvnimu némeckému tanku, ktery opusti boji-
$té pres most. Pokud bojisté opusti druhy némecky tank, hra
okamzit¢ kon¢i drtivym némeckym vitézstvim.

Hraci na stran¢ Némci mohou ziskat jednordzové VB za
eliminaci sovétskych palebnych postaveni:

e 10 VB za eliminaci palebného postaveni ve vzdalenosti

000 m.

e 15 VB za eliminaci palebnych postaveni ve vzdalenosti
200 m (tyto VB jsou udélovany dohromady za zniceni
obou protitankovych dél, ne za kazdé zvlast).

Na konci hry udélte Sovétim 5 VB za kazdy zniceny némecky

tank prekonavajici poc¢tem sovétské ztracené tanky.

Rozuzleni: Po pocatecnim uspéchu Operace Jarni probuzeni
posledni nemecky pokus o zastaveni prilivu sovetskych vojsk
hrnoucich se pres Madarsko selhal. Odhodlany sovétsky od-
por, bahno a jeste vice bahna zmarily jakoukoliv vyhlidku na
bleskové nemecké postupy znamé z minulosti. Skromné némecké
predmosti u kanalu Sio bylo chvili branéno, nacez nasledovalo
opatrné stazeni. Deset dni po vypuknuti ofenzivy donutil sovétsky
protiutok nemeckée sily k vustupu smérem k Vidni. 5. kvétna 1945
se 9. tankova divize SS ,, Hohenstaufen *“ vzdala Americ¢aniim.

Tuto misi nelze hrdt s Tankobotem.

N
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19.0 Pravidla hry jednoho hréée

Tankovy duel 1ze hrat v jednom hraci (nebo kooperativné ve vice
hracich) ovladajicim vSechny tanky jedné narodnosti. Tato cast
pravidel se vénuje zpisobu ovladani tankt protivnika. Pravidla
hry jednoho hrace upravuji zakladni pravidla a v piipadé konfliktu
pred nimi maji pfednost stejné jako pied jakymikoliv zvlastnimi
pravidly misi. Tam, kde neni uvedeno jinak, plati zdkladni pra-
vidla pro vice hraci. Priklad hry jednoho hrace najdete v tomto
Prtivodci hrou (20.0).

Dilezité: Tato pravidla hry jednoho hrace predpokladaji zna-
lost zakladnich pravidel a stavéji na nich. Pokud jste neprosli
vyukovou hrou a/nebo si nezahrali nékolik kol Tankového
duelu, doporuc¢ujeme hrat se zakladnimi pravidly pro vice
hracid, dokud se s nimi dikladné neseznamite.

Pozndamka ke hie: Tanky ovladané Tankobotem budou obcas
provadet riskantni ¢i necekané akce. Prestoze miize hrac misto
nich provést jinou akci, doporucujeme nechat tanky protivnika
postupovat podle priorit popsanych nize a sledovat, jak se hra
vyvine v dlouhodobém méritku.

19.1 Komponenty pro hru jednoho hréce
K ovladani Tankobota a sledovani jeho stavu pouzijte ke stan-
dardnim hernim komponentiim navic nasledujici komponenty.

Zetony ohroZeni: Na pocatku faze iniciativy kazdy
Tankobottuv tank stanovuje své ohrozeni. Tyto Ze-
tony mohou byt pouzity ke snadnému oznaéeni
stupné ohrozeni Tankobotova tanku na jeho univer-
zalni stupnici. OhroZeni je mira nebezpeéi, jemuz je tank vysta-
ven, a méni chovani daného tanku.

OHROZENi

Karty akeci Tankobota: Kazdy Tankobotiv tank disponuje
kartou akci Tankobota, jez je vyuzivana pro urceni akei, které
bude dany tank provadét ve svém akénim kroku. VSechny tyto
karty jsou na zacatku hry spolecné zamichany a tvofi dobiraci
balicek. Kazdy Tankobotiiv tank poté zespod balicku obdrzi jednu
kartu bojeschopnou stranou nahoru. Karty akci Tankobota vzdy
odhazujte navrch balicku a dobirejte je zespod, abyste zabranili
nahlédnuti na nasledujici kartu.

Bojeschopnost - ——— Charakter

nebo ohrozeni '_
Zdarily/chaby o .
vystiel T Zdzzrlly/chf{by
1. Priopita mise vystrel nepritele

2. Palba na nepratelsky cil (zdafily vystre) @
3. Pohyb, pokud Ize provést obchvat na nepfitele
nebo vyuzit terén s lepsim krytem @)

Primarni akce — | 4 Velen, ot ceins @

5. Palba na nepFatelsky cil (chaby vjistrel) 6‘\ ~~~~~ Odkaz na
6. Jinak pohyb @) . ¥
* ndapovédu
Sekunddrni SEKUNDARN] AKCE Tankobota (F)
1. Zpozorovani neptitele @)
akce 2. Pokus 0 vézové postaveni €
3. Nabiti APCR munice 3

k«1.[:9:110 J

Kazda karta akci Tankobota ma dvé strany — bojeschopnost
a ohrozeni — a dale charakter uréujici, jakym zptisobem bude
tato karta Tankobotliv tank ovladat. Pokud je Tankobotiv tank
ohrozen, okamzité otocte jeho kartu akci na stranu ohrozeni. Jak-
mile Tankobottv tank nadale neni ohrozen, odhod’te jeho kartu

22222 Tankovy bue — provoDCE )
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akci navrch balicku karet akei (bojeschopnou stranou nahoru)
a zespod balicku si doberte novou kartu akeci.

Poznamka ke hie: Odlisné ,, charaktery* karet akci Tan-
kobota davaji jeho akcim urcitou variabilitu, avsak hraci
mohou pouzivat pouze karty s ostrazitym charakterem, ¢imz
se roboticky oponent stane predvidatelnéjsim.

Karty pohybu Tankobota: Tyto karty
oznacuji, zdali je Tankobotlv tank v po-
hybu. Tankobotovy tanky nikdy neumis-
tuji do svého pole platné karty bézné
karty pohybu. Namisto toho po kazdém
provedeném pohybu umistuji do pole
platné karty kartu pohybu Tankobota.
Tyto karty nejsou nikdy odhozeny, ale
namisto odhozeni se vraceji do zasoby.

Umiistéte tuto kartu do POLE
PLATNE KARTY Tankobota,
kdykoliv se pohybuje
a zlistane V POHYBU.

KRYT 30

ZPOZOROVANT

(Hra jednoho hrage)

19.2 Definice

Tankobot: Postup ovladani tankti protivnika pfi hie jednoho hrace
je v téchto pravidlech oznacovan jako ,,Tankobot“. Tanky ovla-
dané Tankobotem jsou oznaCovany jako ,, Tankobotovy tanky*.

Poznamka autora: Tankobot nehraje stejnym zpiisobem jako
lidsti hraci. Namisto toho postupuje podle predepsanych
pokynit navrzenych k napodobeni chovani hrace. To snizuje
zatez hrace spojenou s ovladanim vice Tankobotovych tankii
najednou a zaroven predstavuje vetsi herni vyzvu.

Dosazeni: Tankobotlv tank mize dosahnout stavu ¢i podminek,
pokud tento stav aktualné neni platny a pohybem o 200 m (nebo
0 400 m, pokud je pfi kontrole uspéchu (19.8.3) dosazeno
2 Gspéchi a Tankobotlv tank se doposud nepohyboval) bude jeho
platnosti dosazeno. Pokud jde o terén, Tankobot mize terénu do-
sahnout, pokud je jedna ¢i vice bitevnich karet odhalenych v jeho
akénim kroku kartou terénu s kladnou hodnotou krytu.

Moznost obchvatu: Tankobotiv tank ma moznost obchvatu,
pokud je jedna ¢i vice bitevnich karet odhalenych pfi akénim
kroku kartou obchvatu a aktivni Tankobottiv tank vlastni nevy-
uzity zeton obchvatu.

Nahodné vyberte: Pokud mate ,,nahodné vybrat®, ptifad’te vy-
biranym moznostem pravdépodobnosti tak rovnomérné, jak je to
jen mozné, a otocte bitevni kartu, jejiz ¢islo zamétovace rozhodne
o vybrané moznosti. V pifipadé lich¢ho poctu moznosti mize byt
pozadovano vice otoCeni karet.

Plan nouzového opusténi: Nizsi z hodnot pohyblivosti a schop-
nosti palby Tankobotova tanku.

Utelna: Akce je uéelnd, pokud miize byt Tankobotem provedena,
at'uzje uspesna ¢inikoliv (19.8.3). Pokud akce nema zadny vhod-
ny cil, nebo by Tankobot nevykonal nebo se nepokusil vykonat
zadnou z priorit pro danou akci, pak akce neni ticelna.

Viditelny pancif: Z kazdého tanku Ize vidét ¢elni nebo bo¢ni
pancif kazdého jiného tanku. Pokud je pfed tankem umistén ze-
tonu obchvatu jiného tanku, viditelny pancif je bo¢ni, v ostatnich
ptipadech je viditelny ¢elni pancif. Pfi urovani sily viditelného
pancife nikdy neberte v tvahu pasy.

s
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Zdarily/chaby vystiel: Vystrel tanku, ktery ma vyso-
kou/nizkou Sanci na poskozeni tanku nepfitele. Zdafilé
a chabé vystrely jsou na karté akci Tankobota vymezeny zv1ast
pro Tankobota a zvlast’ pro hrace. Parametry vystielu zahrnuji
presnost a rozdil priraznosti. Obou téchto hodnot musi byt bud’to
dosazeno, nebo musi byt prekonany, aby byl vystiel fazen do dané
kategorie. Pfi vypoctu zdafilého ¢i chabého vystielu Tankobota
nebo hrace berte v potaz pouze zpozorované tanky.

K uréeni toho, zda je ptipadny Tankobotlv vysttel zdafily ¢i chaby,
vyhledejte zakladni presnost odpovidajici aktudlni vzdalenosti
a prictéte k ni modifikatory obchvatu, zameéteni, velikosti nepiatel-
ského tanku a jeho krytu. V prabéhu akéniho kroku (a pouze tehdy)
také prictéte nejvyhodnéjsi modifikator z odhalenych karet palby
amodifikator karty veleni, je-li k dispozici. Pfesnost Tankobotova
tanku neni nikdy ovlivnéna modifikatorem karty pohybu.

Pti kontrole dosazeni rozdilu priraznosti Tankobota odeététe
nejvetsi silu viditelného panciie cile od priraznosti Tankobotova
tanku na danou vzdalenost a uplatnéte také modifikatory terénu
a APCR munice. Vysledek je rozdilem priraznosti.

Pokud jsou upravena piesnost i rozdil priiraznosti rovny hodnotam
na karté akci Tankobota nebo vyssi, splituje Tankobot pozadavky
na zdarily, resp. chaby vysttel.

Diilezité: Tankobot nikdy neprovadi palbu v pohybu, proto
pri kontrole zdafilého/chabého vystielu Tankobota nepricitejte
penalizaci pfesnosti za pohyb. Tanky hrace, jez jsou v pohybu,
nadale pouzivaji modifikator krytu na karté pohybu béznym
zpusobem.

Priklad: Tankobotitv T-34 kontroluje, ma-li k dispozici zdarily vystrel
na Panzer 1V, Zdkladni presnost Tankobotova tanku ve vzdajemné
vzddlenosti 1000 m je 66 a jeho priraznost je 7. Tankobot musi od
presnosti odecist 5 za modifikétor velikosti Panzeru. Zdadné dalsi
modifikatory nejsou uplatnény. Nejvyssi sila viditelného pancire
Je 7 na vezi. Rozdil priraznosti je tedy 0. Tankobot tedy tato cisla
porovna se zdarilym vystrelem na sve karté akci, kde je uvedeno, ze
pro zdarily vystrel je potieba presnost nejméne 60 a rozdil priraz-
nosti alesponi—1. To znamend, ze T-34 ma k dispozici zdarily vystrel.
Zamezeni: Tankobotlv tank mtize zamezit stavu ¢i podminkam,
pokud je tento stav platny a pohybem o 200 m (nebo o 400 m,
pokud je pii kontrole ispéchu (19.8.3) dosazeno 2 tspéchti a Tan-
kobottiv tank se doposud nepohyboval) bude jeho platnost zrusena.

19.3 Piiprava hry jednoho hrdace

Vyberte si misi. Pfiprava hry jednoho hrace probiha stejné jako

priprava hry 2 hraca s nasledujicimi upravami, které jsou pfidany

navic k pfipadnym Gpravam pro danou misi:

1. Polozte kartu akci Tankobota s charakterem ,,ostrazity vedle
desky kazdého Tankobotova tanku, a to bojeschopnou stranou
nahoru. Zbylé karty akci Tankobota zamichejte a vytvoite z nich
dobiraci balicek karet akei, ktery pripravte ve svém dosahu.

2. Na pozici 0 na univerzalni stupnici kazdého Tankobotova tanku
umistéte Zeton ohrozeni.

3. Vybavte kazdy Tankobotiv tank 1 Zetonem APCR munice.

4. Pripravte si pobliz karty pohybu Tankobota, které maji uprostred
spodniho okraje text ,,(Hra jednoho hrace)™.

5. Pocet prichodi bitevniho balicku hrou je urcen poctem tankt
ve hie (3.2.1) plus 1 prichod navic.

6. Pokud hrac ovlada vice tankd, jeho karty v ruce jsou pouzivany
vsemi tanky spolecné a jejich pocet odpovida limitu karet v ruce
(4.2.7).

19.4 Obecna pravidla hry jednoho hrace

Tankobot vyuziva nékolika obecné uplatiiovanych uprav zaklad-

nich pravidel Tankového duelu. Tato pravidla jsou v platnosti po
celou dobu hry.

Dilezité: Pokazdé, kdyz si Tankobot musi vybrat jednu
z nékolika moznosti, povazujte tyto moznosti za priority a vy-
hodnot’te prvni tc¢elnou prioritu, u niz Tankobotv aktivni tank
splni v§echny podminky. Pokud ma Tankobot postupovat podle
¢islovaného seznamu nebo odrazek, proved’te veskeré mozné
kroky, dokud nenarazite na pokyn k ukonéeni této ¢innosti.

