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POZOR!

Dokud si neprectete navod k sestaveni a uloZeni hry na strané 4, nectéte zadny
z prilozenych sesitl, nerozbalujte balicky s kartami, nevyloupavejte Zetony

z archl ani nepremist’ujte zadné komponenty v krabici.

Pokud potrebujete hru obnovit do puvodniho stavu, podrobné instrukce naleznete
na strané 31.
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PREHLED HRY

Ve hie Odhodlani: Stalingrad provedete své vojaky vycerpavajicim kon-
fliktem plnym zoufalstvi, ktery otestuje vasi bystrost a divtip na jednom
z nejvyznamnéjsich bojist’ druhé svétoveé valky. Nasledky vasSich pripad-
nych preslapu jsou hrozive, kazda ztrata na zivotech vas totiZz ovlivni po
cely zbytek kampané. I tak je dulezité nebat se vyuzit prilezitosti, kaz-
dy vojak totiz muze za prikladné plnéni svych povinnosti ziskat pFistup
k novému vybaveni a dovednostem. Strategické mysleni je naprosto kli-
¢ové, v pribéhu hry budete ménit raz mésta, coz mimo jiné ovlivni nasle-
dujici scénare. A agkoliv vas zmény budou provazet celou kampani, hru
samotnou muizete kdykoliv zcela obnovit do ptivodniho stavu. Diky tomu
se ke hie muizete vracet a prozkoumat tak kazdou pid’, kterou vam meésto
Stalingrad nabizi.

Odhodlani: Stalingrad je hra ze série Odhodlani, kterou lze hrat samo-
statné bez nutnosti vlastnit jiné hry ze série, kterou tento dil posouva
daleko za hranice vSeho, co nabidly pfedchozi tituly. Na konci kampané
bude rozloZeni sil kazdého hrace a stav mésta (meésta, o které tak zoufale
bojujete) svédkem jedineéného pribéhu, ktery jste se svym spoluhracem
prozili.

Kampanova hra

Odhodlani: Stalingrad je kampanova hra s rozvijejicim se pribéhem, vy-
tvorena tak, aby celou kampan (kterou muZze tvorit az patnact scénari)
odehrali dva stejni hraci. V nékterych scénarich budete usilovat o dobyti
¢i udrzeni klicovych oblasti Stalingradu, jejichz ovladnuti vAm muZe na,
konci kampané prinést vitézstvi. V jinych scénarich se budete naopak
pokouset naplnit taktické cile, které vam mohou pomoci v budoucich mi-
sich, pripadné alespon narusi plany vaseho protivnika.

Na konci kazdého scénare dojde k iprave vaSeho bali¢ku, jelikoz nevyhnu-
telné prijdete o nékteré ze svych vojaku, které budete muset nahradit vo-
Jjaky z rad rezervnich jednotek (takzvanymi rezervisty). Zaroven se vSak
bojoveé schopnosti nékterych vasich vojaku zlepsi, jelikoz se pouéi ze svych
zkuSenosti, pfipadné se jim podafi zajistit silepsi vybaveni. V priibéhu celé
kampaneé se timto zptisobem bude vas bali¢ek neustale vyvijet a ménit.

Kazdému z hrac¢u od zacatku hry prislusi vlastni kniha scénara. Sem bu-
dete zaznamenavat celkovy pribéh vasi kampané, ¢ist jedineéné pribé-
hy, které vas uvedou do jednotlivych scénaru, a také zde naleznete ukoly
a zvlastni pravidla pro kazdy scénar, ktery na vas éeka. V knize scénaiu
nikdy nenahliZejte dopfedu, a hlavné si nikdy nectéte knihu scénafu
vasSeho protivnika!

Stav kampané budete zaznamenavat ve své knize scénaru pomoci kédu
stavu hry. K6dy naleznete u kazdého scénéare v prehledové tabulce, méni
se totiz podle vysledku scénéare.

Stav svého balicku budete zaznamenavat pomoci odpovidajicich prihra-
dek ve svém poradaci. V poradaci kazdého hrace se tak budou nachéazet
karty, které méa dany hrac k dispozici (dostupné karty), karty rezervisti,
karty vylepSeni, karty, které hra¢ mozné éasem odemkne (zamcéené kar-
ty), a karty, které jsou ze hry natrvalo odstranény.

Stav mésta Stalingrad budete zaznamenévat pomoci poradace s oddéle-
nymi prihradkami, do kterého budete na jedné strané umist’ovat dilky
herniho planu, které se praveé pouzivaji (souasny stav mésta), a na dru-
hé straneé ty, které se pravé nepouzivaji (upraveny stav mésta).

Jakmile kampan uspésné zavrsite, miZete hru obnovit do ptivodniho sta-
vu podle postupu uvedeného na strané 31. Celou kampan si tak budete
mit moznost v plném rozsahu zahrat znovu!

OBSAH PRAVIDEL

HERNI MATERIAL (4-9)

V tomto oddile jsou popsany vSechny komponenty, které se ve
hre nachazeji. Zaroven zde naleznete instrukce, kam jednotlivé
komponenty umistit.

PRAVIDLA PRO VASI PRVNI HRU (10-17)

V tomto oddile naleznete ve§kera pravidla potfebné pro odehra-
ni prvniho scénére hry. Drive, nez zahajite svoji prvni hru, si
prostudujte tento oddil.

UDALOSTI V KAMPANT (18-19)

V tomto oddile jsou popsany vSechny kroky, které musite po
ukonceni kazdého scénare postupné vyhodnotit. Prectéte si ten-
to oddil okamzité po ukoncéeni vaseho prvniho scénéare a vyhod-
not’te uvedené kroky drive, nez hru uklidite do krabice.

PRAVIDLA KAMPANE (20-31)

V tomto oddile naleznete ve§kera potrebné pravidla pro odehra-
ni celé kampané. Kdykoliv béhem hry narazite na néjaké nové
pravidlo nebo herni prvek, prectéte si prislusnou ¢ast v tomto
oddile.

Tento oddil vSak nectéte, dokud neodehrajete prvni scénar
kampané! Obsahuje informace o obsahu, ktery budete postup-
né odemykat az v pribéhu hry. Pri ¢teni predem byste si mohli
zkazit prekvapeni.



Pokud jste zatim nehrali Zadnou
hru ze série Odhodlani

Pokud se jedna o vasi prvni zkuSenost s hrou ze série Odhodlani,
doporucéujeme vam precist si oddily Herni komponenty a Pravi-
dla pro vasi prvni hru a nasledné si zahrat alespon jednu cvic-
nou partii. Zahrajte si prvni scénar podle uvedenych pokynt,
pouze sina konci scénare zatim nectéte oddil Udalosti v kampa-
ni. Pokud se potfebujete s pravidly seznamit jesté vice, muzete
si prvni scénar zahrat znovu.

Jakmile se budete citit pripraveni zahgjit kampan, zahrajte si

vyhodnot’te také oddil Udalosti v kampani.

Pokud jste jiZ nékdy hrali nékterou hru ze
série Odhodlani

Vzhledem k mnoZstvi Gprav si tento sesit s pravidly prectéte i v pripadé,
Ze jste uz nékterou hru ze série Odhodlani hrali. Pro lepsi prehlednost
uvadime nékteré vyznamné odliSnosti od pfedchozich her, na které si
musite pri hrani dat pozor:

MERITKO HRY

Hra Odhodlani: Stalingrad vyuziva stejné méritko jako hra Odhodlani:
Normandie, vas bali¢ek tedy predstavuje vasi Getu, kazdy Zeton jednotky
predstavuje malou skupinu vojaku a kazda karta predstavuje jednotlivé-
ho vojaka ¢i bojovy prostredek.

AKCE

Neékteré akce ve hre Odhodlani: Stalingrad funguji jinak, nez jste zvykli
z predchozich her ze série Odhodlani.

Ovladnuti: MtiZzete ovladnout také pole, na kterém se nachazi nepratel-
sky Zeton jednotky, avSak pouze v pripadé, Ze vas protivnik dané pole
zatim neovlada.

Povzbuzeni: KdyZz provedete tuto akei, zddnou ze zahranych karet si ne-
vracejte zpét do ruky, misto toho pouze proved’te nékterou z akei uvede-
nych na karté vylozené ve vasi herni oblasti. Tato zmeéna, je dulezita kvuli
uc¢inkum nékterych karet ve hie.

Neékteré dalsi akee, které znate z predchozich her, si zpristupnite az poz-
déji v pribéhu kampané. Tyto akce mohou také fungovat jinak, nez jste
zvykli, preététe si proto pozorné pravidla k témto akeim hned, jak na né
narazite!

ROZPRASENI JEDNOTEK

Zetony jednotek se nové z herniho planu b&hem hry neodstrafiuji. Misto
toho, pokud vase jednotka utrpi ztraty a vy nemuiizete odstranit zadnou
odpovidajici kartu, je tato jednotka rozprasSena. V takovém pripadé€ umis-

téte Zeton rozpraseni na odpovidajici Zeton jednotky. Jakmile je vasSe jed-
notka rozpraSena, pripadné jakmile by vaSe rozprasSena jednotka méla,
utrpét dalsi ztraty, vas protivnik miize tuto jednotku premistit na vami
propatrané sousedici pole.

Jakmile si pomoci akce posily vezmete kartu patfici do rozpraSené jed-
notky, Zeton rozpraseni z Zetonu odpovidajici jednotky okamzité odeberte.

ZETONY NASAZENI

Ve hre Odhodlani: Stalingrad se Zetony nasazeni nepouzivaji. Pokud za-
hrajete kartu jednotky, ktera na hernim planu zatim svij Zeton jednotky
nema, umistéte tento Zeton na pole, na kterém se nachézi vase jednotka,
stfelcu. Pokud umist’ujete zeton jednotky s oznaéenim druzstva, musi-
te jej umistit na pole s Zetonem st¥eled odpovidajiciho druzstva. Pokud
umist’ujete Zeton jednotky bez oznaceni druZstva, muZzete si zvolit, ke
kterému z vagich Zetonu stfeleu novy Zeton jednotky umistite. Stejné
jako v predchozich hrach miize pravé nasazena jednotka okamzité pro-
vést nékterou z akei uvedenych na zahrané karté.

BEZNADEJNA SITUACE

Prayvidlo pro beznadéjnou situaci, znamé z predchozich her, se ve he Od-
hodlani: Stalingrad nepouZziva. Scénar miize skonc¢it nékolika zpusoby:

e  tim, Zze néktery z hrach splni svuj kol scénafe,

* udplnym rozprasSenim, které nastane, pokud néktery z hraéu rozpra-
§i v8echny protivnikovy jednotky st¥elcd,

* nebo stazenim vojsk, tzn. ze se néktery z hrac¢lt rozhodne prijmout
porazku, a, ukonéi tak scénar predéasné.

KAMPAN

Zatimco predchozi hry ze série Odhodlani vam umoznovaly si zahrat
samostatné scénére dle vlastni libosti, prfipadné je hrat postupné jeden
za druhym a propojit je v jakousi delsi kampan, ve hte Odhodlani: Sta-
lingrad je format kampanového hrani kliGovou a nedilnou sou¢asti hry.
Vzhledem k Gpravam, které béhem hry nastanou, nedoporuc¢ujeme hrat
scénare samostatne.