(19.4.1) Tankobotovy karty v ruce

Tankobot nema zadné karty v ruce a nehraje karty za tcelem
provedeni akci tanku ani akci bojisté. K uréeni nejlepSiho postupu
Tankobot prochazi stanovenym procesem a odhaluje karty z bi-
tevniho balicku, aby pomoci nich ur¢il vysledek nebo aby nalezl
potiebnou kartu k zahrani (napt. v prib&hu faze iniciativy).

(19.4.2) Ohrozeni

Ohrozeni pfedstavuje tlak vyvijeny na Tankobotovy tanky, vedouci
k jejich tniku z nebezpecné situace. Ohrozeni je vypocitavano na
zacatku faze iniciativy kazdého Tankobotova tanku a uréuje, zda
dany tank absolvuje sviij tah v ohrozeni. Chovani tanku v ohrozeni
je odlisné od chovani bojeschopného tanku. Pii vypoctu stupné
ohrozeni tanku zacnéte na hodnoté 0 a zapoctéte nasledujici
modifikatory:

e +1 zakazdy tank hrace, jenz zpozoroval aktivni Tankobottlv tank,

e +1 za kazdy stupein zameteni aktivniho Tankobotova tanku
tankem hrace (tj. +1 za za bonus +10 k pfesnosti, +2 za bonus
+20 k presnosti),

e +2 pokud ma aktivni Tankobottiv tank v poli platné karty kartu
MIN nebo BAHNO,

e +2 zakazdy tank hrace, jenz na aktivni Tankobottv tank provedl
obchvat,

e +2, pokud aktivni Tankobotiv tank zapadl,

e —1 zakazdy tank hrace zpozorovany aktivnim Tankobotovym
tankem,

e —1 za kazdy stupen zaméfeni tanku hrace aktivnim
Tankobotovym tankem,

e -2 7akazdy tank hrace, na néjz aktivni Tankobottv tank provedl
obchvat.

Priklad: Tankobotiiv tank zacina svou fazi iniciativy. Tank hrace
¢. 1 zpozoroval aktivni Tankobotitv tank (+1) a také ma druhy
stuperi jeho zameéreni +20 (+2). Tank hrace ¢. 2 aktivni Tankobotitv
tank zpozoroval (+1) a provedl na néj obchvat (+2). Aktivni Tan-
kobotitv tank se nenachdazi v minovém poli ani v bahné a nezapadl,
tudiz se tyto modifikatory nezapocitavaji. Pritom zpozoroval dva
tanky hrace (—2), na jeden tank hrace proved| obchvat (<2) a zadny
hracuy tank nezameril (—0). Stupen ohrozeni aktivniho Tankobotova
tanku je tedy 2.
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(19.4.3) Symboly rozkazu

Tankobot za zadnych okolnosti nepouziva symboly rozkazu.
Akce, jez bézné vyzaduji symboly rozkazu, jsou u Tankobota
ignorovany nebo jsou provadény odlisné.

Dilezité: Tankobot nikdy nepouziva SR. Pokud akce, ktera
hraci bézné umoziuje utratit SR, neni v postupech Tankobota
vyslovné uvedena, Tankobot tuto akci nikdy neprovede!

(19.4.4) Takticka odezva

Tankobot nehraje karty TakTika. Pokusi se vsak o taktickou
odezvu pokazdé, kdyz hrac:

e zahraje kartu TAKTIKA,

e provadi akci palby, obchvatu nebo zpozorovani,

e zahraje kartu terénu jako akci bojiste,

e pali z protitankového déla,

e provadi Gtok péchoty.

Pro vyhodnoceni taktické odezvy otocte bitevni kartu. Je-li ¢islo
zamétovace na otocené karté rovno poctu bitevnich balicku, jez
uz prosly hrou, plus jedna (do maxima 3) nebo nizsi, nebo pokud
je otocenou kartou karta TAKTIKA, je takticka odezva ispésna.
Tento Gspéch ma stejny ucinek, jako by Tankobot zahral kartu
taktiky. Hra¢ mtize v reakci na to zahrat svou vlastni kartu taktiky
ke zruseni taktické odezvy Tankobota, coz spusti dalsi otoceni
bitevni karty, a tak dale, dokud bud’to hra¢ neodmitne zahrat
dalsi kartu taktiky, nebo dokud Tankobot neuspéje pfi otoceni
bitevni karty na taktickou odezvu.

Priklad: Michal provadi palbu na Tankobotiv tank ¢. 2, pricemz
ve hie je uz druhy bitevni balicek. Tankobot se pokusi o taktickou
odezvu a otoci bitevni kartu. Cislo zamérovace na otocené karté
je 3. Jelikoz hrou prosel jeden bitevni balicek, takticka odezva
neni uspesna. Pokud by bylo cislo zamérovace 0, 1 nebo 2,
taktickad odezva by byla uspésna.

Diilezité: Tankobot bude mit vzdy Sanci na uspé$nou tak-
tickou odezvu, a to i pii prvnim prachodu bitevniho bali¢ku
hrou. To znamena, ze si hra¢ nemuze byt nikdy jist, zdali
bude jeho akce uspésna ¢i nikoliv!

(19.4.5) Zpozorovani

Pokazdé, kdyz se bude Tankobot pokouset o akci zpozorovani
(19.9.4) nebo o zisk Zetonu zpozorovani, zkontrolujte, jestli by
aktivni Tankobotlv tank pfisel o Zeton zaméfeni. Pokud ano,
Tankobottiv tank se pokusi o akci zpozorovani nebo o zisk zetonu
zpozorovani, pouze pokud cilovy tank neni zpozorovan zadnym
jinym Tankobotovym tankem.

Pokud by akce tanku hrace zpusobila zisk Zetonu zpozorovani u vice
Tankobotovych tankti soucasné, vyhodnot'te tento Gcinek nejdiive
u Tankobotovych tankll bez Zetonu zaméfeni a poté pokracujte
zbyvajicimi tanky od nejnizsiho identifikacniho ¢isla po nejvyssi.

(19.4.6) Specialni munice
Za predpokladu, ze je Tankobotlv tank vybaven APCR munici,
neexistuje pro n¢j zadny limit poctu pouziti této munice. Pokud
Tankobotilv tank spotfebuje APCR munici, vrat'te jeji Zeton zpét
do jeho pole specialni munice.

(19.4.7) Zahrani karty terénu na tank hrace

Pokud ma Tankobot v pribéhu akce tanku vyhodnotit jakékoliv
odhalené karty terénu, pokusi se je zahrat na tanky hrace, které
jsou v pohybu. Tankobot bude na tanky hrace hrat pouze karty
KRroviN, POLE, MIN a BAHNA. Tankobot hraje karty terénu na
kazdy hracav tank v pohybu tak dlouho, dokud nebudou zahrany
vSechny karty terénu. K uréeni poradi, ve kterém budou karty
terénu zahrany na hracovy tanky, vyuzijte priority vybéru cile
(19.5). Pokud je odhaleno vice vhodnych karet terénu, Tankobot
je zahraje v pofadi MINY, BAHNO, POLE a KROVINY.

(19.4.8) Eliminované Tankobotovy tanky

Pokud je eliminovan Tankobotiv tank, postupujte jako u tanku
hrace, avsak vynechejte jakékoliv odhazovani karet (Tankobot
nema karty v ruce). Otocte kartu akci eliminovaného Tankobo-
tova tanku na bojeschopnou stranu.

(19.4.9) Karty ZamicHAT a KoNEC HRY

Pokud je ve fazi iniciativy Tankobotova tanku (19.6.2) nebo
pfi jeho primarni ¢i sekundarni akci (19.8.2) odhalena karta
ZamicHAT, dokonéete odhalovani Tankobotovych karet a teprve
poté zamichejte bitevni bali¢ek. Pokud je béhem odhalovani
karet dobran cely bali¢ek, zamichejte jej véetné karet ZAMICHAT
¢i KONEC HRyY a poté pokracujte v odhalovani karet.

Pokud je ve fazi iniciativy Tankobotova tanku odhalena karta
KONEC HRy, okamzité ukoncete hru. Pokud je karta KONEC HRY
odhalena v prub¢hu faze Tankobotova tanku, dokoncete tuto fazi,
v pfipadé potfeby zamichejte bitevni balicek bez karet ZamicHAT
a KONEC HRy a poté hru ukoncete.

(19.4.10) Brani karty z ruky Tankobota
Pokud ma dojit k brani karty z Tankobotovy ruky (napf. vlivem
karty veleni), vezméte si namisto toho kartu z bitevniho balicku.

(19.4.11) (Volitelné) Péchota

Pti hie s Tankobotem mohou hraci volitelné vyuzit pravidel pro
hru s péchotou. Pii vykonavani nasledujicich instrukci mtze
Tankobot vyuzit v§echny taktické znacky péchoty, nejen znacky
své narodnosti.

Tankobot provadi postup péchoty nebo Gtok péchoty na zac¢atku
sv¢ akce tanku, po odhaleni bitevnich karet, avSak pfed jejich
vyhodnocenim, a to v ptipad¢, ze néktera z téchto karet obsahuje
taktickou znacku péchoty libovolné narodnosti:

e Pokud se hrac¢uv zeton péchoty nachazi na karté postupu
péchoty, Tankobot provede postup péchoty.

e Pokud se na kart¢ postupu péchoty nenachézi zeton péchoty
hrace ani Tankobota, tak:

o Pokud je takticka znacka péchoty zobrazena pouze na
jedné odhalené karté, Tankobot provede postup péchoty.

o Pokud je takticka znaCka péchoty zobrazena na dvou ¢i
vice odhalenych kartach, Tankobot provede utok péchoty.
Pokud se navic na odhalenych bitevnich kartach vyskytuji
alespon 3 SR, povazujte tento Gtok péchoty za utok
z obchvatu.

e Pokud se zeton péchoty Tankobota na karté postupu péchoty
nachazi ve vzdalenosti 200 m, tak:




o Pokud je takticka znacka péchoty zobrazena pouze na
jedné odhalené karté, Tankobot provede ttok péchoty.
Pokud se navic na odhalenych bitevnich kartach vyskytuji
alespon 3 SR, povazujte tento utok péchoty za utok
z obchvatu.

o Pokud je taktickd znacka péchoty zobrazena na dvou
¢i vice odhalenych kartach, Tankobot provede postup
péchoty.

e Pokud se zeton péchoty Tankobota na karté postupu péchoty
nachézi ve vzdéalenosti 400 m, Tankobot provede utok
péchoty. Pokud se navic na odhalenych bitevnich kartach
vyskytuji alespoil 3 SR, povazujte tento utok péchoty za
utok z obchvatu.

e Pokud ma Tankobot provést Gitok péchoty, pro néjz neexistuje
validni cil, provede namisto toho postup péchoty.

Pokud se pii hie s péchotou Tankobotiv tank nachazi ve vzda-
lenosti 600 m (400 m ve mést¢) od nepratelské péchoty, uzavie
sviij poklop (17.3.4). Pokud Tankobottv tank s uzavienym po-
klopem provadi kontrolu zdafilého/chabého vystielu a otevieni
poklopu by zpUsobilo zdaftily/chaby vystrel, jehoz by jinak
nebylo dosazeno, Tankobot okamzité odstrani Zeton uzavieni
poklopu z desky svého tanku.

19.5 Tankobotovy priority

Pti vyhodnocovani karet rozkazu nebo pii vybéru z nékolika cilti
pfi provadéni akce bude muset Tankobot ¢asto volit mezi nékoli-
ka moznostmi. V téchto pfipadech postupujte podle stanovenych
priorit na karté¢ Tankobota.

19.6 Pribéh hry s Tankobotem

(19.6.1) Faze dobrdani

Tankobot nema zadné karty v ruce. Fazi dobrani hraji pouze
hraci.

(19.6.2) Faze iniciativy

Hrac¢i musi dokoncit svou fazi iniciativy pfed vyhodnocenim
Tankobotovy faze iniciativy. Tankobot svou fazi iniciativy
vyhodnocuje vzdy v poradi identifika¢nich ¢isel svych tanka
od nejnizsiho po nejvyssi.

(19.6.3) Faze tanku

Potadi taht v pribéhu faze tanku je stejné jako ve standardni
hte — fidi se pofadim iniciativy.

Tankobot ve své fazi tanku neprovadi akce tanku ani akce
bojisté stejnym zplsobem jako hraci. Namisto toho Tankobot
nejdiive provede administracni krok (19.8.1) a poté na karté
akci Tankobota vybere svou primarni akci (19.8.2). Tankobot si
mize vybrat i sekundarni akci, to vSak nenastava vzdy. Nakonec
Tankobot ukon¢i svou fazi tanku provedenim tklidu (19.8.4).

19.7 Postup ve fazi iniciativy

Po vybéru karty iniciativy u vSech tankd ovladanych hracem
proved’te fazi iniciativy pro kazdy Tankobotiiv tank v poradi
od nejnizsiho identifika¢niho ¢isla po nejvyssi. Dokoncete cely
nize uvedeny postup pro jeden tank, nez za¢nete vyhodnocovat
nasledujici tank.

ztrat'te piehled o jejich poradi. Vyhodnot'te kazdou odhalenou

kartu rozkazu (19.5). Pokud je ¢islo zamétovace prvni odhalené

bitevni karty rovno stupni ohrozeni aktivniho Tankobotova

tanku (19.4.2) nebo je nizsi, tank je v ohrozeni. Otocte kartu

akci Tankobota na stranu ohrozeni. Tankobot si vybere jednu

ze tf1 odhalenych bitevnich karet jako kartu iniciativy svého

aktivniho tanku:

1. Pokud je tank v ohroZeni, vybere odhalenou bitevni kartu
s nejniz§im Cislem.

2. Pokud ma kterakoliv z odhalenych bitevnich karet ¢islo nizsi
nez 10, vybere bitevni kartu s nejniz§im Cislem.

3. Pokud ma kterakoliv z odhalenych bitevnich karet ¢islo vyssi
nez 90, vybere bitevni kartu s nejvy$sim Cislem.
4. Pokud ma tank zpozorovany cil a
o nejnizsi sila viditelného pancife kteréhokoliv zpozorova-
ného cile je rovna priraznosti z aktualni vzdalenosti k cili
nebo nizsi,
o NEBO ma zdarily vystiel,
pak vybere bitevni kartu s nejniz§im ¢islem.
5. V ostatnich ptipadech vybere bitevni kartu s nejvyssim
Cislem.
Na zavér odhod’te zbyvajici bitevni karty a pokracujte dalsim
Tankobotovym tankem, dokud vSechny Tankobotovy tanky
nemaji ptifazenu kartu iniciativy.