NAZVOSLOVI JEDNOTEK

U dvou karet bylo vzhledem k pribéhovému rameci pristoupeno k upraveé
jejich nazvu. Tato zmeéna se tyka ekvivalentu karet Serzant/Feldvébl, kte-
ré v této hre nesou pribéhoveé 1épe odpovidajici oznaceni Zastupce velitele
Cety. Puvodni ekvivalent Zastupce velitele ety znadmy z prostfedi Nor-
mandie byl nahrazen oznagenim Stargina resp. Sikovatel. -
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SEZMAM HERNIHO MATERIALU

MAVOD PRO SESTAVENI A ROZMiSTENI

VSechny komponenty, které potfebujete pro odehrani prvniho scénare, jsou
uvedeny na nasledujici strané v oddile Prvni scénar. Pokud jste pripraveni
odehrat svoji prvni hru, vezméte si uvedené karty a seSity a vyloupejte
z archu vSechny Zetony oznacené modrou linkou.

Karty a Zetony uvedené na strané 6 v oddile Nasledujici scénaie ne-
budete potrebovat, dokud neodehrajete svoji prvni hru. Teprve aZ je
budete potfebovat, miuZe si kazdy hra¢ rozbalit své balicky se zaméenymi
kartami, vylepSenymi kartami a kartami rezervistli a pfipadné vyloupat
vSechny zbyvajici Zetony. PPesto se na karty v bali¢cich nedivejte, abyste
si nezkazili prekvapeni.

V prubéhu kampané budete stav svého balicku dostupnjch karet a také
mapu mésta Stalingrad ¢asto upravovat. Abyste neztratili pPehled, méli
byste vyuzivat pfedem pripravené prihradky v jednotlivych poradacich.
Je velice duleZzité, abyste vSechny karty a mapové dilky skladovali ve
spravnych prihradkach a nepomichali je mezi sebou.

Karty

Kazda strana konfliktu ma svij vliastni pofadac na karty, ktery je rozdé-
len na nékolik prihradek:

Karty v pfihradce dostupnych karet predstavuji cely vas balicek v jeho
aktualnim stavu. Jakmile ziskate nové karty, pridate je do této prihrad-
ky. Jakmile o nékterou kartu prijdete, odeberete ji z této prihradky
a umistite ji do prihradky odstranénych karet. Na zacatku kampané do
vasich dostupnych karet patri vSechny pocatecni karty.

Karty v prihradce odstranénych karet pro vas nejsou po zbytek kampa-
né dostupné. Na zacatku kampané v této prihradce nemate zadné karty.

Dostupné Zaméené Karty Odstranéné
karty karty vylepSeni karty

\

Kostky Karty rezervistl

Karty nachéazejici se v bali¢cich zamcenych karet, karet vylepSeni a ka-
ret rezervistd mohou byt v pribéhu kampané pridany mezi vage dostup-
né karty, tzn. do vasi prihradky dostupnych karet.

Na karty v prihradce dostupnych karet a v prihradce odstranénych ka-
ret se miizete kdykoliv podivat.

Nikdy se vSak nedivejte na karty v baliccich zaméenych karet, karet vy-
lepSeni, ani karet rezervisti, dokud k tomu nedostanete pFimy pokyn.

Nikdy se nedivejte na Zadné karty v poradaci vaSeho protivnika.

OBALENE KARTY

Pokud mate v planu pouzivat obaly na karty, doporuéujeme vam
obalovat si pouze karty v prihradce dostupnych karet. Jakmile
nékterou z karet z balicku zamcéenych karet, karet vylepSeni
Gi karet rezervistu pridate mezi své dostupné karty, obalte ji.
Jakmile kartu z prihradky dostupnych karet odstranujete do
prihradky odstranénych karet, obal z karty sundejte.

Mapoveé dilky

V krabici se nachéazi poradac¢ na dilky herniho planu, ktery méa dveé pri-
hradky:

Dilky v prihradce soucasného stavu meésta se pouzivaji pfi pripravé
scénaru, dokud nejsou v pribéhu kampané nahrazeny jinymi dilky. P¥i-
hradka soucasného stavu mésta je ta vetsi z obou prihradek.

Jak se bude béhem jednotlivych scénart stav mésta ménit, budete z pri-
hradky soucasného stavu mésta dilky odstranovat a nahrazovat je dilky
z prihradky upraveného stavu meésta, tim natrvalo vymeénite dilky, kte-
ré budou po zbytek kampané pouzivany. Jednou odstranéné dilky se do
hry jiZ nevrati, pfesto je miZete odkladat do této prihradky.

Upraveny Soucasny

stav mésta stav mésta

Zetony

Zetony si umistéte do dvou pofadadt na Zetony podle vlastnich preferen-
ci (kazdy hra¢ ma svij vlastni pofadac¢). Umisténi jednotlivych Zetont
nema na prubéh kampané zadny vliv.




PRVNIi SCENAR

( Soveétské komponenty: )
35 pocatecnich 6 Zetonu 24 Zetonl 1 kniha scénari
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NASLEDUJICI SCENARE

Soveétské komponenty: )
67 zaméenych 58 karet 23 karet 18 Zetonu
karet vylepSeni rezervistl jednotek
pési
ﬁ {:{ {:{ jednotka
ZAMCGENE KARTY | KARTY .
KARTY VYLEPSENI RVISTU ODSTRELOVACI
BALICEK NEC BALICEK NEOTEVIR E i
DOKUD NEE DOKUD NEDOSTANETE
POKYN POKYN POKYN
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sektoru min dymu
mina druzstva A mina druzstva B
- protipéchotni - protitankova )
Némecké komponenty: )
70 zaméenych 64 karet 23 karet 282 Zetonu
karet vylepSeni rezervistl jednotek
JL JL JL
'I‘!' " ar ar
ZAMCENE KARTY | KARTY _
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- protipéchotni - protitankova - protipéchotni k druzstvu - protitankova )

2 Zetony uniku

2 zetony ukolu

Spolecné komponenty:

14 Zetonu
vitéznych bodu
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PODROBNY PREHLED HERNIHO MATERIALU

Tento oddil slouZi jako prehled, ktery popisuje vSechny kompo-
nenty pouzité v prvnim scénari.

KARTY

Karty muzstva

Karty muzstva predstavuji jednotlivé vojaky pod vasSim velenim. Kazda
karta patri k odpovidajicimu Zetonu jednotky.

1. Nazev: typ jednotky, k niz vojak patri.
2. Iniciativa: hodnota karty pri pouZziti ve fazi uréeni iniciativy.

3. Oznaceni druzstva: druzstvo, do néjz vojak se svoji jednotkou patii
(néktereé jednotky nepatri do Zadného druzZstva).

4. Akce: mozné UCinky, které lze provést pri zahrani karty.
5. Jméno: jméno vojaka (nems vliv na hru).

6. Oznaceni karty: prvni pismeno oznacuje stranu, ke které karta patii
(S znaci sovétské karty, N znac¢i némecké karty). Druhé pismeno oznacu-
je, zda karta pochézi z:

e Dbali¢ku pocateénich karet (P),

e Dbali¢ku zamcéenych karet (2),

¢ bali¢ku vylepSeni (V),

e bali¢ku rezervist (R).

Karty veleni

Karty veleni predstavuji poddistojniky pod vasim velenim a bojové pro-
stredky, které nejsou zobrazeny na hernim planu. Tyto karty nejsou ve
hte zastoupeny zadnymi zetony.

Karty veleni jsou od karet jednotek odliSeny symbolem prymku pod
Gislem iniciativy a pomoci symbolu odpovidajici strany (sovétska

—ow

hvézda / némecky kiiz) vlevo a vpravo od akci uvedenych na karte.
1. Nazev: funkce vojaka, pripadné druh bojového prostredku.
2. Iniciativa: hodnota karty pri pouziti ve fazi ur€eni iniciativy.

3. 0znaceni druzstva: druzstvo, do n&jz vojak patri. Vétsina karet veleni
do zadného druzstva nepatri.

4. Akce: mozné ucinky, které lze provést pri zahrani karty.
5. Jméno: jméno vojaka (nems vliv na hru).

6. Oznaceni karty: prvni pismeno oznacuje stranu, ke které karta patri
(S znaci sovétské karty, N znac¢i némecké karty). Druhé pismeno oznacu-
je, zda karta pochézi z:

* Dbali¢ku pocatecénich karet (P),

* baliCku zamcéenych karet (2),

* bali¢ku vylepSeni (V),

* baliCku rezervistd (R).

Presun @ Utok @

Ovladnuti °—( : )

Posily @® ﬁf
Povzbuzeni G@




Karty valecného zmatku

Karty vale¢ného zmatku predstavuji poruchy v komunikaci, zmateni
zplisobené nepratelskym zdmérem i roztaZenim jednotek na velké vzda-
lenosti. Tyto karty 1ze pouZit jen pri uréovani iniciativy. Pro jejich odstra-
néni z baliCku budete potfebovat patrace (podrobnéji viz dale).

1. Nazev
2. Iniciativa: hodnota karty pri pouziti ve fazi uréeni iniciativy.

3. Oznaceni karty: prvni pismeno oznacuje stranu, ke které karta patii
(S znaci sovétské karty, N znac¢i némecké karty). Druhé pismeno oznacu-
je, zda karta pochéazi z:

* bali¢ku pocatecnich karet (P),

* bali¢ku zamcéenych karet (2),

e bali¢ku vylepSeni (V),

e bali¢ku rezervist (R).

O0ZNACENI KARET

Oznaceni karet nem4 na samotné hrani zadny vliv. Na, dulezi-

tosti ziska, az budete vyhledavat uréité karty podle instrukeci
VvV popisu scénare, pripadné pri nahrazovani karet béhem vy-
hodnocovani oddilu Udalosti v kampani.

DILKY HERNIHO PLANU

Kazdy dilek predstavuje jedno pole herniho planu a dohromady tvori
mésto Stalingrad, ve kterém vase Ceta bojuje. Kazdy scénar uvadi, které
dilky mate pouzit a jak je mate rozmistit.

1. Oznaceni dilku: unikatni oznaceni dilku, které se pouziva, pri priprave
scénére. Na zacatku hry maji vSechny dilky za €islem uvedeno pisme-
no A. V pribéhu hry muZze dojit k jejich vyméné za dilky s pismeny B, C
nebo D.

2. Hodnota krytu: bonus k obrané, ktery jednotka obrance na tomto poli
ziska, pokud je na ni veden utok.

Pokud se jedna o dilek s budovou, bude mit v levém hornim rohu siluetu
budovy a také nasledujici udaje:

3. Hodnota krytu budovy: tento vyssi bonus k obrané obrance ziska, po-
kud se Gto¢nik nachézi na jiném poli. Bézny bonus k obrané (viz odrazku
¢. &) obrance ziska, pokud se itoénik nachéazi na stejném poli.

4. Odolnost budovy: hodnota odolnosti budovy (tzn. pole jako takového)
pro pripad, Ze je utok veden primo na budovu. V prvnim scénari na budo-

vy neni mozné Utocit, tento parametr tedy bude vysvétlen pozdéji.

5. Neprujezdny terén: na dilky s timto symbolem nemuZete pfesunout
tanky.

6. Nazev: nékteré vyznamné lokality maji vlastni nazev. Tento nazev
slouZi pouze k utvoreni atmosféry a nemé4 na hru zadny vliv.

Zaholotného ciim




ZETONY

Zetony jednotek

Zetony jednotek pFedstavuji vase jednotky na hernim planu. Tyto jednot-
ky ovladate pomoci karet muZstva.

1. Nazev: typ jednotky.

2. Oznaceni druzstva: druZstvo, do néjz jednotka patri (nékteré jednot-
ky nepatri do zadného druzstva).

3. Zakladni obrana: hodnota, které protivnik musi dosdéhnout, aby pri
utoku danou jednotku uspésné zasahl.

4. Pripraveni / pod palbou: stav dané jednotky. Pokud Zeton leZi licem
doly, jednotka je pod palbou. Dokud neni Zeton otoéen opét stranou p¥i-
praveni nahoru, nemuiiZe tato jednotka provadét zadné akce.

Némecti kulometcici

pripraveni o—@—o pod palbou

Zetony kontroly

Zetony kontroly oznadéuji, ktera pole jste jiZ propatrali a ktera ovladate.
Propatrano: vase jednotky se na toto pole mohou presunout.

Ovladano: vase jednotky se na toto pole mohou pfesunout, navic ovlada-
te Zetony cili umisténé na tomto poli.

*x & O

ovladéno Sovéty propéatrano Sovéty ovladdno Némci propatrano Némci

Zetony rozpraseni

Tyto Zzetony oznacuji, Ze byla jednotka rozprasena. Roz-
prasSend jednotka se nemuiiZze Gcastnit boje, dokud ji ne-
doplnite vojaky pomoci akce posily.

Zetony cilt

Zetony cilti udavaji strategickou hodnotu pole - &im vyssi
¢islo, tim vyznamnéjsi cil. Cil ovladate, pokud na daném
poli lezi vas Zeton kontroly stranou ovladano nahoru.

Zeton iniciativy
Zeton iniciativy oznaduje, ktery hraé ma v tomto kole iniciativu, a tedy
zahaji svaj tah jako prvni.

"
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iniciativa Sovétl

iniciativa Némca




PRAVIDLA VASI PRVNI HRY

PRIPRAVA PRVNIHO SCENARE [SCENAR #011)

Pravidla pro pfipravu vSech ostatnich scénafu naleznete na
strané 22.

1. Zvolte si stranu: Zvolte si stranu, za kterou chcete hrat,
a vezméte si odpovidajici knihu scénarl. Po zbytek kampané
budete hrat pouze za tuto stranu. Do knihy scénafu svého pro-
tivnika se nikdy nedivejte.

2. Prectéte si pribéh scénare: Phectéte si pribéh 1 ve své kni-
ze scénaru (str. 4).

7. Vytvorte si zalohu: Z balicku dostupnych karet si pred sebe
vyloZte vSechny karty uvedené v tabulce odpovidajiciho scéna-
e v kolonce zaloha. JelikoZ jde o prvni scénar, vylozite takto
vSechny karty ze svého balicku dostupnych karet.

Karty v zaloze si roztrid’te do jednotlivych balickt podle nazvu.
Obsah vasi zalohy je verejna informace (tzn. na karty v zaloze
se mlize kdykoliv podivat kterykoliv hrac).

8. Sestavte si dobiraci balicek: Vezmeéte si ze své zalohy vSech-
ny karty uvedené v pfehledu scénare v kolonce dobiraci bali-
cek. Balicek zamichejte a, umistéte pred sebe licem dolu.

3. Prectéte si prehled scénare: Ve své knize scénaru najdéte Sovétsky tkol Ovladnéte cile v hodnoté 4.
scénar #011 (str. 35). Zde se dozvite, jaky je vas kol pro dany Némecky tkol Ovladnéte cile v hodnoté 4.
scénar, kterd strana ma na zacatku scénare iniciativu, které Pogateéni iniciativa Sovétska vojska

karty tvori vas pocatecni balicek a které karty mate v zaloze. Zaloha
K prehledu scénére se vratite také béhem vyhodnocovani oddi-
lu Udalosti v kampani.

1 Zastupce velitele éety,
1 Velitel druZstva, , 1 Velitel druZstva @,
5x Strelec (B), 5 Stielec (B), 3x Patras (B), 3 Patras (),
3x Kulometéik @, 3x Kulometéik ®, 10x Valeény zmatek

Dobiraci baliGek 1x Zastupce velitele Gety,
1 Velitel druzstva, , 1 Velitel druzstva, ®,
4. Vytvoite herni plan: V knize mapovych podkladii najdéte 1 stielec (B), 1 Strelec (B), 1 Patras (B), 1 Patras @),
scénaP #011 (str. 4). V pFihradce souéasného stavu mésta vy- 1 Kulometéik (B), 1 Kulometsik (B), 2 Valeany zmatek
hledejte uvedené dilky a rozlozte je podle vyobrazeni. VSechny Ovladnuta oblast Vitéz ovlada nameésti 9. ledna.

ostatni dilky nechte v poradaci, nebudete je potfebovat.

AUH INAdd ISVA VIUIAVHC

5. Rozmistéte Zetony: Podle vyobrazeni umistéte zetony jedno-
tek, zetony cill a Zetony kontroly. NepouZité Zetony cilti vrat’te
zpét do krabice.

6. Pocatedni iniciativa: Zeton iniciativy otodte sovétskou stra-
nou nahoru.

10



PRIPRAVA SCENARE #011
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PRUBEH HRY

Hra probih4 v sérii kol, béhem nichZ budete vykladat karty, pohybovat
svymi jednotkami, Gtoc€it na nepritele a dobyvat cile. KaZzdé kolo se skla-
da z nasledujicich tFi fazi:

1. DOBRANi KARET
2. URGENI INICIATIVY
3. TAHY HRAGU

Jakmile probéhne posledni faze, kolo je u konce a zaéina nové kolo. Takto
hra pokracuje, dokud jeden z hrac¢u nezvitézi.

DOBRANI KARET

Kazdy hrag¢ si do ruky dobere 4 karty ze svého dobiraciho balicku.

Kdykoliv si b€hem hry mate dobrat kartu a vas dobiraci balicek
je prazdny, zamichejte sviij odhazovaci baliCek a vytvorte z néj
novy dobiraci balicek.

Do dobiraciho balicku vSak nikdy nemichejte karty praveé
vyloZené ve vasi herni oblasti!

URCGENI INICIATIVY

Kazdy hrac¢ si pripravi jednu kartu z ruky a pak ji oba hraci soucasné
otoci licem nahoru. Hrag, ktery vybral kartu s vySsi hodnotou iniciativy,
bude hrat jako prvni - otoéte Zeton iniciativy prislusnou stranou nahoru.
V pripadé shody se iniciativa neméni, Zeton zustava lezet, jak byl. Oba,

hraci pak vybrané karty odhodi rovnou do svych odhazovacich balickd.

12

TAHY HRACU

Hrag, ktery méa iniciativu, zahraje jednu po druhé své karty z ruky - kaz-
dou vyloZzi pred sebe licem nahoru do své herni oblasti a okamzité po vy-
lozeni provede zvolenou akci na karté. Zahrané karty se zatim neodha-
zuji, zistavajilezet v herni oblasti! Jakmile hra¢ nema v ruce zadné dalsi
karty, které miiZe nebo chce zahrat, jeho tah je u konce. VSechny karty,
které mu zlstaly v ruce, a vSechny zahrané karty z herni oblasti odhodi
do svého odhazovaciho bali¢ku. Poté stejnym zplsobem zahraje svij tah
idruhy hrac (tzn. hrac, ktery iniciativu neziskal).

=sx

Karty v ruce si nesmite ponechat do pristich kol.

Kazda karta, kterou zahrajete, mlize byt vyuzita k provedeni jedné z na-
sledujicich ¢innosti:

Akce karty: vyberte jednu z akci na karté a v plném rozsahu
vyhodnot’te jeji u€inek.

NEBO

Pripraveni jednotky: pokud je odpovidajici jednotka ve stavu
pod palbou, otoc¢te Zeton této jednotky na opacnou stranu (stra-
nou pripraveni nahoru).

NEBO

Stazeni do zalohy: vrat’te praveé zahranou kartu zpét do zalohy.



Valecny zmatek

Karty valeény zmatek muZete pouzit ve fazi uréeni iniciativy, b&hem
svého tahu je vSak zahrat nesmite.

Jediny zptsob, jak ze svého balicku muZete odstranit kartu valecny
zmatek, je pomoci akce pruzkum (viz str. 14).

Zpravidla vam karta valecny zmatek zistane v ruce az do konce vaseho
tahu, kdy ji jako obvykle odhodite spolu s ostatnimi kartami do odhazo-
vaciho balic¢ku.

Pod palbou

Pokud lezi Zeton jednotky licem dold - tedy stranou pod palbou nahoru,
tato jednotka je pod palbou a nemuZze provadét zadné akce.

Kartu prislusejici této jednotce mulizete zahrat jako obvykle, ale v tako-
vém pripadé misto provedeni akce na karté pouze otocte zeton jednotky
stranou pripraveni nahoru. Kartu muiZete také stdhnout do zéalohy (viz
dale), ale tim se stav jednotky na hernim pldnu neméni a Zzeton ztistava
lezet stranou pod palbou nahoru.
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Umisténi Zetonu jednotek

Zahrajete-li za ucelem provedeni akce kartu jednotky, jejiz prislusejici
Zeton se na hernim planu nenachéazi, Zeton okamzité umistéte na herni
plan.

Pokud se jednéa o kartu jednotky s oznacenim druZstva, umistéte Zeton
jednotky na pole, na kterém se nachazi zeton jednotky st¥elecd odpovida-
Jjiciho druZzstva.

Pokud se jedné o kartu jednotky bez oznaceni druZstva, umistéte Zeton

jednotky na pole, na kterém se nachézi zeton jednotky st¥eled libovolné-
ho druzstva.

Zeton jednotky muZete umistit, i pokud je dana jednotka st¥elct rozpra-
Senéa nebo ve stavu pod palbou.

Poté proved’te akei karty béZnym zpusobem.

StaZeni do zalohy

Zahranou kartu miizete misto provedeni akce stahnout do zalohy. Pozdé-
ji si ji budete moci vratit do bali¢ku provedenim akce posily. Dejte vSak
pozor, abyste do zalohy nestahli prave kartu, kterd provedeni akce posily
umoznuje! Mohlo by se stat, Ze uz ji pozdé&ji do balicku nebudete mit jak
vratit!

Karet valeény zmatek se timto zptisobem zbavit nemuzete.

Stahujete-li kartu do zalohy, zeton na herni plan neumist’ujte, ale ani jej
z herniho planu neodstrariujte.
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AKCE PRVNIHO SCENARE

Vétsina akei ma uvedenou uréitou hodnotu. Symbol €9 v nasle-
dujicim popisu znamena, Ze méa akce pro nékteré jednotky pro-
meénlivou hodnotu.

Priklad: Akce patrani ma u jedné z jednotek hodnotu @, u jiné
Jjednotky hodnotu 0

Symboly 682 znamenaji, Ze ma akce uréitou hodnotu a plati jen
pro urcité druzstvo (A, B nebo C).

Priklad: Posily @ nebo posily @2).

AKCE POHYBU

Presun @

Premistéte Zeton odpovidajici jednotky o o pole.

Na poli, na které jednotka vstoupi, musi lezet vas Zeton kontroly (libovol-
nou stranou nahoru).

Patrani €9
Premistéte Zeton odpovidajici jednotky az o @ poli.

Tento pohyb muZe vést i pfes pole, na nichZ nelezi vas Zeton kontroly.
Na kazdé takové pole umistéte svij Zeton kontroly stranou propatrano
nahoru. Za kazdy takto umistény Zeton si vSak musite ze své zdlohy vzit
jednu kartu valecny zmatek a pridat ji do svého odhazovaciho balicku.
Pokud si méate dobrat vice karet valecny zmatek, neZ jich mate v zaloze,
doberte si vSechny zbyvajici.

PODPURNE AKCE

Posily €30

Vezmeéte si az @ karet ze své zalohy a pridejte si je do svého odhazova-
ciho balicku.