19.8 Faze tanku

Poradi tahti v pribéhu faze tanku je ureno poradim iniciativy.
Tah Tankobotova tanku je podrobné popsan v nasledujicich
¢astech pravidel.

(19.8.1) Administraéni krok

Tankobot u svych tanki provadi administracni krok stejné jako

hraci, az na nasledujici tfi vyjimky:

e Pii kontrole pozaru aktivniho tanku se zabitym velitelem
nebo zranénou ¢i zabitou polovinou posadky (zaokrouhleno
nahoru) uréete, zda posadka tank nouzové opusti:

o Otocte bitevni kartu. Je-li ¢islo zamétovace rovno planu
nouzového opusténi aktivniho Tankobotova tanku (19.2)
nebo vyssi, posadka provede nouzové opusténi (12.6.1).

e Pokud nedojde k nouzovému opusténi, Tankobot vzdy
uspésné uhasi pozar a Gspésné konsoliduje posadku

s podlomenou moralkou.

e Po dokonceni administracniho kroku Tankobotliv tank se
zabitou posadkou okamzité zdarma provede zménu pozice
¢lena posadky (8.3.5.iv).

Pfi hite s péchotou zkontrolujte, zdali aktivni tank uzavte poklop
(19.4.11).

Poznamka autora: Administracni krok Tankobota je zameérne
navrzen tak, aby Tankobotovy tanky ziskaly vyhodu nad hracem
diky automaticky uspésnému uhaseni pozaru a konsolidaci
posadky.
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(19.8.2) Postup priméarniho a sekundarniho
akéniho kroku

POSTUP: V ramci provedeni akéniho kroku Tankobot odhali

3 bitevni karty z bitevniho bali¢ku. Pfed odhalenim vsak proved'te

upravu poctu odhalenych karet nasledujicim zptisobem:

e Je-li vzdalenost aktivniho Tankobotova tanku 400 m ¢i méné,
odhalte jednu kartu navic.

e Ma-li aktivni Tankobotlv tank elitni posadku, odhalte jednu
kartu navic.

e Ma-li aktivni Tankobotiv tank posadku bazantl, odhalte
o jednu kartu mén¢.

e Je-li velitel aktivniho Tankobotova tanku zabit, odhalte
o jednu kartu méné¢.

Tyto karty neodhazujte, dokud k tomu nebudete vybidnuti. Pokud
je v pravidlech hry jednoho hrace uvedeno pouziti ,,odhalené*
bitevni karty, pouzivejte pouze tyto karty a ne zadné jiné karty
otocené z bitevniho balicku kvtili kontroldm nebo vyhodnoceni
ucinku.

Pokud je pti hie s péchotou odhalena alespon jedna bitevni karta
s taktickou znackou péchoty libovolné narodnosti, urcete, zda
Tankobot provede postup nebo utok péchoty (19.4.11).

Vyhodnot'te kazdou odhalenou kartu rozkazu (19.5).

Zahrajte odhalené karty terénu na hrace (19.4.7). Kazdou za-
hranou kartu terénu nahrad’te novou kartou z bitevniho balicku.
Nova karta zaujme pozici zahrané karty terénu v odpovidajicim
potadi. Pokud je takto odhalena dalsi karta terénu, je mozné ji
zahrat na tank hrace, je-1i n¢jaky hractv tank stale v pohybu.

Aktivni Tankobotuv tank se vzdy pokusi o zahrani jedné primarni
akce a poté je podle karty Tankobota urceno, zdali se pokusi
zahrat jednu sekundarni akci. K provedeni primarni akce zkon-
trolujte kazdou akci uvedenou v ¢asti primarnich akci na karté
Tankobota, dokud nenajdete takovou akci, jejiz podminky byly
splnény. Tuto akci proved'te podle odpovidajiciho postupu (19.9).

Diilezité: Tankobot se vzdy pokusi o provedeni jedné jediné
primarni akce a jedné jediné sekundarni akce.

Po dokonceni této akce zkontrolujte kazdou akci uvedenou v ¢asti
sekundarnich akci na karté Tankobota a proved’te prvni z nich,
ktera je ucelna. Je mozné, ze zadna sekundarni akce nebude
ucelna. V takovém ptipadé nebude sekundarni akce provede-
na. Jakmile Tankobot provede jednu primarni akci a pokusi se
o provedeni jedné sekundarni akce, pokracujte k uklidu (19.8.4).

(19.8.3) Kontroly Uspéchu

Kontroly tspéchu jsou provadény pii kazdé palbé ¢i pohybu
Tankobota. Pro provedeni kontroly tspéchu postupujte takto:

e Urcete stupen aktivace Tankobotova tanku:

o U pohybu pouzijte pohyblivost.
o U palby pouzijte schopnost palby.

e Porovnejte stupen aktivace s ¢islem zamétovaée prvni
odhalené bitevni karty. Je-li stupen aktivace roven ¢islu
zaméfovaée nebo vyssi, kontrola je Gispésna. V kazdém
ptipadé pokracujte dalsim krokem.

e Porovnejte stupenn aktivace s Cislem zaméfovace druhé
odhalené bitevni karty. Je-li polovina stupné aktivace
(zaokrouhleno nahoru) rovna ¢islu zaméfovace nebo vyssi,
kontrola je Gspésna.

e Vysledkem kontrol uspéchu budou 0, 1 nebo 2 Gspéchy, jez
budou pouzity k provedeni akce.

Priklad: Tankobotitv tank provadi akci pohyb. Nejdrive urcuje

sviij stuper aktivace. Ten je roven 7, jelikoz tank se pokousi o akci

pohyb a jeho pohyblivost je 7. Dale Tankobot provadi kontrolu
uspéchu u prvni odhalené bitevni karty, jejiz cislo zamérovace
je 6. Jelikoz je cislo zamérovace nizsi nez stuper aktivace, prvni
kontrola je uspésna. Nehlede na uispésnost prvni kontroly provadi

Tankobot druhou kontrolu iispéchu s polovinou stupne aktivace

(zaokrouhleno nahoru), ktera je rovna 4. To znamend, Ze pro

uspésnou kontrolu musi mit druha odhalena bitevni karta cislo

zamerovace rovno 4 nebo nizsi, coz ma. Tankobot ziskal pri kon-
trolach 2 uspéchy, které nyni vyuzije pro vyhodnoceni pohybu.

(19.8.4) Tankobotuv uklid

POSTUP: Po dokonceni akéniho kroku Tankobottv tank vzdy
provede uklid. Tankobot musi provést veskeré nasledujici kroky:
e Pokud doslo k odhaleni jedné ¢i vice karet rozkazu, jez nebyly

v akénim kroku vyhodnoceny, vyhodnot'te je nyni.

e Pokud Tankobotlv tank vypalil, pokuste se zaméfit jeho cil:

1. Je-li neupravena piesnost Tankobotova tanku na dany cil
vetsi nez 85, cil nebude zaméfen.

2. Pokud by Tankobotliv tank zaméfenim pfiSel o Zeton
zpozorovani nepratelského tanku, ktery neni zpozorovan
zadnym jinym Tankobotovym tankem, cil nebude zaméien.

3. V ostatnich ptipadech Tankobotiv tank cil zamé&fi.

e (Odhod’te veskeré odhalené bitevni karty, jez nejsou v polich
platné karty ani v poli iniciativy.

e Je-li Tankobotliv tank v ohrozeni, odhodte jeho kartu akci
navrch balicku karet akei a vezméte si novou kartu zespod
tohoto balicku.

e Pokracujte dal$im tankem v poradi iniciativy.

19.9 Tankobotovy primarni a sekundarni
akce

Tato Cast pravidel popisuje, jak postupovat pii provadéni kazdé
Tankobotovy akce, jez mu je urcena kartou akei.

(19.9.1) Tankobotiv pohyb
POSTUP: Proved'te kazdy krok tohoto postupu az do pokynu
k jeho ukonceni a vyhodnoceni jiného postupu.

A. Proved’te kontrolu uspéchu s vyuzitim odhalenych bitevnich
karet (19.8.3). V ptipad¢ , ze neni dosazeno zadného uspéchu,
okamzité ukoncete tuto akci a prejdéte k sekundarni akci.
Za kazdy uspéch proved’te pohyb podle diagramu v napoveédé
Tankobota (Tankobotovy tanky se nepovazuji za zpozorované,
dokud pohyb zcela nedokonci). Nékteré mise Tankobotovi
natizuji zvlastni pravidla pohybu. V takovém piipade¢, je-li
to mozné, pouzijte zvlastni pravidla mise.
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B. Je-1i na Tankobotlv tank proveden obchvat a pfi kontrole
uspéchu je dosazeno 2 Gspécht, odstrante jeden nepratelsky
zeton obchvatu. Je-li dosazeno 1 uspéchu, pokuste se
o odstranéni zetonu obchvatu stejné, jako kdyby Tankobot
zahral jednu kartu pohybu (10.1.3).

C. Je-li n¢ktera z odhalenych karet kartou obchvatu, odstrante
1 nepratelsky zeton obchvatu, nebo, pokud na Tankobottv tank
nebyl proveden obchvat, proved'te obchvat na zpozorovany
tank hrace.

D. Obsahuje-li kterakoliv z odhalenych karet kryt, umistéte
odhalenou kartu terénu s nejvyssi hodnotou krytu do pole
platné karty aktivniho Tankobotova tanku. Existuje-li
vice karet se stejnou nejvyssi hodnotou krytu, vyberte tu
ucinku.

E. Pokud Tankobottv tank neumisti do svého pole platné karty
kartu terénu, umistéte do tohoto pole kartu pohybu Tankobota.

F. Nakonec pokracujte sekundarni akei.

(19.9.2) Tankobotova palba

POSTUP: Proved'te kazdy krok tohoto postupu az do pokynu

k jeho ukonceni a vyhodnoceni jiného postupu.

A. Proved’te kontrolu uspéchu s pomoci odhalenych bitevnich
karet (19.8.3). V ptipad¢ , ze neni dosazeno zadného uspéchu,
okamzit¢ ukoncete tento postup a piejdéte k sekundarni akei.

B. Urcete cil palby aktivniho Tankobotova tanku (19.5). Nejdiive
vyberte z cilt pro zdarily vystiel, poté z cili pro chaby vystiel.

C. Je-li aktivni Tankobotuv tank v pohybu, okamzité ukonci
pohyb (10.2.2) bez odhozeni karty. Jedna se o akci zdarma.

D. Urcete pfesnost aktivniho Tankobotova tanku. K béznym
modifikatorim navic pfipoctéte nasledujici:
a. Je-li jedna ¢i vice odhalenych karet kartou palby, k pfesnosti
pripoététe nejvyssi modifikator z téchto karet.
b. Je-lijedna ¢i vice odhalenych karet kartou velent, pfipoctéte
modifikator piesnosti karty veleni.

E. Vyhodnotte postup palby Tankobotova tanku (11.1.4). Pokud
bylo v kontrole uspéchu dosazeno dvou uspéchti, vyberte
misto zasahu s nejmensi silou pancite (ale nikdy pasy,
v ptipad¢ shody vyberte véz), jinak uréete misto zasahu
stejnym zpisobem, jako by byla zahrana jedna karta palby.

F. Nakonec pokracujte sekundarni akci.

(19.9.3) Tankobotova akce veleni

POSTUP: Pokud mé Tankobot provést akci veleni, vyhodnot'te
nasledujici postup za kazdou jednu odhalenou kartu VELENI azZ
do pokynu k jeho ukonceni a vyhodnoceni jiného postupu.

A. Hrac¢ nahodné odhodi jednu kartu.

B. Ma-li Tankobotlv tank ve svém poli platné karty kartu terénu
se spoustécem ucinku skryti a je zpozorovan tankem hrace,
proved'te jeden pokus o skryti za kazdou odhalenou kartu
VELENI. Poté pokracujte sekundarni akei.

C. Ziskejte zeton zpozorovani hracova tanku. Poté pokracujte
sekundarni akef.

D. Ma-li Tankobotiiv tank ve svém poli platné karty kartu terénu
s vézovym postavenim, zaujméte vézové postaveni. Poté
pokracujte sekundarni akci.

E. Pokud nic z vy$e uvedeného nelze provést, akce veleni neni
ucelna.

(19.9.4) Tankobotovo zpozorovdni

POSTUP: Pokud ma Tankobot provést akci zpozorovani,

vyhodnot'te nasledujici postup az do pokynu k jeho ukonceni

a vyhodnoceni jiného postupu.

A. Urcete hractv tank, jenz bude cilem akce zpozorovani (19.5).

B. Otocte 2 bitevni karty. Pokud je alesponi na jedné z nich
symbol dalekohledu, Tankobot zpozoruje svijj cil.

C. Pokracujte uklidem (19.8.4).

(19.9.5) Tankobotovo vézové postaveni
Proved'te pokus o vézové postaveni podle standardnich pravidel
(10.3.6).

(19.9.6) Tankobotovo nabiti APCR munice

Pokud ma dojit k nabiti APCR munice, aktivni Tankobottv tank
automaticky nabije svou APCR munici v piipadé, Ze je vybaven
specialni munici a ta doposud nebyla nabita (v opacném piipadé
tato akce neni ucelna). Tankobotovy tanky vybavené specialni
munici nejsou omezeny mnozstvim APCR munice, kterou takto
mohou pouZzit.

(19.9.7) Tankobotovo zadymovani
Tankobotlv tank bez zadymovaciho zafizeni se nikdy nedokaze
zadymovat. V takovém pfipad¢ akce neni ucelna.

Zadymovani je jedinou akei Tankobota, kterou miize v zavislosti
na stupni ohroZeni provést v ramci primarni i sekundarni akce.
K provedeni zadymovani zkontrolujte, je-li néktera z odhalenych
bitevnich karet kartou dymu. Pokud ano, umistéte ji do pole plat-
né karty aktivniho Tankobotova tanku navrch kterékoliv karty
terénu, jez se tam momentaln¢ nachazi. Je-li Tankobotiv tank
v pohybu, nejdfive odhod’te kartu pohybu z pole platné karty
a poté zde umistéte kartu dymu.

Poté vyhodnot'te kartu dymu. V ptipad¢ ze byl dym zahran jako
primarni akce, pokracujte sekundarni akci. V opa¢ném piipadé
pokracujte tiklidem (19.8.4).
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20.0 Ukdazka hry jednoho hrace

Tato ukdzka hry jednoho hrace je prevzata z vyborné série clankii
InsideGMT od Davida Ratynskiho. Davidovi patri velky dik, bez
Jjeho vytrvalé prace by tato ukdzka hry nikdy nevznikla!