Je-li uveden symbol urc¢itého druzstva, smite si ze zalohy vzit pouze kar-

ty patrici do tohoto druzstva.

Pokud si vezmete kartu patrici rozprasSené jednotce, odstranite z odpovi-
dajiciho Zzetonu jednotky zeton rozpraseni. Jednotka se nadale za rozpra-
Senou nepovazuje.

Za mnou! €9

Doberte sido ruky az @ karet ze svého dobiraciho bali¢ku. Tyto karty lze
v tomto tahu hrat jako obvykle.

14

Pokud vam v dobiracim balicku dojdou karty driv, nez ukonc¢ite dobirani
karet, zamichejte svij odhazovaci balicek, vytvorte z néj novy dobiraci
balicek a pokracujte v dobirani. Zahrané karty lezici v herni oblasti do
balicku nemichejte.

Zmateni nepritele

Vezmeéte z protivnikovy zalohy kartu valeény zmatek a pridejte mu ji do
odhazovaciho balicku. Pokud uz v zaloze zadnou nema, tato akce nema zad-
ny ucinek.

Ovladnuti

Tuto akei 1ze provést jen na poli, kde se dané jednotka nachazi a leZi zde
vas Zeton kontroly stranou propatrano nahoru. Otoéte svij zeton kontro-
ly stranou ovladano nahoru.

Pokud na témze poli lezi také nepratelsky zeton kontroly stranou ovia-
dano nahoru, otoéte zaroven tento Zeton stranou propatrano nahoru.

Pokud vas protivnik pole ovlada (ma zde Zeton kontroly stranou ovla-
dano nahoru) a zaroven se zde nachazi jakakoliv jeho nerozpraSena
jednotka, nelze pole ovladnout. (Na rozdil od pravidel ve hre Odhodlani:
Normandie tedy lze oviadnout i pole, na kterém se protivnik nachéazi, ale
pole neovlada, pripadné pokud se na poli nachazi pouze rozprasené jed-
notky protivnika).

Jednou umisténé zetony kontroly se uz z herniho planu neodstranuji.

Povzbuzeni @B

Zvolte si 0 ze zahranych karet ve své herni oblasti z odpovidajiciho druz-
stva. Proved’te jednu z nevylepSenych akci uvedenych na karte.

Na kartach pouZitych v prvnim scénari se nenachézi Zadné vylepSend akce
(vylepSené akce se nachazeji pouze na kartach vylepseni, tedy na kartach,
které ziskate nejdrive po odehrdni prvniho scénare). Podrobnosti o ziska-
vani vylepsSenych karet v priubéhu kampané naleznete na strané 19.

Pruzkum

Pokud mate v ruce kartu valeény zmatek, odloZte ji stranou, po zbytek
scénéare se povazuje za vyPazenou ze hry. Poté si doberte do ruky kartu
z dobiraciho balicku. Tuto kartu lze v tomto tahu hrat jako obvykle.

Pokud je vas dobiraci balicek prazdny, zamichejte svij odhazovaci balicek
a vytvorte z néj novy dobiraci bali¢ek a pokracujte v dobirani. Zahrané
karty leZici v herni oblasti do bali¢ku nemichejte.

Pokud v ruce zadnou kartu valecny zmatek nemate, nemuizete tuto akei
provést.

Na konci scénédre vrat’te vSechny takto odloZené karty valecny zmatek
zpét mezi vasSe dostupné karty.



BOJOVE AKCE
Utok €3 / Kryci palba €9

Bojové akce provadéjte v nasledujicich krocich:

1. VOLBA CILE

Zvolte si jako cil atoku libovolny nepratelsky Zeton jednotky na hernim
planu.

2. URCENI CELKOVE HODNOTY OBRANY

Celkovéa hodnota obrany jednotky je rovna souctu zakladni obrany, hodnoty
krytu daného pole a bonusu za vzdalenost od utocici jednotky.

Zakladni obrana: hodnota uvedend na Zetonu jednotky.
Kryt: hodnota uvedena na poli, kde se nachézi napadens jednotka.

Bonus za vzdalenost: hodnota je rovna poétu poli, o kolik je ttocici jed-
notka vzdalena od napadené jednotky (pole, kde se nachézi utoéici jed-
notka, se nepocita).

HODNOTA KRYTU BUDOVY

Néktera pole maji kromé hodnoty krytu uvedenou i hodnotu
krytu budovy.

Pokud se Zeton jednotky nachazi na poli s budovou a je na nej
veden utok jednotkou nachéazejici se na stejném poli, pFi uréeni
celkové hodnoty obrany pouzijte béZznou hodnotu krytu. Pokud
se ito¢nik nachézina jiném poli, pouzijte hodnotu krytu budovy

(tzn. vyssi hodnotu).

Hodnota krytu budovy @ Béznda hodnota krytu

3. HOD KOSTKAMI

Pocet kostek, kterymi hraé¢ hodi, je roven hodnoté uvedené u bojové akce.

Padne-li alespon na jedné kostce ¢islo stejné nebo vyssi, nez je celkova
hodnota obrany, bojova akce byla uspésna. Pocet kostek, na kterych po-
trebné ¢islo padlo, nehraje roli.

Vysledek hodu O vZdy znamena aspeéch, a to bez ohledu na celkovou hod-
notu obrany.
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4. ZTRATY

Uspésny hod u akce Gitok znamena, Ze napadené jednotce byly zptisobeny
ztraty.

Vlastnik zasazené jednotky musi vyhledat kartu odpovidajici zasazené
jednotce a odlozit ji stranou do svého bali¢ku ztrat. Hra¢ postupuje takto:

1. Pokud je to mozné, musi vyradit kartu ze své herni oblasti.
2. Pokud to neni mozZné, musi vyradit kartu ze své ruky.

3. Pokud to neni mozné, musi vyradit kartu ze svého odhazovaciho ba-
licku.

4. Pokud to neni mozné, musi vyradit kartu ze svého dobiraciho balicku.
Poté musi dobiraci bali¢ek zamichat.

5. Pokud hra¢ nemaé kartu dané jednotky ani v dobiracim bali¢ku, jednot-
ka je rozprasena. Hraé na Zeton jednotky poloZi Zeton rozpraseni. Utos-
nik, ktery jednotku zasahl, poté méze tuto jednotku pfesunout na souse-
dicipole, které ma vlastnik zasazené jednotky propatrané nebo jej ovlada
(ma zde zeton kontroly). Pokud takto presunete rozprasenou jednotku ve

stavu pod palbou, zaroven Zeton jednotky otoc¢te na stranu pripraveni.

Po uspésném zasahu se ze hry vzdy vyrazuje pouze 1 karta, ne-
hledé na poéet kostek, na nichZ padlo potfebné ¢islo.

Pokud se v oblasti, ve které prave kartu hledate, nachazi vice
odpovidajicich karet, mtZzete si zvolit, kterou z nich odlozite do
svého bali¢ku ztrat.

Karty ve svém bali¢ku ztrat si mizete kdykoliv prohlizet, karty
v souperoveé bali¢ku ztrat nikoliv! Poéet karet v obou baliécich
ztrat je vSak verejna informace (tzn. Ze na vyzadani protivnika
mu musite Fict, kolik karet se ve vaSem balicku ztrat nachazi).

Uspésny hod u akce kryci palba z4dné ztraty nezpusobuje. Misto toho
otoCte zeton prislusné jednotky stranou pod palbou nahoru. Pokud jiz
Zeton touto stranou nahoru leZel, nema akce Zadny ucinek.

ROZPRASENI JEDNOTEK

Jakmile jednotka utrpi ztraty, miize se stat rozprasSenou. Jakmile Gtoc-
nik nékterou jednotku rozprasi, muZze tuto jednotku pfesunout na souse-
dici pole, které je propatrano nebo ovladano obrancem. Pokud byste méli
zpusobit ztratu jednotce, ktera je jiz rozpraSena, muZete tuto jednotku
znovu presunout.

Jakmile pomoci akce posily pridate do svého balicku kartu odpovidajici
rozprasené jednotce, okamzité z Zetonu jednotky odstrante Zeton rozpra-
Seni. Jednotka se nadale za rozprasSenou nepovazuje.
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PRIKLAD JEDNOHO KOLA HRY

Zagind prvni kolo scénare #011: Nameésti 9. ledna a Marie s FrantiSkem si
kazdy do ruky doberou ze svych dobiracich balickli 4 karty. Oba si tajné
vyberou po jedné karté a poté si karty navzajem ukazou:

A
VALEENY ZMATEK

(® VELITEL DRUZSTVA

Posil;
e — ¢ Marie

Frantisek ——

Marie vybrala kartu s vyssi hodnotu iniciativy a bude hrat jako prvni.
Oba hraci vybrané karty odhodi na své odhazovaci balicky.

Marii v ruce zbyly nasledujici karty:

A
3 SR rpengy Balanin

VALEGNY ZMATEK

Presun @ Utok @

Patréni @ Utok @
Kryei palba @ Prizkum  Zmateni nepfitele

Marie by se rada zbavila své karty valecny zmatek, proto zahgji svij
tah vylozenim karty patraé€, se kterou provede akci pruzkum. Diky tomu
muZe ze hry odstranit kartu valeény zmatek, kterou mé v ruce, a misto ni si
okam?Zité dobere novou kartu. Dobere si kartu stielec @

Nyniby rada pfesunula svoji jednotku st¥elew, ale nechce se ji presouvat na
volné prostranstvi, kdyz jsou FrantiSkovi kulometcici tak blizko. Rozhod-
ne se tedy nejprve pouzit své vlastni kulometéiky k provedeni akce kryci
palba @ proti jejich némeckym prot&jSkam. Cil byl zvolen, nyni spocita
celkovou hodnotu obrany. ProtoZze se cil nachazi v budove, ktera ma hodno-
tu krytu budovy, a Mariini kulomet¢ici se nachéazi na jiném poli, je pouZita,
vy$§§i hodnota krytu. Soucet zdkladni obrany (4), krytu budovy (3) a bo-
nusu za vzdalenost (2)
dava celkovou hodnotu
obrany 9. Marie hodi
Ctyrmi kostkami a pad-
ne 2, 3, 8 a 0. Protoze
padla hodnota O, akce
byla tspésna! Jelikoz se
jednalo o akci kryeci pal-
ba, nezplisobi UspésSny
hod zadné ztraty, misto
toho je Zeton jednotky
némeckych kulometci-
kd otoGen na opaénou
stranu, ¢imz se znazor-
ni, ze je tato jednotka
pod palbou.
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JelikoZz byla okam?zité hrozba alespoil na chvili odvracena, Marie nyni za-
hraje kartu stfelec a pomoci akce presun o presune jejich zeton jednotky
na pole B04-A. Nejradéji by se pPesunula na pole 505-A, které ji poskytuje
lepsi kryt, ale nemutZe se na néj presunout, protoze toto pole zatim nema
propatrano. Takto trochu riskuje, ale doufa, ze se do krytu dostane dfive,
nez budou mit FrantiSkovi kulomet¢ici prilezitost ke strelbé.

vyloZené karty ze své herni oblasti odhodl na svij odhazovaci ba.hcek.

Nyni je na tahu FrantiSek, ktery ma v ruce nasledujici karty:

éh * r

feuoard Jisgler

m VALEENY ZMATEK (@ VELITEL DRUZSTVA

Presun @ Utok @ JL | Posily@®®

Yelfgany Mainy

ar ar

Kryci palba @ Povzbuzeni @B

FrantiSek zahaji svij tah vyloZenim karty kulometcik. JelikoZ je tato
jednotka pod palbou, nemuize s ni provést zadnou akei, mize vSak kartu
pouzit, aby jednotku pripravil, oto¢i tedy Zeton jednotky zpét na stranu
pripraveni.

Nasledné zahraje kartu svého velitele druzstva. Pokud by tato karta pa-
trila do stejného druzstva jako jeho kulometé€ici, mohl by ji pouzit k pro-
vedeni akce povzbuzeni, ¢imz by s témito Eerstvé pripravenymi kulo-
metciky mohl zauto€it na zranitelné sovétské stielce, takoveé Stésti vSak
bohuzel nema. Misto toho tedy provede akci posily , 8 jejiz pomoci si
ze svych zaloh vezme po jedné karté stielec ® a kulomet ¢ik ® a prida si
je do svého odhazovaciho baliCku.

Kartu valeény zmatek, kterd mu zbyla v ruce, nemuze nijak vyuZit, jeho
tah je tedy u konce. Kartu valeény zmatek spoleéné s kartami vylozeny-
mi v jeho herni oblasti odhodi na svij odhazovaci balicek. Nyni oba hraci
odehrali kazdy svij tah a mlize zacit nové kolo.
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Hra pokracuje, dokud nenastane jedna z nasledujicich t¥i podminek:
1. Hraé splni podminky svého ikolu scénare.
NEBO
2. Hracovy jednotky jsou tiplné rozpraseny.
NEBO

3. Hrac stahne sva vojska.

Jakmile nastane konec hry, dfive nez sbalite jakékoliv komponenty
zpét do krabice, vyhodnotte oddil Udalosti v kampani (viz nasledujici
strany).

Pokud zatim hrgjete pouze prvni cviénou partii pro osvojeni si pravidel,
nevyhodnocujte oddil Udélosti v kampani. Misto toho komponenty sbalte
do puvodniho stavu a pripadné si scénar jesté parkrat zahrajte, dokud
nebudete pripraveni zah4jit kamparn.

UKOLY SCENARE

Kazdy prehled scénare uvadi ukoly scénare pro oba hrace. V prvnim scé-
nari maji obé strany za kol ovladnout cile v hodnoté 4. V pozdéjsich scé-

narich naleznete i jiné typy tkolu a vy i vas protivnik obéas budete mit
pro uréity scénar kazdy jiny ukol.

Jakmile néktery z hracl splni sviij ikol scénére, hra okamzité konéi jeho
vitézstvim.

Ovladnéte cile v hodnoté X

Pokud ovladate pole, ovladate také Zeton cile, ktery se na daném poli na-
chazi.

V prehledu scénare je stanovena celkova hodnota cill, jez je tfeba k do-
sazeni vitézstvi ovladnout. Ovladnete-li pole s Zetony cilt, jejichZ celkova,
hodnota se rovna stanovené hranici nebo ji prekracuje, okamzité zvité-
zite.

UPLNE ROZPRASENI

Pokud neni v prehledu scénare uvedeno jinak, 1ze kteryjkoliv scénar vy-

hrat tim, Ze soupere Uplné rozprasite.

Uplné rozpraseni je stav, kdy jsou vSechny jednotky st¥elct vaseho pro-
tivnika rozprasSeny. Pokud tato situace nastane, okamzité zvitézite.

STAZENI VOJSK

Kdykoliv na zac¢atku svého tahu, dfive nez vylozite jakoukoliv kartu, se
muiZzete rozhodnout stdhnout sva vojska ze scénare. Pokud to provedete,
vas protivnik okamzité zvitézi.

Stazeni vojsk je zpusob, jak ukoncit scéndr, u kterého si myslite, Ze jej
nemaéte Sanci vyhrat. Stahnout vojska je malokdy dobry napad, a to do-
konce i v pripadé, Ze mate velmi malou Sanci na vyhru. Nicméné pokud
je situace opravdu beznadéjna, muiZe byt vhodné tuto moznost zvazit, po-
kud se checete béhem vyhodnocovani oddilu Udélosti v kampani vyhnout
ziskani velkého mnozstvi trvalych ztrat.

PRESTANTE CiST!

Nyni znate vSechna potfebnd pravidla k tomu, abyste si mohli zahrat prvni scénaf hry Odhodlani:

Stalingrad.

Jakmile prvni scénédf odehrajete, avSak drfive, nez vSe sbalite zpét do krabice, prectéte si
a dokoncete kroky uvedené na nasledujicich stranach v oddile Udéalosti v kampani.

Jakmile budete pripraveni zahrat si druhy scénar, prectéte si oddil Pravidla kampané, ktera

zacCinaji na strané 0.

PRAVIDLA PRO VASI PRVNi HRU
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UDALOSTI V KAMPANI

Po kazdém odehraném scéndri hry Odhodlani: Stalingrad, jeSté pred sba-
lenim komponent do krabice nebo prfed rozehranim dalsiho scénare, musi
oba hraéi v plném rozsahu vyhodnotit tento oddil.

0ddil m4 tri faze, které musi byt vyhodnoceny v uvedeném poradi:

1. FAZE VITEZSTVi
2. FAZE ZTRAT

3. FAZE VYLEPSENi

1. FAZE VITEZSTVI

Prubéh kampané oba hraci sleduji ve svém zadznamu kampané, ktery se
nachézi v obou knihach scénéili na strané 2. V této fazi do zaznamu kam-
pané zapiSete: (a) kdo zvitézil v pravé odehraném scénari, (b) které ob-
lasti mésta jste ovladli a (¢) vas novy stav hry.

Vitéznou stranu zapiste do radku scénéare, ktery jste pravé odehrali.

Pokud je v prehledu scénare uvedena urcité oblast, zapiSte si do mapy
nad tabulkou, ze vitézna strana tuto oblast ovlada. V pribéhu kampané
se tak miiZe stat, Ze ovladnete oblast, kterou ovladal vas protivnik, nebo
véas protivnik ovladne nékterou z vami dosud ovladanych oblasti, pripad-
né oblast ziistane ovladana stranou, ktersa, ji dosud ovlddala.

K6d stavu hry zahrnuje vZdy &islo a pismeno. Cislo odpovida &islu scénare,
ve kterém se pravé nachazite. Pismeno odpovida vysledku dosaZzenému
v pravé dokon¢eném scénari. Na zacatku kampané se nachazite ve stavu
hry la.

Na konci tabulky v prehledu scénare se nachazeji tri radky stavu hry,
které podle vitéze scénare udavaji, jaky stav hry si mate zapsat. Tento
stav hry si zapiSte do nasledujiciho radku zdznamu kampané.

Pamatujte, Ze byste se se svym protivnikem vzdy méli nachazet ve stej-
ném stavu hry. Ve skuteénosti by se cely vas zdznam kampané mél sho-
dovat! Pokud tomu tak neni, zkontrolujte si vzdjemné zaznamy, abyste
zjistili, kde nastala chyba, a opravte ji.

PRIKLAD STAVU HRY
Soucasny stav hry 6a 6c 6d
Sovétské vitézstvi 7a 7c Te 78
Némecke vitézstvi b 7t 7h

Praveé jste dokondili Sesty scénar. Scénar jste zahgjili ve stavu 6b a nyni
zvitézil hrac hrajici za Némecko, vas novy stav hry je tedy 7d. Oba hraci
si tento kod zapisi na nasledujici radek svého zaznamu kampané.
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2. FAZE ZTRAT

Nejdrive spocitejte karty ve svém baliCku ztrat, pocet karet v balicku
urci, kolik karet budete vzapéti dobirat. Pamatujte, ze karty, které jste
odlozili stranou (jako nap?. valeény zmatek, ktery se odklada stranou
béhem akce prazkum), nejsou soucasti vaseho baliGku ztrat.

Nyni balicek ztrat zamichejte, umistéte licem dolu a podle nasledujici
tabulky doberte uvedeny pocet karet, takto dobrané karty tvori vase
trvalé ztraty:

0 0
1-4 1
5-9 2
10+ 3
Pokud doberete kartu rezervisty, vrat’te ji zpét do svych zaloh a doberte

misto ni dalsi kartu z balicku ztrat. Karty rezervistl trvalé ztraty nikdy
netvori.

Pokud v baliCku ztrat mate hodné karet rezervisti, muiZe se stat, Ze ne-
budete schopni dobrat tolik karet, kolik je uvedeno v tabulce. V takovém
pripadé doberte tolik karet, kolik muzete.

Za kazdou kartu strelec, patrac a kulometcik, kterou jste pravé pridali
do trvalych ztrat, si doberte odpovidajici kartu rezervisty jako nahra-
du za tuto kartu (viz nize). Zadné jiné jednotky, které v pribéhu kam-
pané vytvofi trvalé ztraty, timto zplisobem nahrazovany nejsou. To
znamend, Ze v prubéhu kampané budete mit vZdy v kazdém druZstvu
Dpét strelet, ti patrace a tri kulometéiky, zatimceo ostatni jednotky budou
slabnout, a dokonce o né miiZete Uplné prijit.

Nakonec odlozte vSechny trvalé ztraty do prihradky s odstranénymi kar-
tami, po zbytek kampané pro vas tyto karty nebudou dostupné.

Rezervisteé

Jakmile ve fazi ztrat prijdete o kartu stfelec, patra¢ nebo kulometcik,
nahradite ji kartou rezervisty. Karty rezervistli jsou podrobnéji vysveét-
leny na nasledujici straneé.

Plvodni kartu nahradite kartou rezervisty tak, ze se podivate na oznace-
ni karty (vpravo dole), kterou pravé nahrazujete. Cislo oznaéeni ptivodni
karty odpovida ¢islu oznaceni na karté rezervisty, kterou ptivodni kartu
nahradite. Takto nové ziskand karta rezervisty se od této chvile stava

soucasti vasich dostupnych karet.

Napriklad kartu S-P-O09 nahradite kartou S-R-009.



3. FAZE VYLEPSENI

Nyni zamichejte vSechny karty ve své herni oblasti, ruce, dobiracim ba-
licku, odhazovacim balicku a zbylé karty z balicku ztrat a vytvorte z nich
jeden baliGek, ktery umistite licem dola.

Z tohoto bali¢ku doberte dvé karty, které budou vylepSeny.

Vyleps§it muiZete pouze bézné karty muZstva, pokud tedy doberete
(a) kartu vylepseni, (b) kartu rezervisty, (¢) kartu veleni nebo (d) kartu
valeného zmatku, vrat’te ji zpét do svych zaloh a doberte misto ni dalsi
kartu.

Pokud se v balicku nachazi pouze jedna karta, kterou 1ze vylepsit, vylep-
Sete pouze tuto kartu. Pokud nelze vylepsit zddnou kartu, nevylepSite
zadnou.

Kartu vylepsite tak, Ze se podivate na oznaceni karty (vpravo dole), kte-
rou pravé vylepsujete. Cislo oznadeni vylepSované karty odpovida islu
oznageni na karté vylepSeni, kterou tuto kartu nahradite. Takto nové zis-
kang karta vylepSeni se od této chvile stava sougasti vasich dostupnych
karet. Karty, které jste vylepSenim nahradili, odlozte do své prihradky
s odstranénymi kartami, po zbytek kampané pro vas nebudou dostupné.

Napriklad kartu S-P-O09 nahradite kartou S-V-009.

Jakmile dokoncite fazi vylepseni, vyhodnocovani oddilu Udéalosti v kam-
panije u konce.

Nyni muZete hru sbalit do krabice nebo pokracovat dalsim scénafem
kampaneé.