Tato ukazka hry ma podobnou strukturu jako vyukova hra
predstavena na zacatku tohoto Pruvodce hrou. Na rozdil od
vyukové hry vsak piedpoklada znalost zakladnich pravidel
Tankového duelu. Durazné doporucujeme projit si nejdiive
vyukovou hru, nez se ponoftite do této ukazky hry. Tato ukaz-
kova hra vyuziva misi Obsazeni vysin.

Pfiprava

V této hie bude mit kazda narodnost tii tanky. Hra¢ bude ovladat
tfi sovétské tanky, zatimco systém hrou ovladaného protivnika
znamy jako Tankobot (19.0) bude ovladat tfi némecké tanky.

Sovéti (Jarda): T-34/85 (I) s ostfilenou posadkou, SU-100
(IT) s posadkou bazantt, T-34/76D (III) s posadkou bazantu.

Némci (Tankobot): Panzer IV (I), StuG III G (II), Panther (I11),
vSechny s ostfilenou posadkou.

V tomto prikladu SU-100 a T-34/85 zacinaji na pozici 800 m
(normalné by tyto tanky mely zacit na pozici 1000 m). Ptiprav-
te hru podle pokynti k misi (str. 25) a pouzijte vychozi terén.
Pii bézné hie byste ptichystali bitevni bali¢ek podle pokyni
v ¢asti 4.2.5 v Pravidlech hry. V tomto piikladu vSak po vas
bude vyzadovano, abyste si z bitevniho bali¢ku do ruky hra-
¢e i pro hru Tankobota brali konkrétni karty. Karty s textem
»(Alternativni)“ a ,,(Mésto)“ u jejich spodniho okraje vrat'te do
krabice a zbyvajici bitevni karty sefad’te v potadi ¢isel karet od
1 (nahote) po 100 (naspodu balicku). V balicku by mélo byt
ptesné 100 karet. Poté naspod bali¢ku vlozte kartu ZAMICHAT.

Dale pripravte karty akci Tankobota. Vezméte karty s ozna-
¢enim ,,Ostrazity” a polozte jednu takovou kartu vedle kazdé
desky Tankobotova tanku bojeschopnou stranou nahoru. Ostatni
karty akci Tankobota zamichejte (bojeschopnou stranou naho-
ru) a méjte je pripraveny pobliz. Kromé toho ve svém dosahu
pripravte také karty pohybu Tankobota s textem ,,(Hra jednoho
hrace)“ u jejich spodniho okraje.

Hry proti Tankobotovi maji standardni délku (3.2) plus jeden
pruachod bitevniho balicku navic. Pro hru Sesti tankl tedy
budeme hrat s péti bitevnimi balicky. Tato ukazka vSak nepo-
kryva celou hru. Tato ukazka rovnéz nevyuziva péchotu ani
protitankova d¢la.

1. kolo

FAZE DOBRANI

Jarda si do ruky dobere karty az do svého limitu (4.2.7). Jelikoz
ovlada tfi tanky se dvéma posadkami bazantd, jeho limit karet
v ruce je osm. Tankobot zadné karty v ruce nema, a proto tuto
fazi zcela preskoci. Jarda si dobral karty VELEN{ (3), OBCHVAT 4
(10), PonyB 6/ PAaLBA 6 (39), PoHyB 3 (55), PoHYB 4 (58), POHYB
6 (63), OBCcHVAT 7 (80) a BAHNO (89).

FAZE INICIATIVY

Tankobot se o iniciativu uchazi odlisSnym zpisobem nez hraé¢
(19.7). Fazi iniciativy pii hie s Tankobotem zac¢ina hrac a vybere
karty iniciativy pro své tanky béznym zpisobem. Poté vybira
karty iniciativy pro své tanky Tankobot. Pocinaje Tankoboto-
vym tankem s nejniz§im identifika¢nim ¢islem odhalte vzdy po
ttech bitevnich kartach z bitevniho balicku a postupujte podle
napoveédy Tankobota, abyste vybrali kartu iniciativy pro kazdy
Tankobottv tank.

Jarda si vybird karty iniciativy pro své tanky. Rozhodl se
ponechat si karty obchvatu a veleni, takze piidélil své-
mu T-34/85 kartu PoHyB 6 / PALBA 6 (39), svému SU-100
Ponys 4 (58) a pro T-34/76D zvolil PonyB 6 (63).

Nyni musi karty iniciativy pro v§echny své tanky vybrat Tan-
Cislem, tedy Panzer IV. Odhalte tfi bitevni karty a umistéte je
pied desku Panzeru IV. Je velmi dilezité zachovat potadi téchto
karet! Toto poradi odhalenych karet totiz bude vyuzito pro vy-
hodnoceni mnoha dalsich zalezitosti. Postupujte podle napovédy
Tankobota (A). Tfemi odhalenymi kartami jsou: POHYB 6 (38),
Ponys 7 (93) a PonyB 2 (50). Pokud by néktera z téchto karet
byla kartou veleni, Tankobot by ji vyhodnotil okamzité. Jelikoz
ale zadna takova karta nebyla odhalena, Tankobot pokracuje ke
kontrole ohroZeni.

Tankobottv tank, jenz je ohrozen (19.4.2), se bude
chovat odlisn¢, nez kdyby ohrozen nebyl, a to v¢et-
né vybéru karty iniciativy. Ke zjisténi, zdali je
Tankobottv tank ohrozen, urcete jeho stupen ohro-
zeni piipoctenim modifikatort uvedenych v napovédeé Tankobo-
ta (N). Vysledny stupen ohrozeni Panzeru IV je 2 (jediny zapo-
¢itany modifikator je +2 za terén pole). Nyni porovnejte ¢islo
zaméfovace prvni odhalené bitevni karty — PoHYB 6 (38) — se
stupném ohrozeni Tankobotova tanku. Je-li ¢islo zamétovace
rovno stupni ohroZeni nebo nizsi, tank je ohrozen. V tomto pfi-
padé vsak Panzer IV ohroZen neni.

OHROZENi

Dale si Tankobot z odhalenych bitevnich karet vybere pro Panzer
IV jednu kartu iniciativy. Jelikoz ma jedna z odhalenych karet
¢islo karty vyssi nez 90 — PonyB 7 (93) —, Tankobot si vybere
kartu s nejvyssim ¢islem. Umistéte kartu PonyB 7 (93) do pole
iniciativy Panzeru IV a zbylé odhalené bitevni karty — POHYB 6
(38) a Ponys 2 (50) — odhod'te.

Stejné kroky opakujeme u StuGu III a Pantheru, proto je nize
popiSeme pouze ve zkratce. Postupujte podle napovédy Tanko-
bota ®:

StuG III: Odhalte karty OBCHVAT 1 (7), PoHYB 4 / PALBA 4 (33)
a TAKTIKA (43). Tank neni ohroZen. Jelikoz byla odhalena karta
s ¢islem niz8$im nez 10, vyberte OBCHVAT 1 (7). Odhod’te karty
PonYB 4 / PaLBA 4 (33) a TAKTIKA (43).

Panther: Odhalte karty Ponys 1 (47), BuDOVA (65) a POHYB 3
(54). Tank neni ohrozen. Nebyla odhalena zadna karta s ¢islem
nizs§im nez 10 ani vy$$im nez 90 a Panther nemd zpozorovany
zadné cile, tudiz vyberte kartu s nejvyssim cislem — Bubpova
(65). Odhod’te karty PonyB 1 (47) a PonyB 3 (54).




Nyni ma kazdy tank pridélenu kartu iniciativy, a mizZeme tedy
pristoupit k fazi tanku.

FAZE TANKU

Faze tanku probiha béznym zptisobem v poradi iniciativy, avSak
Tankobot své akce tanku a akce bojisté neprovadi zahranim ka-
ret z ruky. Namisto toho provede jednu primarni akci a (je-li to
mozné) jednu sekundarni akci. Tanky hrace provadéji své faze
tanku béznym zptisobem.

Poradi iniciativy je v tomto kole: StuG III, T-34/85, SU-100,
T-34/76D, Panther, Panzer IV.

Tankobot se svym StuGem III je na fad¢ jako prvni a zacina
svym administracnim krokem. Administracni krok Tankobotova
tanku je stejny jako u tanku hrace. Instrukce k vyhodnoceni ja-
kékoli volby Tankobota jsou uvedeny v napovédé Tankobota ®).
V nasem piipad¢ StuG III nemusi ve svém administra¢nim kroku
provadét nic vic nez odhodit kartu iniciativy, tudiz pokracuje
k akénimu kroku.

Akeni krok Tankobota je jadrem celého jeho systému. Sklada se
ze tii ¢asti: primarni akce, sekundarni akce a tiklidu. Nejdiive
Tankobot urc¢i svou primarni akci. K tomu budeme potiebovat
kartu akci Tankobota.

Karta akci Tankobota ma ve svém pra-

-mminy visTEL Pesos 60 Pzl | vém hornim rohu uveden charakter.
— | V tomto pfipad¢ je charakter Tankobota

PRIMARNI AKCE | ostrazity, coz dava hrubou predstavu
1. Priorita mise

2. Palba na nepratelsky cil (zdafily vystrel) @
3. Pohyb, pokud Ize provést obchvat na nepritele
nebo vyuZis terén s lepsim krytem €)

4. Velen, jedi tcelns €

5. Palba na nepFatelsky cil (chaby vystiel) @)
6. Jinak pohyb @

o tom, jak se bude Tankobot chovat.
V levém hornim rohu karty je uvedeno,
zda je Tankobotlv tank bojeschopny ¢i
v ohrozeni. Karta akci vzdy za¢ina na
| bojeschopné stran€ a na ohrozZenou stra-

nu se otaci, kdyz Tankobot neuspéje pii
~ kontrole ohrozeni ve fazi iniciativy.

poté
SEKUNDARNI AKCE
1. Zpozorovani nepfitele @)
2. Pokus 0 véZové postaveni 0
3. Nabiti APCR munice 3
4.Dm@
Q@

Karta akci dale obsahuje popisy zdafilého a chabého vystielu, jez
Tankobot pouziva pro rizné akce, a také popisy zdatilého a cha-
bého vystielu neptitele pouzivané, kdyz je Tankobot v pohybu.
Nize na karté pak najdeme to hlavni — primarni a sekundarni akci.

Pojd’'me se vratit ke StuGu III: Tankobot nyni musi provést jeho
akéni krok (© (19.8.2). Zagina opét odhalenim tif bitevnich
karet z bitevniho balicku. Standardné Tankobot v akénim kroku
odhaluje tfi karty, avSak napovéda Tankobota uvadi nékolik mo-
difikatorti, jez mohou zapficinit vyssi ¢i nizsi pocet odhalenych
karet. V nasem ptipadé¢ neni uplatnén zadny z téchto modifikatort
a Tankobot odhaluje pouze tii bitevni karty: PALBA 7/ POLE (85),
BaHNO / PaLBA 2 (17) a POHYB 4 (56).
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Podle pokynt pro akéni krok v napovédé Tankobota nejprve
zjistime, ze mezi odhalenymi kartami neni zadna karta rozkazu
k vyhodnoceni, a poté vyhodnotime kazdou odhalenou kartu
terénu. Byla odhalena jedna karta terénu a tu se nyni Tankobot
pokusi zahrat na néktery z nepratelskych tankii (19.4.7). Nastesti
pro Jardu neni zadny z jeho tankl v pohybu, takze Tankobot
kartu terénu zahrat nemize. Tankobot tedy pokracuje dale a nyni
vybere svou primarni akci. Podivejme se tedy na primarni akce
na karté akci Tankobota.

Tankobot postupné zkontroluje kazdou moznost na karté, dokud
nenarazi na takovou, kterou mize provést. Pojd'me se na tyto
moznosti podivat: Tankobot se mize zaméfit na prioritu mise
(o tom se doctete dale), provést palbu se zdafilym vystielem,
pohybovat se a pokusit se pfitom o obchvat nebo o nalezeni
krytu, zahrat kartu veleni v pfipadé, ze je néktera z odhalenych
karet kartou veleni, provést palbu s chabym vystielem nebo se
pohybovat bez pokusu o obchvat ¢i kryti. Prvni z téchto akcei
spliujici podminky k jejimu provedeni Tankobotem je primarni
akci StuGu II1.

Nejdiive tedy zkontrolujme prioritu mise Obsazeni vysin (str. 25).
Pokyny relevantni pro StuG III jsou tyto: ,,Pokud se zadny z Tan-
kobotovych tankti nenachazi na kopci a je k dispozici alespon
jedna karta mise, pohybujte se smérem ke kopei (200 m v piipadé
1 Gspéchu, 400 m v piipadé 2 uspéchtr). Pokud se Tankobottv
tank pfesune do vzdalenosti 400 m, umistéte do jeho pole platné
karty dostupnou kartu mise (pokud takova existuje) spolu s od-
halenou kartou pfirodniho terénu s nejvyssi hodnotou krytu.*

Tento text zni komplikované, ale v podstaté to znamena jen to,
ze pokud Tankobot nema zadny ze svych tankt na kopci a pokud
je dostupna alespon jedna karta kopce, provede svym aktivnim
tankem pohyb smérem ke kopci. Obé podminky plati, takze
Tankobot provede pohyb.

Na rozdil od hrace nemé Tankobot zadné karty v ruce. Ma
k dispozici pouze tfi odhalené bitevni karty. Jelikoz Tankobot
téchto karet nevyuziva pii rozhodovani o provadéné akci, mtize
se stat, ze nebude mit k zahrani zddnou kartu pohybu! Namisto
toho Tankobot postupuje podle pokynli pro pohyb v napovedé
Tankobota ® (19.9.1). Prvnim pokynem je provedeni kontroly
uspechu @ (19.8.3).

Hrac pro pohyb svého tanku o 200 nebo 400 m vyuziva karet

pohybu, av§ak Tankobot postupuje odlisné: namisto zahrani karet

vyuzije odhalené bitevni karty k uréeni, zdali se v zavislosti na

poctu dosazenych Gspécht pii kontrole uspéchu bude pohybovat

,jednou® nebo ,,dvakrat”. Tankobot provadi kontrolu uspéchu pfi

kazdém pohybu a palbé svého tanku.