UROVNE KARET MUZSTVA

Kazda karta jednotky patri do jedné ze tri urovni: bézné karty, karty re-
zervistl nebo vylepSené karty.

Bézneé karty

Mezi béZné karty na =zacatku kampané
patri vSechny vaSe pocatecni karty jedno-
tek. BEhem vyhodnocovani oddilu Udélosti
v kampani je vSak budete ve fazi ztrat na-
hrazovat kartami rezervisti a ve fazi vy-
lepSeni vylepSenymi kartami.

Presun @ Utok @
Ovladnuti

Dalsi bézné karty si budete odemykat také
v pribéhu kampané.

i)

5 Karty rezervisti ifli

Jakmile pri vyhodnocovani trvalych ztrat pri-
jdete o vojaky z fad jednotek st¥elcd, patracu
a kulometéiku, bude k vam privelena jejich na-
hrada ve formé rezervistii. Karty rezervista
sice nelze vylepsit, ale také o né nelze prijit
v ramci trvalych ztrat.

Utok @

= Presun @)
e

s Karty rezervisti predstavuji slabsi varian-

ty svych béZnych prot&jSkd. Mohou mit nizsi
hodnotu iniciativy, jednu nebo vice akei, které jsou slabsi nez obvykle,
pripadné jim nékteré akce vibec nejsou dostupné. Pokud je na karté re-
zervisty uvedena akce, kterou neni mozné provést, tato karta nemuze
byt k provedeni této akce pouzita.

Karta rezervisty nemd uvedeno jméno vojaka, predstavte si, Ze se jedna
0 nahodného vojaka, ktery nahradil pivodniho ¢lena vasi jednotky.

[ ”
P Gtok @

Nizi iniciativa Slabsi akce Nedostupna akce

VylepSené karty ¢

Pokud nebude scénarem uvedeno jinak, budete
mit na konci kazdého scénare prilezitost béhem
vyhodnocovani oddilu Ud&losti v kampani vylep-
§it dvé béZné karty. VylepSené karty jiZz nelze
dale vylepSovat, 1ze o né vSak prijit v ramci tr-
valych ztrat.

Presun @ Utok @

ovtsanuti  (Granity @]

VylepSené karty predstavuji silngjs§i varianty
svych béznych prot§j§ku. Mohou mit vyssi hod-

notu iniciativy, jednu nebo vice akei, které jsou silngjsi nez obvykle, pripad-
né noveé akce, které ostatnim vojakim ve stejné jednotce nejsou dostupné.

Pamatujte, Ze pokud provadite akci povzbuzeni, nemiZete provadét
vylepSenou akci, nehledé na to, zda se jedna o novou ¢i pouze silnéjsi

akei. VylepSené akce poznate oproti béZnym akeim podle sytéjs§iho poza-
di a ramecku.

VylepSena karta predstavuje stejného vojaka, kterého nahradila.

| Otok @<1- |

Vylepsena akce

Vyssiiniciativa

PRESTANTE CiST

Nasledujici ¢ast pravidel si prectéte az ve chvili, kdy jste pFipra-

veni odehrat druhy scénar kampaneé.

UDALOSTIV KAMPANI



Tato ¢ast pravidel pokryva veskers potfebnd pravidla pro celou kampan
hry Odhodlani: Stalingrad.

Jelikoz zakladni pravidla znate, nemusite si cely tento oddil ¢ist predem.
Pro zacatek vam staci si pred odehranim druhého scénare precist pravi-
dla pro pfipravu kampané na strané 22. Zbytek pravidel si muZete pre-
Cist az ve chvili, kdy to bude potreba.

PREMENA MESTA STALINGRAD (21) KONEC HRY (30)

V tomto oddile naleznete pravidla pro ni¢eni budov a opeviio- Tento oddil rozs§ifuje pravidla popsané v oddilu Konec hry z prv-
vani poli. niho scénére (str. 17) o popis dal§ich moznjch tkoltd scénaru.
PRIPRAVA KAMPANE (22-23) KONEC KAMPANE (31)

V tomto oddile naleznete instrukce pro pripravu kazdého scé- Tento oddil popisuje, jak kampan kon¢i a jak vratit celou hru do
nare hry Odhodlani: Stalingrad (po¢inaje druhym scénarem). plvodniho stavu tak, abyste si ji mohli zahrat znovu.

Tento oddil si prectéte drive, nez zacnete hrat druhy scénar.

SLOUCENI DRUZSTEV (31)

NOVE HERNI KOMPONENTY (34-235) V tomto oddile naleznete podrobné&jsi vysveétleni toho, jak fun-
guji slouéens druzstva.

V tomto oddile jsou popsany vSechny nové komponenty, které si

v prubéhu kampané odemknete.

PREHLED AKCI (26-29)

V tomto oddile naleznete popis vSech akei ve hie, véetné téch,
které byly v pravidlech drive vysvétleny.
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PREMENA MESTA STALINGRAD

Stav mésta, Stalingrad se bude v disledku vasich rozhodnuti v pribéhu
kampané ménit. PPeména, spociva ve vyméné dilku z prihradky soucas-
ného stavu meésta za dilky z prihradky upraveného stavu meésta. V pri-
hréadce soucasného stavu mésta se bude vzdy nachazet pfesné 72 dilka
herniho planu. Jakmile se stav mésta zméni, vymeénite dilek souéasného
stavu mésta za odpovidajici dilek z prihradky upraveného stavu meésta.
PFi viyméneé dilku a baleni hry zpét do krabice si davejte pozor, abyste
dilky nezaménili a umistili je do spravnjch prihradek, ve hie totiz
neni jina mechanika, ktera by hlidala, v jakém stavu se Stalingrad
praveé nachazi!

Dilky herniho planu (pPedstavujici soucasny stav mésta) se mohou ménit

pouze dvéma zpusoby - vybudovanim opevnéni, nebo poSkozenim ¢&i zni-
¢enim budov na uréitém dilku.

OPEVNENI POLI

V nékterych prehledech scénaili dostanete pokyn, abyste opevnili uréité
pole.

Pokud opeviiujete pole, nejdrive se podivejte na oznac¢eni dilku (vpravo
dole). V prihradce upraveného stavu mésta najdéte dilek se stejnym Cis-
lem, avSak s pismenem B (napr. nahradite dilek 503-A dilkem 503-B).
Nahrad’te ptivodni dilek novym dilkem a ptivodni dilek umistéte do p¥i-
hradky upraveného stavu mésta, po zbytek kampané tento dilek znovu
nepouzijete.

Opevnéna pole maji hodnotu krytu opevnéni. Pokud jednotka, proti které
je vedena bojova akce, opevnéné pole ovlada, pri uréeni celkové hodno-
ty obrany pouzije hodnotu krytu opevnéni (vyssi hodnotu). Pokud vSak
pole neovlada, vyuziva béznou hodnotu krytu (nizsi hodnotu).

Opevnéné pole

Bézné hodnota
krytu

Hodnota krytu
opevnéni

ol

POSKOZENI A ZMICENI BUDOVY

Kazdy dilek, ktery ma v levém hornim rohu siluetu budovy, se povazuje
za budovu a v levém dolnim rohu mé uvedenou hodnotu odolnosti budo-
vy. Pokud utocite na pole s budovou pomoci akce bombardovani, musite
Utok vést i proti samotné budové. Volitelné pak muiizete samostatné na,
budovy cilit pomoci bojovych akci protitankova stfela nebo demolice.
Pokud je Gtok uspésny, budova je poSkozena.

Dilky herniho planu, které nemagsji uvedenou hodnotu odolnosti budovy
(a vlevo nahore nemaji siluetu budovy), se za budovy nepovazuji. Nelze
na né cilit pomoci akci protitankova strela ani demolice a akce bombar-
dovani na né nema zadny Gcéinek.

Pokud je budova poskozena, nejdrive se podivejte na oznaceni dilku (vpra-
vo dole). V prihradce upraveného stavu meésta najdéte dilek se stejnym
Gislem, ale s nasledujicim pismenem v abecedé (napr. nahradite dilek
109-A dilkem 109-B). Nahrad’te puvodni dilek novym dilkem a ptivodni
dilek umistéte do prihradky upraveného stavu meésta, po zbytek kampa-
né tento dilek znovu nepouZzijete. V§imnéte si, Zze poSkozenad budova ma

niz§i hodnotu krytu budovy a nizsi hodnotu odolnosti budovy.

Pokud je budova pos§kozena, muZete ji dokonce i znic€it, v takovém pripa-
dé postupujte stejné jako v odstavei vySe a opét nahrad’te ptivodni dilek
dilkem s néasledujicim pismenem v abecedé. Dilky se zni¢enou budovou
ztraci hodnotu krytu budovy (proto také ztrati siluetu budovy v levém
hornim rohu) a nejsou nadéle povazovany za neprujezdny terén. Jelikoz
uz nemaji uvedenou hodnotu odolnosti budovy, nelze je dale poskodit.

Dilek se zni¢enou budovou

Dilek s budovou

Dilek s poskozenou,
avsak neznic¢enou budovou




PRIPRAVA KAMPANE

1. Potvrdte si stav hry: Drive, nez zacnete hrat kterykoliv
scénar, si vzdy potvrd’te, Ze mate vy i vas protivnik ve svych
zdznamech kampané uvedeny stejny kod stavu hry. Pokud se
ko6dy neshoduji, porovnejte si své zdznamy, zjistéte, kde nastala
chyba, a opravte ji. Cislo kédu stavu hry vZdy odpovida poradi
scénare, ktery prave hrajete.

2. Prectéte si pribéh scénare: Na strané 3 si kazdy ve své knize
scénaru najde kéd pribéhu odpovidajici soucasnému stavu hry
a precte si jej. Pri ¢teni obéas dostanete pokyn odemknout nebo
nahradit nékteré karty.

ODEMYKANI A NAHRAZENI KARET

Pokud mate odemknout uréitou kartu, najdéte v baliCku zamcenych
karet kartu s prisluSnym oznacenim a pridejte ji do svého balicku
dostupnych karet.

Nahrazeni karty funguje stejné jako odeméeni karty s tim rozdilem,
Ze navic musite prave nahrazovanou kartu odlozit do své prihradky
odstranénych karet.
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3. Prectéte si prehled scénare: Pribéh scénare vas odkaze
na scénar, ktery budete hrat. Nalistujte a prectéte si prehled
tohoto scénare.

Odemkneéte karty: Podle vySe uvedenych pravidel odemknéte
odpovidajici karty a pridejte je mezi své dostupné karty.

Opevnéte pole: Opevnéte uvedend pole (podrobnosti naleznete
v oddile Opevnéni poli na strané 21).

Priprava hry: VétSinu scénaru budete pripravovat podle
béznych pravidel. Pokud se v prehledu scénare nachazi kolonka,
Priprava, hry, upravte béZnou pripravu podle uvedenych
instrukei.

Zvlastni pravidla: Zde naleznete pravidla, kterd upravuji
béZna pravidla scénare.

Tajné informace: Pokud v prehledu scénare narazite na tuto
kolonku, pozorné si prectéte uvedené instrukce, ale pred
protivnikem je drZzte v tajnosti. Tyto informace jsou uréeny
pouze vam!

Reference: Zde naleznete odkazy na pravidla pro nové herni
prvky ve scénari. Pokud si je potfebujete osvézit, prectéte si
uvedené oddily.

Sovétsky/Némecky tkol: V téchto kolonkach zjistite, jaky je
vas ukol scénare a Uukol scénare vasSeho protivnika. Pokud si
nejste jisti, co uvedeny tkol znamena, vysvéetleni naleznete na
strané 30.