Podle pokynti v napoveédeé Tankobota nyni prob&hne kontrola

uspéchu:

e Nejdiive urcete stupen aktivace: StuG III se pohybuje, tudiz
jako stupen aktivace pouzije svou pohyblivost 6.

e Dale porovnejte stupen aktivace s ¢islem zamétfovace
prvni odhalené bitevni karty. Stupen aktivace je 6 a ¢islo

= —
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zameétovace prvni karty je 5. Jelikoz je stupen aktivace vyssi
nez ¢islo zamétovace (stacila by dokonce i shoda), StuG III
ziska prvni uspéch. To vSak neni vSechno!

e Nyni je nutné provést stejnou kontrolu u druhé odhalené
bitevni karty, avsak jeji Cislo zamétovace je porovnavano
pouze s polovinou stupné aktivace (v pripadé potieby
zaokrouhlenou nahoru). V nasem ptipadé je polovina
z 6 rovna 3, coz neni vys$$i nez ¢islo zamérovacée druhé bitevni
karty (a ani rovno tomuto Cislu), takze StuG III neziskava
druhy uspéch.StuG III tedy ziskal pro sviij pohyb jeden
uspéch. Vrat'me se zpét k akci pohyb: v pripadé, ze Tankobot
nevykonava prioritu mise, je kazdy uspéch vyhodnocen jeden
po druhém s vyuzitim diagramu pro pohyb @. Pro tuto misi
to znamena ,,pohybujte se smérem ke kopci (200 m v pripadé
1 Gspéchu, 400 m v ptipade 2 Gspécht)®. S jednim uspéchem
se StuG III bude pohybovat o 200 m smérem ke kopci
a presune svij zeton vzdalenosti z 800 m na 600 m.

Jelikoz Tankobot pii pohybu nezahral
kartu pohybu, vezméte jednu z karet
pohybu Tankobota s textem ,,(Hra jed-
noho hrace)* pfipravenou pobliz, umis-
téte ji do pole platné karty StuGu III
a vyhodnot’te spousteé¢ ucinku zpozoro-
vani na karté¢ — vSechny Jardovy tanky
StuG III zpozorovaly. Tyto karty pohybu
funguji stejné jako bézné karty pohybu,
azna dv¢ vyjimky. Zaprvé, Tankobot pro
svou palbu v pohybu nikdy neobdrzi
penalizaci ptesnosti —40, jelikoz se pted palbou vzdy zastavi.
Zadruhé, tyto karty jsou po odstranéni z pole platné karty Tan-
kobotova tanku vzdy vraceny do zasoby karet pohybu pro hru
jednoho hrace. Nikdy nejsou zamichany do bitevniho balic¢ku.

U ‘s&éte tuto kartu do POLE
PLATNE KARTY Tankobota,

kdykoliv se pohybuje
a zstane V POHYBU.

KRYT 30

ZPOZOROVANT

(Hra jednoho hrage)

Nyni, kdyz Tankobot vyhodnotil prioritu mise, pokracujte podle
instrukei pro pohyb v napovédé Tankobota. Na StuG III nebyl
proveden obchvat, takze tento krok preskoé¢ime. Kromé toho
zadna z odhalenych karet neni kartou obchvatu, takze tento krok
neni mozné provést (a i kdyby karta obchvatu odhalena byla, ne-
bylo by mozné jej provést, jelikoz Tankobotliv tank nezpozoroval
zadny cil). OvSem dalsi bod je zajimavéjsi: ,,Je-1i jedna ¢i vice
odhalenych bitevnich karet kartou terénu s krytem, umistéte ji
do pole platné karty aktivniho tanku.*

Dvé z odhalenych bitevnich karet jsou kartami terénu — PALBA 7
/ POLE (85) a BAHNO (17) —avSak na zadné z nich neni kryt, takze
StuG III ztistane v pohybu. Tim je dokoncena primarni akce a
Tankobot musi zjistit, zda se StuG III pokusi o sekundarni akci.
Pti pohledu na kartu akei Tankobota vidime, ze prvnim bodem
je snaha zpozorovat neptatelsky tank. To je provedeno v souladu
s postupem pro Tankobotovo zpozorovani @D (19.9.4).

StuG III se musi rozhodnout, ktery z nepfatelskych tankt se
pokusi zpozorovat. Podle priorit vybéru cile © by si mél vybrat
cil s nejvyssi Sanci na zasah. Jelikoz je vzdalenost StuGu III od
vSech neprtatelskych tankid stejna a vSechny cile se nachazeji
v terénu pole, jedinym rozdilem mezi nimi je jejich velikost.
T-34/85 je o trochu vétsi a jeho modifikator velikosti je 0. StuG IIT
se tedy pokusi zpozorovat praveé T-34/85.

Tankobot provede pokus o zpozorovani oto¢enim dvou bitevnich
karet a kontrolou, zdali se na nékteré z nich nachazi symbol
dalekohledu (dvé karty musi byt otoceny i v piipadé, ze je da-
lekohled uz na prvni z nich). Tankobot otaci karty PALBA 8 (86)
a TAKTIKA (42), avSak na zadné z nich symbol dalekohledu neni.
Pokus o zpozorovani je netispésny a Tankobot timto dokon¢il
svou sekundarni akci.

Nakonec Tankobot provede tiklid ® (19.8.4). Nebyly odhaleny
zadné karty rozkazu a Tankobot neprovedl palbu, tudiz souvise-
jici kroky preskoc¢ime. Tankobot odhodi odhalené karty. V tomto
kole nebyla odstranéna zadna z nich, avSak obecné je mozné, aby
nékteré z nich byly zahrany na nepratelské tanky nebo na aktivni
Tankobotiv tank. Odhazujte proto pouze zbyvajici odhalené
a nezahrané karty. Jelikoz StuG III neni ohroZen, znamena to
konec jeho tahu. Tankobot neprovadi krok odhozeni, tudiz jej
preskocime.

Pozndmka ke hie: Hracovy tahy jsou v této ukdzce popsany
zkratkovité, aby nebyla zbytecné dlouhd. Pokud potiebujete
podobnéjsi popis hracova tahu, prectete si znovu vyukovou hru
na zacatku tohoto Priivodce hrou..

FAZE TANKU HRACE

Nyni je podle poradi iniciativy na tahu Jarda. Pred dal$im tahem
Tankobota provedou svou fazi tanku vSechny Jardovy tanky.
T-34/85 provede svou fazi tanku jako prvni. Po odhozeni karty
iniciativy se T-34/85 pokusi o zpozorovani Panthera tim, ze od-
hodi OBcHvaT 7 (80). Jelikoz Jarda pii vyhodnoceni oto¢i kartu
Rozkaz (4), pokus o zpozorovani je netspésny. Jako akci bojisté
zahraje T-34/85 na pohybujici se StuG III kartu BAHNO / PALBA 9
(4). To vyvola taktickou odezvu (19.4.4).

Jelikoz Tankobot nemé zadné karty v ruce, nemiize zahrat kartu
taktiky. Namisto toho pfi kazdé ptilezitosti, kdy by mohl zahrat
kartu taktiky (vycet téchto situaci je uveden v napovédé Tanko-
bota), Tankobot oto¢i jednu bitevni kartu. Pokud je otoCenou
kartou karta taktiky, nebo je ¢islo otocené karty rovno poctu
bitevnich balickt, jez doposud prosly hrou, plus 1 (nebo nizsi),
taktickd odezva je uspésnd, coz je to samé, jako by Tankobot
zahral kartu taktiky. Tankobot oto¢il kartu VELENI / PALBA 3 (29),
coz znamena, ze taktickd odezva je neuspésna. Odstraite kartu
pohybu z pole platné karty StuGu III (vrat'te ji do zasoby, ne na
odhazovaci balicek!) a nahrad’te ji kartou BAHNO / PALBA 9 (89).
Nyni musi Tankobot vyhodnotit spousté¢ uc¢inku zapadnuti 10
uvedeny na karté bahna. Tankobot otaci kartu PonYB 1/ PaLBA 1
(14). StuG III nezapadl.

Jarda se rozhodl neodhazovat bitevni kartu a ukoncil tah T-34/85.
Nyni pfichazi ¢as na SU-100. Jarda chce sviyj T-34/76D presu-
nout vpied, avSak ma v ruce pouze jednu kartu pohybu. Karta
veleni je velmi cenna pfi palbé, a tak SU-100 provede pokus
o zpozorovani. Po dokon¢eni administra¢niho kroku Jarda odhodi
kartu OBCHVAT (10) a pokusi se zpozorovat Panther. Znovu v§ak
pfichazi smila, jelikoz Jarda otocil kartu PALBA 7 / POLE (84).
Tim je tah SU-100 u konce.

Nakonec Jarda provede pohyb se svym T-34/76D. Po administ-
ra¢nim kroku hraje kartu PonYB 3 (55) z ruky a ptesune T-34/76D
ze vzdalenosti 800 m na 600 m. Jelikoz nema v ruce zadnou kartu




terénu, musi do pole platné karty aktivniho tanku umistit prave
zahranou kartu pohybu a vyhodnotit spoustéc ucinku zpozoro-
vani. VSechny Tankobotovy tanky tedy T-34/76D zpozorovaly.

FAZE TANKU PANTHER

Nyni se vratme k Tankobotovym tanktim. Dalsi na fad¢ je Panther,
ktery v administraénim kroku kromé¢é odhozeni karty iniciativy
nemusi délat nic ®. Jeho akéni krok © za¢ina odhalenim tfi
bitevnich karet (nejsou uplatnény zadné modifikatory): BAHNO
(18), Ponys 2 (52) a Rozkaz (5). Jedna se o nebyvale dobrou
kombinaci karet. Nejdiive je potieba vyhodnotit kartu rozkazu.

Karty rozkazu jsou vyhodnocovany podle priorit v napovédé Tan-
kobota ®). Jeliko? je tato karta rozkazu vyhodnocovéana v pritb&hu
faze tanku, postupujte podle odpovidajicich pokynti. Panther
zpozoroval T-34/76D, ale pokud by zpozorovanim SU-100 nebo
T-34/85 ziskal zdatily vystiel, doslo by k automaticky uspésnému
zpozorovani (coz je umoznéno kartou rozkazu). Co je tedy onen
zdarily vystiel?

Karta akci Tankobota uvadi, ze zdafily vystrel je ,,Pfesnost 60,
pruraznost —1°“. To znamena, ze presnost Panthera musi byt po
uplatnéni vSech modifikatort (uvedenych v definici zdafilého
vystielu (19.2)) alespon 60 a jeho priraznost uvedena v tabul-
ce vyzbroje musi mit rozdil —1 oproti nejvétsi sile viditelného
pancife jeho cile. V tomto piipadé je zakladni presnost Panthera
35, a to jak proti SU-100, tak proti T-34/85. I po uplatnéni vSech
modifikatori Panther neziska zdatily vystiel, takze kartu rozkazu
nyni vyhodnocovat nemize a namisto toho tak ucini az pii uklidu.

Nyni pokracujme akénim krokem ©). Tankobot musi vyhodnotit
kazdou odhalenou kartu terénu (19.4.7). Na rozdil od faze tanku
StuGu III existuje platny cil pro kartu BAHNO (18): tank T-34/76D,
ktery je v pohybu. Odhod’te kartu PoHYB 3 (55) z pole platné karty
T-34/76D a nahradte ji kartou BauNo (18). Jarda musi otocit
bitevni kartu kvili spoustééi ucinku zapadnuti 10: VELENI (2)!
T-34/76D zapadnul (10.3.8); umistéte Zeton zapadnuti na univer-
zalni stupnici T-34/76D na pozici 4.

Nahrad'te tedy kartu BAHNO (18) odhalenim dalsi bitevni karty,
kterou umistite ke zbyvajicim dvéma odhalenym kartdm na
volnou pozici zanechanou kartou BAHNO (18). Novée odhalenou
kartou je VELENT / PALBA 3 (30). Panther nyni ur¢i svou primarni
a sekundarni akci. Stejn€ jako StuG III bude Panther vyhodnoco-
vat prioritu mise (str. 25) a pokusi se o pohyb smérem ke kopci.
Pi provadéni kontrol uspéchu @ jsou se stupném aktivace po-
rovnavany prvni dvé odhalené karty, tedy VELENI / PALBA 3 (30)
aPoHYB (52), coz znamena, ze Panther ziska dva Gspéchy. Priorita
mise udava, ze Panther provede pohyb 0 400 m smérem ke kopci.
Umistéte kartu pohybu Tankobota do pole platné karty. Kazdy
sovetsky tank poté vyhodnoti spoustéc ucinku zpozorovani tim,
ze si do pole akvizice cile umisti zeton zpozorovani Pantheru.
Timto piesunem se Panther dostal do vzdalenosti 400 m a voli si
obsazeni kopce. Nahradi tedy svou kartu pohybu kartou kopce.
Jelikoz neni k dispozici zadna karta ptirodniho terénu, kterou by
bylo mozné polozit na kartu kopce, Tankobot se na kopci zastavi.

V ramci své sekundarni akce se Panther pokusi o zpozorovani
nepiitele. Priorita vybéru cile © udava, ze se Panther pokusi
zpozorovat T-34/85. Tankobot otoci 2 karty, kterymi jsou PALBA 7
/ POLE (83) a PonyB 8 (95). Jelikoz je alesponl na jedné z téch-

a Panther si do svého pole akvizice cile umisti odpovidajici Zeton
zpozorovani. Poté Tankobot provede tiklid @, ktery tentokrat
bude ponekud zajimavéjsi, nez tomu bylo u StuGu III, jelikoz
ma Panther stale k dispozici jednu kartu rozkazu. Priority karty
rozkazu ®) udavaji, Ze se Panther nejditve pokusi o skryti. Karta
kopce v poli platné karty Panthera vSak bohuzel nema spoustee
ucinku skryti, takze pokus o skryti nelze provést. Namisto toho
Panther vyhodnoti dalsi prioritu v pofadi a ziska Zeton zpozoro-
vani SU-100. Uklid je pak dokoncen odhozenim tif odhalenych
bitevnich karet.

FAZE TANKU PANZER IV
Panzer IV je poslednim tankem na fadé¢
kv s rie s | v tomto kole. Kromé odhozeni karty
(B | iniciativy Tankobot opét nema v jeho
PRIMARNI AKCE administracnim kroku nic na praci. Od-
é%ﬁﬁxﬁmﬁmﬁﬁ% halenymi kartami Panzeru IV jsou
B e jamma g Ponys 1 / PaLBa 1 (15), PonyB 6 (64)
gy veiemii@ | g DyM (22). Dalsi dobré karty! Podle
pokynii pro akéni krok © v napoveds
Tankobota nebude vyhodnocovano nic
jiného nez primarni a sekundarni akce.
Priorita mise, jiz se fidil StuG III
i Panther, nebude pro Panzer platit, jelikoz jeden Tankobotlv tank
uz se na kopci nachazi. Tankobot tedy na své karté akci prechazi
k dalsi moznosti, kterou je palba, je-li k dispozici zdafily vystiel
(19.2). Pii zjistovani, je-li k dispozici zdaftily vystiel, napt. na
T-34/76D, Tankobot uplatni nékolik modifikatori:
e Ve vzajemné vzdalenosti 1400 m je zakladni presnost 51.

poté
SEKUNDARNI AKCE
1. Zpozorovéni nepfitele @
2. Pokus 0 véZové postaveni o
3. Nabiti APCR munice 3
4.Dm@

&

e Prictéte modifikator obchvatu a/nebo zaméfeni cile
(neuplatnéno).

e Prictéte modifikator velikosti nepfitele (5, presnost 46).

e Prictéte modifikator krytu nepfitele (+10 za bahno, piesnost
56).

e Prictéte 20, je-li alespon jedna z odhalenych karet kartou veleni
(neuplatnéno).

e Je-li alespon jedna z odhalenych karet kartou palby, uplatnéte
nejlepsi modifikator (+10 za PALBU 1, pfesnost 66).

Vysledna piesnost Panzeru IV je tedy 66, coz odpovida poza-
davkiim na zdafily vystiel. Zdatily vystiel ovsem dale vyzadu-
je, aby byl rozdil priraznosti mezi pruraznosti paliciho tanku
anejsilngjsim viditelnym pancifem cile nejméné —1. Pii porovna-
ni praraznosti Panzeru IV na vzdalenost 1400 m a nejsilnéj$iho
viditelného pancife T-34/76D, ktery je 9, dojdeme k rozdilu
pruraznosti —2. To znamena, ze Panzer nema k dispozici zdafily
vystiel. Tankobot proto piejde k dalsi moznosti na své karté akci:
,,Pohyb, pokud Ize provést obchvat na nepfitele nebo vyuzit terén
s lepsim krytem.* JelikoZ mezi odhalenymi kartami neni zadna
karta obchvatu ani terénu, Tankobot nemuze provést obchvat
ani nalézt kryt (karta dymu neplati, jelikoz se do n¢&j Panzer IV
nemuze presunout).

Obdobné Tankobot nemlze provést akci veleni, jelikoz nema
k dispozici kartu veleni a nemiize provést ani palbu s chabym
vystielem, jelikoz i ta vyzaduje rozdil priiraznosti nejméné —1,
ajak uz vime, Panzer IV ma rozdil priiraznosti —2. Tim Panzeru IV
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zbyva posledni zalozni moznost — pohyb. Pii provadéni pohy-
bu podle napovédy Tankobota ® Tankobot provadi kontroly
uspéchu . Pohyblivost Panzeru IV je 6 a pii porovnani s ¢isly
zaméefovace karet PoHYB 1/ PALBA 1 (15) a POHYB 6 (64) je ziskan
jeden uspéch. Jelikoz Panzer I'V nevykonava prioritu mise, jeho
pohyb probiha podle diagramu pohybu Tankobota ©.

Pfi vyhodnocovani tohoto diagramu existuji dva dalezité pojmy:
Zaprvé, dosazeni. Tankobotlv tank miize dosahnout urcitého
stavu, je-li schopen se pohybovat za pomoci Gspéchil
ziskanych kontrolou uspéchu, a tim zajistit jeho platnost. Je-1i
uz tento stav platny, Tankobot jej nemlze dosahnout!

Zadruhé, zamezeni. Zamezeni je opakem dosazeni. Oba

pojmy jsou podrobné definovany v pravidlech hry jednoho

hrace (19.2).
Jelikoz Panzer IV ziskal jeden tspéch, vyhodnot'te diagram jed-
nou. Podle diagramu Tankobot nejdiive zkontroluje, existuje-li
né&jaky nepratelsky tank se zdafilym vystfelem na Panzer IV.
K této kontrole je zapotfebi pouzit hodnoty zdafilého vystielu
nepfitele na kart¢ akci Tankobota. Jelikoz momentalné zadny ne-
pratelsky tank Panzer IV nezpozoroval, neni mozné, aby néktery
z nich mél k dispozici zdafily vystiel. Dalsi buitka v diagramu
obsahuje otazku, mtze-li Panzer IV dosédhnout zdafilého vystielu.
S jednim tispéchem Tankobot kontroluje, zdali Panzer IV dosdhne
zdarilého vystielu ze vzdalenosti 600 m. Nejlepsim cilem pro
Panzer IV je stale T-34/76D, u n¢jz ma ve vzajemné vzdalenosti
zakladni pfesnost 61. Pii zapocteni modifikatord (+10 za bahno,
-5 za velikost) je vysledna piesnost 66. Pti zjistovani zdatilého
vystielu pii pohybu neuplatiiujte modifikatory karet veleni ani
palby, jelikoz nez bude moct Panzer IV v dal$im hernim kole
vypalit, bude uz mit k dispozici jiné karty.
Presnost 66 a priiraznost 8 jsou dostate¢né hodnoty pro zdafily vy-
stfel! Podle instrukei vyplyvajicich z diagramu pohybu Panzer IV
provede pohyb z 800 m na 600 m a ziska tim zdafily vystiel. Umiste-
te kartu pohybu Tankobota do pole platné karty a vyhodnot'te spou-
§t&¢ Giéinku ZPOZOROVANI. Situace T-34/76D nyni nevypada
nijak vabné. Vratme se ale k postupu pro vyhodnoceni pohybu ®:
na Panzer IV nebyl proveden obchvat a Tankobot ani nema k dis-
pozici Zadné karty obchvatu. Stejné tak mezi odhalenymi kartami
nejsou zadné karty terénu. Tankobot tedy pfistoupi k sekundarni akci.

Panzer IV nezpozoroval v§echny nepiatelské tanky, takze si jako
svou sekundarni akci vybira zpozorovani. Priority vybéru cile ©
natizuji vybér takového cile, u néjz je nejvyssi Sance na zasah.
Mezi nezpozorovanymi tanky je takovym cilem T-34/85. Tanko-
bot tedy otaci dvé bitevni karty a provadi pokus o zpozorovani
T-34/85: OBcHVAT 8 (81) a TAKTIKA (44). Na karté¢ OBCHVAT 8
(81) je zobrazen symbol dalekohledu, tudiz je zpozorovani
uspésné. Nakonec Panzer IV provede tiklid, ve kterém jen odhodi
odhalené bitevni karty.

FAZE POSIL
V bitvé doposud nebyly zniceny zadné tanky, tudiz neni potieba
zadnych posil.

Tato ukdzka hry predstavila vétsinu aspektu Tankobota.
Preskocme nyni do dalsiho herniho kola, v nemz ma Panther

FAZE TANKU PANTHER

Panther ziskal kartu iniciativy s velmi nizkym ¢islem — OBCHVAT 2
(8), coz znamena, ze svou fazi tanku vykona jako prvni. Tankobot
provadi svij kratky administracni krok, zahrnujici pouze odhoze-
ni kartu iniciativy. Poté odhali bitevni karty pro akéni krok svého
Pantheru (vSimnéte si, ze Tankobot odhali jednu kartu navic,
jelikoz se Panther nachazi v cerveném poli vzdalenosti 400 m):
Bupowa (66), PouyB 4 / PALBA 4 (34), PALBA 2 (27) a POHYB 1
/ PALBA 1 (16). Jelikoz nebyla odhalena zadna karta rozkazu,
Tankobot pfistupuje rovnou k urceni primarni akce svého tanku.

Priorita mise neni uplatnéna, jelikoz Panther uz se nachazi na
kopci. Namisto toho tedy bude proveden zdarily vystel na
T-34/76D. Zékladni pfesnost Pantheru ve vzajemné vzdalenosti
1000 m je 77, plus 10 za bahno, 10 za kartu PALBA 1, jez byla
odhalena, a—5 za modifikator velikosti cilového tanku. Vysledna
presnost Pantheru je tedy 92. Docela dobré. Déle Panther ziska
modifikator priraznosti +1 za svou vyvysenou pozici na kopci,
¢imz ziska pruraznost 14: v porovnani se silou ¢elniho pancife
T-34/76D, ktera je 9, Panther ocekava, ze ze sovétského tanku
nadéla cednik.

Jelikoz se jedna o zdafily vystiel, Panther vyhodnoti postup pro
akci palba ®. Nejdtive je nutné vybrat cil. Pro svou palbu Tan-
kobot nejdiive vybird mezi cili pro zdarily vystiel a poté mezi
cili pro chaby vystiel. Tankobot ma k dispozici zdafily vystiel
na T-34/76D, avsak provadi rychlou kontrolu, aby se ujistil, ze
u néj ma nejvyssi presnost mezi vSemi cili pro zdarily vystiel.
Je tomu tak.

Nasledné Tankobot provede kontroly uspéchu s vyuzitim schop-
nosti palby Pantheru, kterd je 8. Prvni dvé odhalené karty Bupova
(66) a PonyB 4 / PALBA 4 (34) Pantheru zajisti dva uspéchy. To
znamena, ze si Tankobot mlize vybrat misto zdsahu, pokud jeho
stiela zasdhne svij cil. Pokud by byl Panther v pohybu, nyni
by se okamzité zdarma zastavil bez provadéni jakékoli akce.
Nyni nastava okamzik pro palbu! PouZijte postup pro palbu @
a vyhodnot'te veskeré kroky.

Jarda ma nyni pfilezitost zahrat kartu taktiky, ale zddnou nema.
Presnost Tankobota je 92. Tankobot otoci bitevni kartu, kterou
je OBCHVAT 6 (12). Je to zasah! Dale si Tankobot vybere misto
zasahu, nebot’ jeho Panther ziskal dva tspéchy. Jelikoz maji
korba i véz cilového tanku stejnou silu pancife, Tankobot si vy-
bere vé&Z (viz ®), bod 5) a doufa, Ze zasdhne munici. Oto¢i dalsi
bitevni kartu na modifikator pruraznosti a kartou je PoHYB 9
(98) s modifikatorem +3 a tézkym poskozenim. S vyslednou
pruraznosti 17 Panther provrta véz T-34/76D skrz naskrz. Nyni
nastava cas zjistit rozsah poskozeni.

Jarda oto¢i kartu poskozeni a dostane KRITICKY ZASAH 4 (14). Pti
kontrole nasledkti u tézkého poskozeni véze zjisti, ze byl zabit
jeho velitel a musi provést kontrolu vybuchu a pozaru. To byl
docela devastujici vystiel!

Nyni vite vse potrebné pro hru Tankového duelu proti Tanko-
botovi. Hodné stesti a stastny lov!
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Bitevni karty

Dym (10.5.1): Je-li tank vybaven zadymovacim
zafizenim, mize byt zahran navrch karty terénu

za ucelem pokusu o skryti aktivniho tanku. Nelze
zahrat, kdyz je tank v pohybu. Zadymovany tank
nemuze provadeét palbu ani zpozorovani a v ad-
¥ ministratnim kroku musi provést kontrolu dymu.
Pfi pohybu tanku kartu Dym odhod'te.

Obchvat (10.4.1): Je-li aktivni tank v pohybu,
muze byt zahran jako akce tanku za G¢elem pro-
vedeni obchvatu na zpozorovany nepiatelsky
tank. Muze byt rovnéz zahran k odstranéni ob-
chvatu provedeného na aktivni tank (at’ uz je, ¢i
neni v pohybu). Muze byt zahran po zahrani
B karty pohybu. Miize byt nasledovéan kartou teré-
nu.

Palba (11.1.1): Muze byt zahrana jako akce
tanku pfi palbé na zpozorovany nepratelsky tank.
Mize byt zahrana samostatné nebo s dalsi kartou
palby, coz umozni vybér mista zasahu (kromé
pasu). Muze byt nasledovana kartou veleni pro
zvyseni presnosti o 20.

ani nlkoho ZPOZOROVAT.
KRYT 50

* ]+

Pok
‘milzete provést OBCHVAT
na 1 zpozorovaniho neprile

e rovany
epiokS ok  saba PALED
PRESNOST +10

Pohyb (10.1.1): Maze byt zahran jako akce tan-
ku pro pohyb aktivniho tanku a pokus o odstra-
néni zetonu obchvatu. Je-1i zahrana jedna karta
pohybu, pohybujte se s aktivnim tankem az
0 200 m a oto¢te BK pro kontrolu zruseni ob-
chvatu. Jsou-li spole¢né zahrany dv¢ karty pohy-
bu, pohybujte se s aktivnim tankem az o 400 m
a zeton obchvatu odstraiite automaticky. Tank se miize pohybo-
vat beze zmény vzdalenosti. Mtze byt nasledovan kartou ob-
chvatu a/nebo terénu.

Rozkaz (8.4.1): Muze byt zahran jako akce bo-
jisté. K vyhodnoceni vyberte horni nebo spodni
text. Pfi vyhodnoceni spodniho textu automatic-
ky zpozorujte jeden neptatelsky tank, tank zaujme
vézové postaveni, nebo, je-li néktery z vasich
tankt v terénu s ucinkem skryti, se pokuste
¥ o skryti pti dvojnasobku hodnoty u¢inku na dané
karté terénu.

Taktika (13.0): Mize byt zahrana jako reakce na
nepratelskou palbu, obchvat, pokus o zpozorova-
ni, utok péchoty, palbu protitankového déla nebo
na kartu terénu zahranou jako akci bojiste, je-li
cilem vas tank. Je-1i hrana jako reakce na nepia-
telskou palbu, utoc¢ici tank obdrzi penalizaci
presnosti—20. Je-li hrana jako reakce na obchvat,
pokus o zpozorovani nebo kartu terénu zahranou jako akci bo-
jiste, zruste probihajici akci a odhod’te veskeré karty pro ni po-

 reakei na PALBU protivnika.
ik Joden  vasich tankil

KRYT 20
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uzité. Protivnik muze zrusit kartu taktiky zahranim vlastni karty
taktiky ze své ruky. Hrac, jenz kartu taktiky zahral jako prvni,
mize odpoveédeét zahranim dalsi karty taktiky a tak dale, dokud
nektery z hracu kartu taktiky nezahraje.