4. Vytvoite herni plan: V knize mapovych podklada vyhledejte
odpovidajici scénar a podle vyobrazené predlohy rozestavte
herni plan pomoci dilku z prihradky soucasného stavu mésta.
Nepouzivejte zadné dilky z prihradky upraveného stavu mésta.
Nepouzité dilky by mély zlstat v krabici ve svych prihradkach.

5. Rozmistéte Zetony: Podle predlohy v knize mapovich
podkladl na herni plan rozmistéte Zetony jednotek, Zetony
kontroly a pripadné dalsSi uvedené zetony.
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nahoru stranou, kter4 je uvedena v prehledu scénare.

7. Vytvorte si zalohu: Ze svého balicku dostupnych karet si
pred sebe vylozte vSechny karty uvedené v prehledu scénare
v kolonce Zaloha. Pokud je zde uveden pouze nazev jednotky,
vylozte vSechny dostupné karty s timto nazvem patrici do
odpovidajiciho druZstva.

Ve vétSiné scénarti bude vaSe zédloha zahrnovat vSechny vase
dostupné karty. Pokud u nékterého scénare nejsou nékteré
karty v zaloze uvedeny, nechejte je ve svém poradaci v prihradce
dostupnych karet, v budoucich scénarich je pravdépodobné opét
budete moci pouzit. Nezapomerite, Ze zaloha vaseho protivnika
se nemusi shodovat s tou vasi.

V kolonce Zaloha se mohou nachéazet i jednotky, které se jiz mezi
vaSimi dostupnymi kartami nenachézeji, protoze jste je museli
odstranit v rameci trvalych ztrat. Tyto karty si zpét do zalohy
nevracejte, jednou odstranéné karty se jiz v pribéhu kampané
nikdy nevrati.

Karty ve své zaloze roztrfid’te do jednotlivych balickt podle
nézvu. Obsah vasi zalohy je verejna informace (tzn. na karty
v zaloze se muZze kdykoliv podivat kterykoliv hragc).
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8. Sestavte si dobiraci balicek: Vezmeéte si ze své zalohy viechny
karty, které mate uvedené v prehledu scénare v kolonce Dobiraci
baliek, zamichejte je a vytvofte z nich licem dolti otoéeny
dobiraci balicek.

V kolonce Dobiraci baliéek se mohou nachéazet i jednotky, které se
jiz ve vasi zaloze nenachéazeji, pripadeé jich mate v zaloze mensi
pocet. Chybéjici karty do svého balicku nepridavejte.

PFri sestavovani dobiraciho balicku se vzdy muZete sami
rozhodnout, které konkrétni karty z dané jednotky do balicku
pridate. Toje obzvlasté dulezité, pokud mate vjednotce vylepsené
karty nebo karty rezervisti. MuiZete se tedy napr. rozhodnout
zah4gjit scénar s vétSim poctem rezervisti nez béznych vojaku
apod.

Vsimnéte si, Ze zpuisob tvorby zaloh a dobiraciho balicku se mirné
1isi od zptsobu, ktery znate z predchozich her ze série Odhodlani.

VYCHOZI BALICEK

Ve vétsiné scénarl bude vas pocateéni baliéek tvorit tzv. vychozi
balicek, pripadné vas$ vychozi balicek a nékolik dalSich karet
uvedenych v prehledu scénarfe. Vychozi balicek vzdy tvori
nasledujici karty:

* 1 Zastupce velitele cety
1 Velitel druZstva @

e 1 Velitel druZstva ®

» 1 Strelec @

» 1 Strelec ®

e 1 Patrac @

e 1 Patrac ®

o 2xValeény zmatek




NOVE HERNI KOMPONENTY

Zetony min

Zetony min (dale pouze ,miny“) se vzdy pokladaji na okraj dilku mezi
pravé dve pole (polovina Zetonu se nachazi na jednom dilku a druhé po-
lovina na druhém dilku). Miny lze umistit bud’ pomoci akce miny, pri-
padné mohou byt pfedem rozmistény béhem pripravy hry, pokud je tak
uvedeno v knize mapovych podkladld. Kazdy hraé smi na kazdém okraji
mit umisténu nejvyse jednu minu (muZe se tedy stat, Ze se na jednom
okraji budou nachézet miny obou stran).

Jakmile by se pési jednotka méla presunout pres okraj s polozenou proti-
péchotni minou nepratelské strany, okamzité proti této jednotce vyhod-
not’te akci atok o Cil neziskéa zadny bonus za vzdalenost ani za kryt,
cilové ¢islo tedy odpovida pouze bézné obrané jednotky. Pokud jednotka
utrpi ztraty, jeji pfesun skongéil dfive, nez doslo k pfekroéeni miny (zi-
stane tedy na plvodnim dilku), jeji akce okamZité koné¢i a mina je pro
zbytek scénarfe odstranéna. Pokud jednotka neutrpi ztraty, jeji prfesun
pokracuje jako obvykle a mina zustava na hernim planu.

Pokud by se tank mél presunout pfes okraj s poloZzenou protitankovou
minou nepratelské strany, postupujte stejné jako v pfedchozim odstavei,
pouze tematicky proti tanku vyhodnocujete akci demolice @

Pokud se jednotka pfesune pres okraj s nepratelskou minou v disledku
rozpraseni jednotky nebo pri vyhodnoceni akce plamenomet, prfedchozi
odstavce nevyhodnocujte.

Sovétska protitankova
mina druzstva

Sovétska protitankova
mina druzstva

Némecka protitankova
mina druzstva

Némecka protipéchotni
mina bez pfislusnosti
k druzstvu

Strana konfliktu: Barva zetonu oznacuje, které strané mina, pat¥i (Cer-
vené Zetony patfi Sovétlim, modré Németm). Ovliviiuji vas pouze miny
vaseho protivnika, pfes vlastni miny se smite presouvat dle libosti.

Druzstvo: Kromé péti min, které slouzi pro pripravu scénail, prislusi
vSechny miny jednotkam Zenistd z konkrétnich druzstev. Kazda jednot-
ka Zenistd mtiZze béhem jednoho scénéfe umistit nejvyse ctyri miny. Jak-
mile mina zpusobi ztraty, odstrarite ji z herniho planu - do konce scénare
Jji nemuZete znovu umistit.

Protipéchotni strana Zetonu: Pokud je Zeton miny umistén protipéchotni

stranou nahoru, mina se aktivuje pouze pri presunu pési jednotky.

Protitankova strana Zetonu: Pokud je Zeton miny umistén protitanko-
vou stranou nahoru, mina se aktivuje pouze pri pfesunu tanku.
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Zetony aniku

Zetony uniku se umist’uji na dilky herniho planu béhem pFipravy hry,
a to pouze u nékterych scénaru. V takovém pripadé se na né odkazuje
kol scénare nékterého z hracu.

Zetony tkolu

Zetony tkolu se umist’uji na dilky herniho planu béhem pFipravy hry,
a to pouze u nékterych scénaru. V takovém pripadé se na né odkazuje
kol scénare nékterého z hracu.

Zetony vitéznych bodu

Zetony vitéznych bodd se umist’uji vedle herniho planu béhem pripravy
hry, a to pouze u nékterych scénari. V takovém pripadé bude v pfehledu
scénare vzdy uvedeno, jakym zplisobem je lze ziskat nebo umistit na herni
plan. Kazdy zeton ma hodnotu 1 vitézného bodu.

=5

Zetony palebného sektoru

Zetony palebného sektoru se umist’uji pomoci akce palebny sektor. Kaz-
dy zeton palebného sektoru prislusi jedné jednotce kulometéiku z kon-
krétniho druZstva (Gervené zetony patfi Sovétlim, modré Némcum). Ka-
zda jednotka kulometéiku muZe mit v jedné chvili na hernim planu pou-
ze jeden zeton palebného sektoru.

Pokud se jednotka kulometéiku s umisténym Zetonem palebného sekto-
ru pPesune, utrpi ztraty nebo se dostane do stavu pod palbou, odeberte
Zeton palebného sektoru z herniho planu (ostatni herni G¢inky Zeton ne-
ovliviiuji). Pozdéji jej opét budete moci na herni plan umistit pomoci akce
palebny sektor.



Jakmile se pési jednotka (tanky Zeton neovliviiuje) prfesune na pole
s nepratelskym Zzetonem palebného sektoru, prisluSné jednotka ku-
lometéiku okamzité proti této jednotce provede akci kryeci palba @
(jako obvyKkle, tzn. véetné bonusu za kryt a vzdalenost). V pfipadé uspé-
chu se jednotka dostane do stavu pod palbou a jeji akce okamzité konéi.
Zeton palebného sektoru zdstava na svém poli, nehledé na to, zda byla
akce Uspésna, ¢i nikoliv.

Pokud se jednotka pPesune na pole s zetonem palebného sektoru v dua-
sledku rozpraseni jednotky nebo prfi vyhodnoceni akce plamenomet,
predchozi odstavec nevyhodnocujte.

Némecky zeton palebného
sektoru druzstva

Zetony dymu

Zetony dymu se umist’uji pomoci akce dymovnice. Kazdy Zeton dymu pFi-
slusi jednotce Zenistd z konkrétniho druzstva (Zetony s ¢ervenymi Eisly
patfi Sovétiim, s modrymi Gisly Némectum). Kazda jednotka Zenistd muze
béhem jednoho scénare umistit nejvysSe dva Zetony dymu.

Celkova hodnota obrany vSech jednotek, které se nachazeji na stejném poli
jako Zeton dymu, je zvysSena o 2 (celkovou hodnotu obrany tedy tvori za-
kladni obrana, kryt, bonus za vzdalenost a bonus za dym). Tento bonus se
neaplikuje pri pouziti akce demolice ani proti akcim vyvolanym Zetonem
miny.

Na kazdém poli se muZe nachazet nejvyse jeden Zeton dymu. Zetony dymu
se z herniho planu odstrani aZ na konci scénare.

Némecky Zeton dymu

druzstva @

Rub Lic

Sovétsky Zzeton dymu

druzstva ®
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Zetony tuneld

VSechna pole s umisténymi Zetony tuneld se pro Gcely pohybu povazuji
za vzajemné sousedici.

Vyjimku tvori tanky, které se skrze tunely nemohou presouvat. Stejné
tak nesmite skrze tunely presouvat Zetony jednotek vaseho protivnika
(napriklad v diasledku rozpraseni jednotky nebo pfi vyhodnoceni akce
plamenomet).

Tunely maji zékladni obranu s hodnotou 7. Lze na neé cilit akce protitan-
kova stfela nebo demolice a také jsou vzdy cilem akce bombardovani
vyhodnocované na poli, na kterém se Zeton tunelu nachazi. Pokud je tu-
nel zasazen, odstrante prislusny Zeton ze hry, po zbytek kampané nemu-
Ze byt znovu pouzit.

Tanky

Tanky se chovaji stejné jako ostatni jednotky, plati pro né vSak nasledu-
Jjici vyjimky:

Tanky nemaji béznou hodnotu obrany, proto nemohou byt cilem vétsSiny
utokl. Misto toho maji odolnost pancire, 1ze na né tedy cilit pouze akce
protitankova stiela nebo demolice.

Tanky nelze uvést do stavu pod palbou, proto na né akce kryci palba,

umlcovaci palba a Zetony palebného sektoru nemaji zadny Gcinek.