Veleni (8.3.4): Hrano jako akce tanku nebo po
zahrani karty palby. Je-1i hrano jako akce tanku,
vyhodnot’te horni text: vezméte si ndhodnou
kartu z ruky nepfitele, poté automaticky zpozo-
rujte jeden nepftatelsky tank, zaujméte vézové
postaveni u aktivniho tanku, nebo, je-li aktivni
tank v terénu s ucinkem skryti, se pokuste
o skryti pfi dvojnasobku hodnoty ucinku na dané karté terénu.
Pfi zahrani po karté¢ palby zvySte pfesnost o 20. Nemiize byt
nasledovano zadnou kartou.

P vty PALBA
ote + ost,

Terén (10.3): Hrano na tank v pohybu. Lze zahrat na aktivni
tank jako akce tanku za ucelem ziskani krytu a pokus o skryti.
Muize byt zahran na nepratelsky tank jako akce bojisté za ic¢elem
jeho najeti do nevyhodného terénu. Nemuze byt nasledovan
zadnou kartou.

Karty terénu:
Bahno: Vychozi terén

Terén — Ptirodni
Ptesnost —10 pii palbé z bahna.
Presnost +10 pfi palbé na tank v bahné.

Budova: Vychozi terén
Terén — Zastavba

Kryt 15

Vé&zové postaveni 15
Skryti 20

tu80 Kertu do svého POLE PLATNE

KRYT 15
'VEZOVE POSTAVEN] 15

‘
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Kopec: Alternativni terén / Karta mise
Terén — Ptirodni
Kryt 5
Pruraznost +1 pii palbé z kopce, priraznost —1
i pii palbé do kopce. Pii palbé z kopce na kopec
el i bez penalizace.

Kroviny: Alternativni terén
Terén — Pirodni
Kryt 5

VéZové postaveni 5

Pokultjste V POHYBU, umistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE
KARTY,

KRYTS A

'VEZOVE POSTAVEN 5

- Skryti 5
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Kdgkoliv zahajie PORYB s Kartou
MINY ve svém POLI PLATNE
KARTY, ooéte kartu POSKOZEN]
a uplatnéte poskozen pisi.

(Altermattvni)

KRYT 35
'VEZOVE POSTAVEN 40

(ost)

KRYT 20
'VEZOVE POSTAVENI 10
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Les: Vychozi terén
Terén — Pfirodni
Kryt 10

Vézove postaveni 10

Skryti 30

Méstské sutiny: Mésto
Terén — Zastavba

Kryt 30

Vézové postaveni 25
Skryti 40

Zapadnuti 20/30

Miny: Alternativni terén
Terén — Zastavba

Kdykoliv zah4jite pohyb s kartou MINY ve svém
poli platné karty, otoéte kartu poskozeni
a uplatnéte poskozeni pasu.

Most: Karta mise
Terén — Zastavba
Kryt 35

Vézové postaveni 40
Skryti 40

Namésti: Mésto

Terén — Zastavba

Kryt 20

Vézové postaveni 10

Skryti 20

Zapadnuti 10/20

Pole: Vychozi/Alternativni terén
Terén — Ptirodni

Vézové postaveni 5

Pokut Jste V POKYBU,
Karty 2 vaseho POLE PLATNE
KARTY,

VEZOVE POSTAVEN §

Ll f] e

(Altornattvni)

Polau s V PORYBU, unisite
‘ot kantu do svého OLE PLATHE
KRYT 20 _
VEZOVE POSTAVENI 15

[ sunvri 2o Jaseaowori 10720
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Roh ulice: Mésto
Terén — Zastavba

Kryt 20

Vézové postaveni 15

Skryti 20

¥ Zapadnuti 10/20

okt ste V POEYBU, unistéte
tuto kartu do svého POLE PLATNE

KRYT 1§
'VEZOVE POSTAVEN] 20

Pokut Jste V POHYEU, unistéte
tuto Kartu do svého POLE PLATNE

[ szens

ERTTAQ =
VEZOVE POSTAVENT 40
‘SCHOPNOST PALBY '
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KRYT 20
'VEZOVE POSTAVENI 10
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ZAMICHAT |

IKONEC HRY |

Strz: Vychozi terén
Terén — Pfirodni
Kryt 10

Vézove postaveni 20

Skryti 20

¥ Zapadnuti 10

Sutiny: Vychozi terén
Terén — Zastavba

Kryt 15

Vézove postaveni 20

Skryti 30

¥ Zapadnuti 20

Tovarna: Mésto
Terén — Zastavba
Kryt 40

Vézove postaveni 40
Schopnost palby 2
Skryti 40

Zapadnuti 30/50
Ulice: Mésto

Terén — Zastavba
Kryt 20

Vézové postaveni 10
Skryti 10

Zapadnuti 10/20

) Zamichat (4.2.6): Je-li karta ZaMICHAT otoCena

nebo dobrana z bitevniho balicku, zamichejte
bitevni balicek.

) Konec hry (4.2.6): Je-1i karta KONEC HRY oto-

¢ena nebo dobrana z bitevniho balic¢ku, hra je
u konce.




22.0 Komentar autora

Pro vydavatelstvi GMT jsem vyvijel mnoho her a té$i mé, ze
se s vami nyni mohu pod¢lit o prvni z nich, kterou jsem sam
vytvoftil — Tankovy duel. Rad bych zacal podékovanim mé zené
a mé vnucce, bez jejichz trpélivosti bych nikdy nemél dostatek
¢asu k dokonceni tohoto projektu. Moc vam obéma dékuji, mam
vas moc rad, dévcata.

Tankovy duel zac¢al mou spolupraci s Haroldem Buchananem.
KdyZ jsme hrali World of Tanks, probirali jsme moznosti vytvo-
feni svizné tankové hry. Kratce nato Harold pfivezl na setkani
Strategicon v Los Angeles naptl hratelny prototyp. Tehdy jsme
zapocali proces tvorby Tankového duelu. Asirok poté se Harold
rozhodl dat pednost jiné tvorb¢ a od Tankového duelu odstou-
pil. Za traveni ¢asu s Haroldem a za moznost spoluprace s nim
jsem vdéény. Je mym dobrym pfitelem a snad budeme nékdy
v budoucnu zase spole¢né pracovat na né¢jaké hie.

Poté, co jsem hru pievzal, védél jsem, ze musim dat dohromady
opravdu kvalitni tym. Mym prvnim bodem na programu bylo
nalezeni vyvojare. Okamzité mé napadl Joe Aguayo. Jsme prateli
jiz dlouha Iéta, a jelikoz jsme spole¢né hrali mnoho her, védél
jsem, ze je vyborny hrac, ktery bude schopen vyvoji Tankového
duelu poskytnout neocenitelné podnéty. Jsem vdécny a nesmirné
si cenim veskerého ¢asu a obétavé prace, které Joe do vyvoje
Tankového duelu vlozil.

Me¢l jsem nesmirné Stésti, ze jsem mél pro tuto hru k dispo-
zici dva vyvojare. Jako druhy vyvojar se pfipojil Jason Carr
a transformoval se ve vedouciho vyvojaie. Jasona jsem poznal
na akci GMT West pfi jeho tamnim prvnim hernim vikendu. Pfi-
pravoval jsem testovaci hru Tankového duelu a on se chtél ptidat
k hrani. Brzy jsem si uvédomil, o jak dobrého hrace se jedna,
jelikoz po nékolika malo kolech okamzité pochopil pravidla
i mechaniky Tankového duelu. Pozdéji ke mné ptisel a svéfil se,
jak moc jej hra bavila. Béhem naseho rozhovoru tekl, ze by se
rad zapojil do vyvoje na jakékoliv pozici. Samoziejme, ze jsem
okamzité fekl ANO!!! VSechny vyvojaiské tymy GMT Design
jsou dobrovolnymi armadami, takze pokud vam nékdo nabidne
svij Cas a talent, okamzité po ném chiapnete.

Jason dokazal shromazdit vybornou skupinu testovacich hracéu.
Rovnéz se chopil vyzvy a sepsal pravidla. Dobry vztah mezi
autorem hry a jejim vyvojaiem je velmi dalezity, zejména jde-li
o naro¢ny ukol, jako je psani pravidel.

Poté, co jsem obdrzel mnoho otazek a zadosti ohledné hry jedno-
ho hrace v Tankovém duelu, védél jsem, ze s nécim musim piijit.
Jelikoz jsem byl vyvojatem Navajo Wars a Comancherie, coz
jsou vyborné solitérni hry (zv1ast kdyz to fikam ja, haha), dobie
jsem védél, co je zapotiebi. Jason za mnou pfisel s otazkou,
jestli by se mohl pokusit vymyslet pro Tankovy duel systém hry
jednoho hrace. Rekl jsem mu, Ze to musime udélat s komponen-
ty, které uz ve hie existuji. On pak dokazal pfispét se slusnou
zakladni strukturou systému hry jednoho hrace, nacez jsme byli
schopni spole¢né vyvinout zabavny solitérni systém, ktery je
zaroven vyzvou. Tato hra by nebyla tim, ¢im je, bez veskeré
tézké a oddané prace, kterou do ni Jason vlozil. Jednou z vyhod
vyvoje hry jsou pratelstvi, kterd v tomto procesu vznikaji.

BLESIEETL,

kych misi. Rad bych mu podékoval za veskery cas, ktery tomuto
projektu vénoval. Jsem opravdu spokojeny s tim, co vytvofil.

Dale bych rad podékoval nasledujicim lidem:
Kurt Keckley
Jordan Kehrer
Michael Lahl
John Leggat
Bruce Mansfield
Allen Martin
Bernie Roessler
John Snyder
Jerome Wisen
Jeremy White

Kazdy z nich pii vyvoji Tankového duelu rGznymi zpusoby
pomohl.

Zvlastni podeékovani pak patii vSem testovacim hractum.

Velky dik také patii Joelu Toppenovi, jenz vytvotil modul pro
Vassal.

Mou vidinou bylo vytvofit Tankovy duel tak, aby zprostiedkoval
pocity z tankovych bitev na Vychodni fronté 2. svétové valky.
Mym hlavnim cilem bylo zprostiedkovat hra¢tim pocity z boje
uvniti obrnéného vale¢ného stroje. Chtél jsem, aby hraci poci-
tili néco z toho, co musely pocitovat posadky tankl 2. svétové
valky béhem stfetll s nepfitelem. Pocity zoufalstvi, o¢ekavani,
paniky, klaustrofobie a kritickych rozhodnuti. Nevytvoril jsem
hru, kterd ma byt pfesnou simulaci. Namisto toho jsem témer
vzdy stranil hratelnosti za souc¢asného udrzeni nejvyssi mozné
presnosti. Kdyz hraci dohraji Tankovy duel, jejich nasledné
rozhovory nejsou o technickych aspektech, jako je priiraznost,
sila pancife atd. Diskuze se vzdy nesly v nasledujicim duchu:
»Nemohl jsem uvéfit, ze se ti ten vystiel povedl.”, nebo ,,Uz
bych té dostal, ale...“ a také ,,Pokud bychom ten posledni tank
zazrakem neznicili, prohrali bychom.* Jakmile se rozhovory
zacaly zamérovat na piibeh, ktery hra vytvari, a ne na jeji me-
chaniky, védél jsem, Ze jsem na spravné cesté. Tankovy duel
spolu se svou abstraktni povahou hry vnikd na divadelni jevisté
lidské mysli. Vytvoite si v ni tedy obraz bitvy a nezapomerite
presné zamifit a vypalit jako prvni.

Nakonec dékuji vam za vas zdjem a koupi této hry. Doufam,
ze si hrani Tankového duelu uzijete tolik, jako jsem si ja uzil
jeho tvorbu.

Mike Bertucelli, autor




KomentdaF autora ve vysluzbé

S Mikem sdilime zajem o tanky. Kvili Mikovi jsem se v prib¢hu
vyvoje hry Liberty or Death stal zavislym na pocitacové hie World
of Tanks. Béhem jedné z bitev jsem dostal Sileny napad na kartami
fizenou tankovou hru. Takovou, ve které by podobné jako v Tob-
ruku od vydavatelstvi Avalon Hill byly manévry vysoce abstraktni,
avSak palba by byla vyhodnocovana ve velkém detailu. Kazdy tank
ve hie by mohl byt pfedstavovan deskou tanku, na niz by byly sle-
dovany jeho parametry. Systém hrani karet by byl inspirovan hrou
Up Front od Avalon Hill, v niz byly taktické pfilezitosti a omezeni
predstavovany kartami v ruce ziskavanymi ze spolecného balicku.

Rizeni pfevzal milj matematicky mozek a ja se ponofil do tri-
gonometrie, dat a balistickych zkouSek. Mym zamérem bylo
s urcitou piesnosti a akademickou preciznosti definovat relativni
hodnoty tankl. Kazdy, kdo si nékdy prosel né¢im podobnym,
moc dobfe vi, ze dostupné informace jsou piinejlepsim nekon-
zistentni. Kromé toho zadny model neptezije chaos jednoduse
vytvofeny natocenim tanku o 17°. Komplexita modelu a Spatna
vstupni data mé trapily v pribéhu celé tvorby hry.

Mike pfijel do Los Angeles na Strategicon. Setkali jsme se
a ja pfinesl prvni prototyp. Pfijal jsem 80 % feSeni technickych
aspektid. Mym zamérem bylo ptedstavit Mikovi funkéni prototyp
a vidét, jak bude reagovat. Mike si jej zamiloval. Nasledujici
tyden jsme spolu denné¢ mluvili a sdileli své napady. Jeden
zmych oblibenych podnétt, jejz jsem od Mika dostal, byl, Ze mj
prototyp obsahoval americké tanky, kdezto my jsme potfebovali
na frontu — na Vychodni frontu! M¢l pravdu.

S Mikem jsme tlacili vyvoj kupfedu a ja byl nadale frustrovan
technickymi problémy. Cim vice jsme hledali, tim vice jsme
jich nachazeli. Mike m¢l dobry napad, ale ja jsem jej zkratka
nedokazal piijmout. Rekl, Ze neZ abychom mlatili (nez abych ja
mlatil) hlavou o zed’, postavme hru na datech, na néz jsou zvykli
hraci valecnych her: Panzer, ASL a dalsi taktické hry z obdobi
2. svétové valky. Rekl, abychom téchto dat vyuzili pro otestovént,
ovlivnéni a uhlazeni vlastnosti nasich tanki.

Dalsi vyzvou, které jsem asi po tfech mésicich vyvoje Tankového
duelu celil (v mé praci se jedna o néco bézného), bylo, ze uz jsem
presel na alternativni sadu modeld. Je to prokleti, které mi brani
v dokonceni navrhu hry, av§ak miij mozek to neustale vylepsuje.
Ted’ uz jsem vymyslel karetni hru, v niz byl balicek karet pro
kazdy tank zvlast, a hralo se to asi 10 minut. V ten okamzik
jsem veédel, Ze je nejvyssi Cas predat Tankovy duel Mikovi. Byla
to vyborna hra, byla zabava ji hrat, nabizela zajimavé moznosti
a Mike ji zboznoval. Navic mél slusny piehled o datech, ktera
by vedla ke vzniku vyborné hry, a nemél o mé strach. Na vecefi
v Consimworld Expo jsem Mikovi a Genovi fekl, ze kon¢im
a nadale vyvoj bude fidit Mike. Oba to prijali skvéle.

Mike mi obcas telefonuje, aby mé konfrontoval s nékterymi
svymi napady. Jsem za to rad a davdm mu tolik upfimné zpétné
vazby, kolik bych ja dostal od néj. Udé¢lal fadu dobrych rozhod-
nuti a hra diky jeho vedeni jen ziskala. Navic si myslim, Ze je
skvélé, ze ji ponechal jméno Tankovy duel. Jsem hrdy, Ze jsem
na hte pracoval, i kdyZ jen na malou chvili.

Harold Buchanan, San Diego, Kalifornie

Komentdf vyvojaie

Na rozdil od jinych autort a vyvojart her, se kterymi jsem mél
to Stésti pracovat v GMT, jsem v odvétvi valeénych her docela
novacek. Hra¢em jsem uz asi 15 let, ale nez jsem poznal Mika
Bertucelliho, vale¢né hie se z toho, co jsem hral, nejvice blizila
Studend valka. To se vSak v fijnu 2016 zménilo, kdyz mé muj
kamarad Michael Lahl pozval do Hanfordu na podivuhodnou
seslost vale¢nych her pofadanou vydavatelstvim GMT. Byl jsem
zrovna bez prace (nedobrovolné) a mél jsem trochu volného ¢asu
navic, takze jsem dorazil.

Toho vikendu jsem se seznamil s velkym svétem valeénych her
—a s GMT Games, samoziejm¢ —, ale kromé¢ toho také s lidmi.
Setkani s Genem bylo skvélé a parta hract mi dovolila ptfidat
se k nim pfi hte Virgin Queen, ktera mi tak néjak vzala dech.
Z toho vikendu si ale nejvice vzpominam na setkani s Mikem
a na hru Tankového duelu. Tou hrou jsem byl okamzité¢ nadsen
—mél jsem mnoho napadt, z nichz nékteré jsou ve hie, kterou
prave drzite v rukou — a Mike jim vSem naslouchal, at’ uz byly
dobré, ¢i Spatné.

Asi o tyden pozdé€ji uz jsem byl v tymu a po par mésicich jsem
byl oficidlné vyvojafem. Nebudu lhat, prace na vyvoji hry pro mé
byla jednou z véci, po kterych jsem vzdy touzil (vlastn€ jsem ani
presné nevedel, co to obnasi byt vyvojarem, ale ,,prace s hrami*
byla mym snem). Pfi mém pronikani do této prace se mnou mél
Mike trpélivost. Sedli jsme spole¢né k Vassalu a ukdzal mi i dalsi
hry, abych mél prehled o tom, co uz vytvofili jini. Takto jsem se
naucil Enemy Coast Ahead, Comancherii, Navajo Wars, Fighting
Formations a sérii her COIN.

Mike byl natolik laskavy, Ze zvazoval i mij $ileny napad na vy-
tvofeni varianty pro hru jednoho hrace (upfimné — dokazal jsem
si s6lové hrani Tankového duelu znechutit), ktery jsem dostal ve
3 hodiny v noci a nemél jsem viibec Zadnou predstavu o tom, jak
jej zrealizovat. V tomto byly velikym dobrodinim Mikovy zkuse-
nosti s jinymi solitérnimi hrami, a diky nému je hra s Tankobotem
skvEélym zazitkem. Prace na solitérnim systému mé naucila, jak
naro¢ny vyvoj her je, a udélala ze mé lepsiho vyvojate.

Mike byl také trpélivy a laskavy, kdyz jsem se rozhodl, Ze chci
pracovat na Gdndhim, nejnovéjsi hie ze série COIN. Musel
ihned védeét, ze se kvili tomu zpozdi prace na Tankovém duelu,
obzvlast, kdyz Mike odstoupil od vyvoje Gandhiho a ptedal
mi otéze. Bylo mi cti pfevzit od n¢j COIN (a stdle je). Mikova
laskavost a dovoleni mi rlst a prozkoumavat nové véci ndm
umoznila udélat z Gandhiho neuvéftitelnou hru.

Stale vsak bylo potieba pracovat na Tankovém duelu. Trvalo nam
to dlouho, ale hra je diky tomu lepsi. Tudiz to, co nyni drZite,
neni jen dilem tymu vyvojart, ale cestou, kterou jsme spolecné
podnikli, pfi niz jsme jeden druhého vybicovali k lepsim vy-
kontim a na niz jsme nalezli nové a zajimavé pfistupy k hrani
a k vypravéni pribehu tak, aby si jej hraci uzili. Doufam, ze si
hru uzijete a ze budete mit takovou radost z vyhazovani svych
kamaradt do vzduchu, jakou jsem mél ja. Konec koncti, neni to
prave to, o ¢em hrani je?

Jason Carr, vyvojdr




Pozndmky k historickym misim

Himot motoru Daimler-Benz Maybach HL230. Opé&tovany
hlubokym tlukotem Charkova V2 z charkovské tovarny. Od
prvniho zamichani bitevniho bali¢ku, jez iniciovalo hru Mika
Bertucelliho Tankovy duel: Nepritel na dostrel, jsem zazival
naval adrenalinu kaleny nadrilovanou virou ve funk¢énost me-
chanické bestie, na niz zavisel zivot mtj i mé posadky napfi¢
bojisti vychodni Evropy. At uz to byl némecky Panther ¢i ne-
ustupny Tiger, nebo rusky IS-2m ¢i SU-100, nehledé na konkrét-
ni tank, to, co zazehlo mou pfedstavivost, byla kartami fizena
mechanika Tankového duelu, ktera zhmotnuje funkéni krasu
sikmého pancife véze nebo efektivitu nizké siluety stihace tanku.
Ty nervozni okamziky, kdyz vas protivnik zvitézi v iniciativé
a odhali posloupnost karet — zatnete zuby, jste zpozorovani
anekryti, cekate na mozny zasah a nasledny masakr, jenz muze
postihnout vas a vasi posadku. Anebo se stiela odrazi!

Béhem nékolika her mi Tankovy duel osvézil mé dorostenecké
vzpominky na objevovani hry Panzer Blitz (1970) od vydava-
telstvi Avalon Hill plné tankovych bitev na Vychodni fronté
s tehdy realistickymi siluetami tankt a Zetony hoficich vozidel.
Jeji ocislované mise, z nichz kazda byla svidnou taktickou
hadankou zasazenou do skute¢ného historického stietu, otesto-
valy mé schopnosti manévrovani se sovétskymi i némeckymi
tankovymi ¢etami. Z otevieného poklopu Tankového duelu
vyhledavam hrozby ¢ihajici v ekvivalentu ctyf hexti hry Panzer
Blitz a na kiidlech mé obklopuji dalsi tanky/hraci mé cety. Od
onoho prvotniho zamichani bitevniho balicku jsem okamzité
vmanévroval do historickych moznosti Tankového duelu. Poslal
jsem Mikovi a jeho tymu hrubé navrhy kombinaci dostupnych
tankti od némeckého Panzeru IV G po sovétsky KV-85 v ove-
fenych bojovych sestavach ziskanych z historickych zapiskt
v mé osobni knihovné.

A mé vypady do tvorby historickych misi (v¢éetné dvou obsa-
zenych v Tankovém duelu) byly od pocatku velkoryse vitany
a podporovany. Postupem casu jsem na Tankovy duel myslel
pokazdé, kdyz jsem procesaval historické zdznamy a prosé-
val osobni memoary tankovych velitelti a liceni uznavanych
historikdl ozbrojenych konfliktd. Patral jsem po poutavych
detailech, jez by pomohly dotvofit simulaci, kterda by u hraca
a jejich velitelskych rozhodnuti otestovala zapal pro bitvu.
Ob¢ dvé historické mise, ,,Zamlzeny protiutok* a ,,Hlad po
rope*, pridavaji ke stfetu némeckych a sovétskych obrnénct
tretiho soupeie — mohutny lijak, resp. bicujici snéhovou vanici.
Pti tvorb¢ karetnich mechanik pro hluboké bahno a snéhovou
vanici jsem byl veden Mikem, coz vyustilo v to nejlepsi feseni
zachovavajici strukturdlni integritu jeho designu. Jak muze
bazina ovlivnit palbu nebo obchvat? Jak byste si mohli udrzet
zaméfeni tanku Tiger pii sou¢asném oslepeni snéhovou vanici?
Zakomponovani pfirodnich zivli pfevratilo dosavadni design
a taktickou vyvazenost hry naruby. Tvorba dramatické, histo-
rické, kartami fizené hry v jazyce Mikova Tankového duelu je
jako psani basné v haiku, byt je to basen opancéfovana.

jsou PALBA 2, POHYB 5, LES, OBCHVAT 6, TAKTIKA nebo RozkAz,
vSechny zahrnujici symboly exploze, pozaru, dalekohledu ¢i
zamétovace s ¢islem — to v§e dohromady mtize vytvofit synergii,
jez vyusti ve smrtici vystiel zajistujici vlastni pfeziti po Gstupu
do bezpecného krytu. Béhem testovacich her se prave tyto karty
staly spoustéCem pro barvité vypravéni. Nase zapisy z hrani
pro Mika a jeho tym se staly vyzivnymi, intenzivnimi a nékdy
i bolestivymi valecnymi zaznamy, v nichz se hraci proménéni za
velitele tanku snazili chranit ¢leny své posadky, pficemz nékdy
selhali uvéznéni ve zhnoucim infernu. Ve vysledku je tvorba
historickych misi ,,Hlad po ropé* a ,,Zamlzeny protititok mou
snahou o udrzeni zaméteni Tankového duelu na niterni vypraveéni
pribeht, aby hraci mohli psat své vlastni valecné zaznamy o
odhodlani a triumfech napfi¢ nezmérnymi tankovymi bitvami
Vychodni fronty.

James Vitti, autor historickych misi
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PREHLED PRAVIDEL PECHOTY 10

POSTUP PECHOTY (17.3.2)
Pro postup péchoty zahrajte bitevni kartu se znackou péchoty libovolné narodnosti a pohybujte zetonem nepratelské péchoty:
* Pokuste se o posun zetonu nepratelské péchoty na nasledujici nizsi vzdalenost na karté postupu péchoty. Pokud je zeton
nepratelské péchoty posunut ze vzdalenosti 200 m, odstrante jej z karty.
* Jinak, pokud se na karté postupu péchoty nenachazi zZeton nepratelské péchoty, umistéte na ni Zeton péchoty narodnosti
aktivniho hrace, a to do vzdalenosti 200 m, nebo Zeton piesuite na nasledujici pole vzdalenosti.

UTOK PECHOTY (17.3.3)
Pro utok pechoty zahrajte bitevni kartu s taktickou znackou péchoty shodujici se s narodnosti aktivniho hrace.

MODIFIKATORY UTOKU PECHOTY (17.3.3.d)

Pii vyhodnocovani ttoku péchoty @ uplatnéte (pouze) nasledujici modifikatory:
* Prictéte k presnosti aktudlni kryt cile.
* Prictéte ¢i odectéte velikost cile.
* Odecteéte 20, pokud byla zahrana nezrusena karta taktiky.

POSTUP PRI BOJI ZBLIZKA (17.3.3.1)
Po urceni, zdali doslo k zasahu pti utoku péchoty bojem zblizka, postupujte podle nasledujicich bodu:
Otocte 2 bitevni karty:
* Pokud je na obou kartdch symbol vybuchu, cil vybuchne (12.2).
* Pokud je symbol vybuchu pouze na jedné z otocenych karet a cilovy tank ma otevieny poklop, jeho velitel byl zabit.
Otocte kartu poskozeni a proved’te kontrolu moralky (12.4) (avsak nevyhodnocujte kriticky zasah ani kontrolu poskozent).
\_ * Jakykoliv jiny vysledek znamena neuspésny utok. Y,
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CLEN POSADKY UCINEK ZABITI

Ridi¢ Tank se nemuze pohybovat, dokud pozice fidi¢e neni obsazena (8.3.5.iv). Pokud tank fidi
zalozni fidic, snizte jeho pohyblivost o 1. Pokud tank fidi jiny ¢len posadky, snizte jeho
pohyblivost o 2.

Nabijec Dokud neni pozice nabijece obsazena, snizte schopnost palby tanku o 1.

Stirelec Tank nemuze vést palbu, dokud pozice stielce neni obsazena. Pokud je pozice stielce obsazena

jinym ¢lenem posadky, snizte schopnost palby tanku o 1.

Velitel Hrac ovladajici tank snizi limit karet ve své ruce o 1 (4.2.7). Snizte pohyblivost tanku i jeho
schopnost palby o 1. Odstrante veskeré zetony zpozorovani a zaméfeni z pole akvizice cile
tanku.

Velitel/Strelec Tank nemuze vést palbu, dokud pozice velitele/stielce neni obsazena. Hra¢ ovladajici

tank snizi limit karet ve své ruce o 1 (4.2.7). Snizte pohyblivost tanku o 1 a jeho schop-
nost palby o 2. Odstrante veskeré zetony zpozorovani a zaméfeni z pole akvizice cile
tanku.

Zalozni ridi¢ Bez ucinku.

Pti vybuchu nebo poZaru, jenz se vymkl kontrole, otocte 1 bitevni kartu za kazdého ¢lena posadky (2 karty, je-1i zranén).
Nachazi-li se na n¢které z otocenych karet symbol odpovidajici pricine pokusu o utek (pozar ¢i vybuch), tento ¢len posadky

\je zabit (12.6.2). Y,
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