Tanky nesmi vstoupit na pole, na kterych je uveden symbol neprajezd-
ného terénu @

Jakmile zahrajete kartu tanku, ktery zatim na hernim pladnu nemé svij
Zeton, umistéte tento Zeton na pole s nékterou z vasich jednotek st¥elcu
(z libovolného druZstva), kterd se nenachazi na poli se symbolem nepri-
jezdného terénu . Jako obvykle poté proved’te akci na karté. Pokud se
viSichni vasi strelci nachdzi na polich se symbolem neprujezdného terénu
@, nemuzZete kartu zahrat k provedeni akce, proto tank do hry neumistite.

1. Nazev: typ tanku.

2. Oznaceni druzstva: druZstvo, do ngjz tank patfi.

3. Odolnost pancire: Hodnota zédkladni obrany tanku, které protivnik
musi dosdhnout, aby pomoci akci protitankova stfela nebo demolice
tank Uspésné zasahl.

Némecky tank Panzer I1l




Vétsina akei ma uvedenou uréitou hodnotu. Symbol @ v nasledujicim
prehledu znamena, Zze ma akce pro nékteré jednotky proménlivou hod-
notu.

Priklad: Akce patrani ma pro nékterou jednotku hodnotu &, pro jinou
hodnotu 1.

AKCE POHYBU

Manévr @0

Premistéte libovolny Zeton jednotky o o pole.

Je-1i uveden symbol urcitého druZstva, smite premistit pouze jednotky

patrici do tohoto druzstva.

Na poli, na které jednotka vstoupi, musilezet vas Zeton kontroly (libovol-
nou stranou nahoru).

Pomoci této akce nesmite premist’ovat Zeton jednotky ve stavu pod pal-
bou, rozprasenou jednotku ani jednotku protitankovy kandn.

Tanky nemohou vjet na pole se symbolem neprijezdného terénu @
Patrani €9

Premistéte Zeton odpovidajici jednotky az o @ poli.

Tento pohyb muZe vést i pfes pole, na nichZ nelezi vas Zeton kontroly.
Na kazdé takové pole umistéte svij Zeton kontroly stranou propatrano
nahoru. Za kazdy takto umistény Zeton si vSak musite ze své zdlohy vzit
jednu kartu valecny zmatek a pridat ji do svého odhazovaciho balicku.

Pokud si méate dobrat vice karet valecny zmatek, nez jich mate v zaloze,
doberte si vSechny zbyvajici.

Piesun @
Premistéte Zeton odpovidajici jednotky o o pole.

Na poli, na které jednotka vstoupi, musi lezet vas Zeton kontroly (libovol-
nou stranou nahoru).

Tanky nemohou vjet na pole se symbolem neprijezdného terénu @
Skryty presun @

Premistéte Zeton odpovidajici jednotky o o pole.

Tento pohyb mulize vést i na pole, na némz nelezi vas zeton kontroly.

V tomto pripadé svij zeton kontroly na dané pole nepokladate ani si do
odhazovaciho balicku nepridavate kartu valeény zmatek.
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PODPURNE AKCE

Dymovnice

Umistéte zeton dymu odpovidajici jednotky na pole, na kterém se jednot-
ka nachéazi.

Kazdé druzstvo muZe béhem kazdého scénafe umistit nejvyse dva zeto-
ny dymu.

Podrobné pravidla pouziti dymovnic naleznete na strané 25.

Miny €9

Umistéte az @ zetonu min odpovidajici jednotky na libovolné okraje
pole, na kterém se jednotka nachézi. Na okraj, na kterém jiz lezi jina vase
mina, dalsi Zeton miny umistit nemuzete.

Zeton miny muZete umistit bud’ protipéchotni, nebo protitankovou stra-
nou nahoru.

Kazdé druzstvo muZe béhem kazdého scénare umistit nejvyse Ctyri ze-
tony min. Zetony min, které jsou b&hem scénafe odstranény z herniho
planu, nelze ve stejném scénari znovu urmistit.

Podrobn pravidla pouziti min naleznete na strané 24.

Okamzité posily @

Vezméte si 0 libovolnou kartu ze zalohy primo do ruky. Tuto kartu lze
v tomto tahu hrat jako obvykle.

Pokud si vezmete kartu patfici rozprasené jednotce, odstraite z odpovi-
dajiciho zetonu jednotky Zeton rozpraseni. Jednotka se nadale za rozpra-
S§enou nepovazuje.

Ovladnuti

Tuto akei 1ze provést jen na poli, kde se dané jednotka nachazi a leZi zde
vas Zeton kontroly stranou propatrano nahoru. Otoéte svij zeton kontro-
ly stranou ovladano nahoru.

Pokud na témze poli leZi také nepratelsky zeton kontroly stranou ovia-
dano nahoru, otoéte zaroven tento Zeton stranou propatrano nahoru.

Pokud vas protivnik pole ovlada (ma zde Zeton kontroly stranou ovla-
dano nahoru) a zaroven se zde nachazi jakakoliv jeho nerozpraSena
jednotka, nelze pole ovladnout. (Na rozdil od pravidel ve hre Odhodlani:
Normandie tedy lze oviadnout i pole, na kterém se protivnik nachéazi, ale
pole neovlada, pripadné se na poli nachazeji pouze rozprasené jednotky
protivnika,).

Jednou umisténé Zetony kontroly se uz z herniho planu neodstranuji.



Palebny sektor

Na libovolné pole umistéte (pripadné premistéte) zeton palebného sekto-
ru odpovidajici jednotky.

Podrobné pravidla pouZiti Zetonu palebného sektoru naleznete na stra-
neé 24.

Posily €D

Vezméte si az @ karet ze své zalohy a pridejte si je do svého odhazova-
ciho balic¢ku.

Je-li uveden symbol urc¢itého druzstva, smite si ze zalohy vzit pouze kar-
ty patrici do tohoto druzstva.

Pokud si vezmete kartu patfici rozprasené jednotce, odstraite z odpovi-
dajiciho zetonu jednotky Zeton rozpraseni. Jednotka se nadale za rozpra-
Senou nepovazuje.

Povzbuzeni @B

Zvolte si 0 ze zahranych karet ve své herni oblasti z odpovidajiciho
druzstva. Proved’te jednu z nevylepSenych akci uvedenych na karté.

Vsimnéte si, Ze si kartu neberete zpét do ruky jako u predchozich titult
série Odhodlani, ale pouze si zvolite jednu z nevylepsenych akci, které ma
Jjednotka provést.

Protiletadlova obrana @

Vas protivnik musi ze hry odstranit @) kartu bombardér. Tuto kartu
okamzité odlozi do své prihradky odstranénych karet. Postupuje takto.

1. Pokud je to mozné, musi odstranit kartu ze své ruky.

2. Pokud to neni mozné, musi odstranit kartu ze svého odhazovaciho
balicku.

3. Pokud to neni moZné, musi odstranit kartu ze svého dobiraciho balic-
ku. Poté musi dobiraci bali¢ek zamichat.

Pokud vas protivnik nemé kartu bombardér ani v dobiracim bali¢ku, mu-
Zete si kartu, se kterou jste tuto akei provedli, okamzité vratit zpét do své
zalohy.

Pruzkum

Pokud mate v ruce kartu valeény zmatek, odlozte ji do krabice, po zbytek
scénéare se povazuje za vyrazenou ze hry. Poté si doberte do ruky kartu
z dobiraciho balicku. Tuto kartu lze v tomto tahu hrat jako obvykle.

Pokud je vas dobiraci baliéek prazdny, zamichejte sviij odhazovaci bali-
cek a vytvorte z néj novy dobiraci balicek a pokracujte v dobirani. Zahra-
né karty lezici v herni oblasti do bali¢ku nemichejte.

Pokud v ruce zadnou kartu valecny zmatek nemate, nemuizete tuto akei
provést.

it

Na konci scéndare vrat’te vSechny takto odloZené karty valecny zmatek
zpét mezi vasSe dostupné karty.

Pripravit @2
Zvolte si jeden Zeton jednotky z odpovidajiciho druZstva, ktery je ve sta-
vu pod palbou, a otocCte jej na opaénou stranu do stavu pripraveni.

Utok a skryty presun

Proved’te nékterou z bojovych akei uvedenych na karté, poté muZete pro-
vést akei skryty presun o

Vypad

Proved’te akci pfesun ﬂ, poté miizete provést nékterou z bojovych akei
uvedenych na karté.

Vypéti sil @
Zvolte si jednu ze zahranych karet ve své herni oblasti patFici pési jed-
notce (na kartu tanku akci pouzit nelze). Proved’te jednu z akci uvede-

nych na karté. Na rozdil od akce povzbuzeni 1ze touto akci proveést
i vylepSenou akci.

Poté otocte Zzeton odpovidajici jednotky na opa¢nou stranu (stranou pod
palbou nahoru).

Za mnou! €9

Doberte sido ruky az @ karet ze svého dobiraciho balicku. Tyto karty 1ze
v tomto tahu hrat jako obvykle.

Pokud vam v dobiracim bali¢ku dojdou karty driv, nez ukonéite dobirani
karet, zamichejte svij odhazovaci balicek, vytvorte z néj novy dobiraci
balicek a pokrac¢ujte v dobirani. Zahrané karty leZici v herni oblasti do
balicku nemichejte.

0o~ ) P o
Zajistovaci pruzkum
Proved’te akci prazkum, poté muZete provést akei patrani @).

Zmateni nepritele

Vezmeéte z protivnikovy zalohy kartu valeény zmatek a pridejte mu ji do
odhazovaciho baliCku. Pokud uz v zaloze zadnou nema, tato akce nema
zadny Géinek.




BOJOVE AKCE

Bombardovani / Demolice / Granaty / Kryci
palba / Plamenomet / Protitankova strela /
UmlGovaci palba / Utok

Bojové akce provadéjte v nasledujicich krocich:

1. VOLBA CILE

Nejprve si nasledujicim zptisobem zvolte cil ttoku:

e Pro akce utok, plamenomet a kryci palba si zvolte libovolny nepra-
telsky Zeton pési jednotky (tzn. kromé tankl).

e Pro akce protitankova stirela a. demolice si zvolte libovolnou budo-
vu, tunel nebo nepratelsky tank.

e Pro akci bombardovani si zvolte libovolné pole (dilek herniho pla-
nu). Cilem utoku se stane budova, tunel a vSechny zetony pésich
jednotek (tanky nikoliv), které se na daném poli nachézeji (véetné
vagich vlastnich). Poté proti kazdému cili samostatné v libovolném
poradi vyhodnot’te itok podle postupu uvedeného nize.

e Pro akce umlcovaci palba a granaty si zvolte libovolné pole (dilek
herniho planu). Cilem Gtoku se stanou vSechny nepratelské Zetony
pésich jednotek (tanky nikoliv). Poté proti kazdému cili samostatné
v libovolném poradi vyhodnot’te Gtok podle postupu uvedeného nize.

Nékteré akce maji uveden symbol @sV Pri provadéni takové akce se
cil musi nachazet nejvyse ve vzdalenosti @ od utoéici jednotky.

Napriklad pri provadéni akce fitok @S:O- musite zvolit Zeton pési jednot-
ky (tank zvolit nelze) na stejném poli, na kterém se nachéazi utocici jed-

notka.

Neékteré akce maji uveden symbol @%V'. Pri provadéni takové akce se
cil musi nachazet nejméné ve vzdalenosti 0 od utoé¢ici jednotky.

2. URCENI CELKOVE HODNOTY OBRANY

Celkovéa hodnota obrany cile je rovna souc¢tu zékladni obrany, hodnoty
krytu daného pole a bonusu za vzdalenost od Gtocici jednotky.

Zakladni obrana: hodnota uvedend na Zetonu jednotky. Zakladni obra-
na u pésich jednotek se nazyvéa bézné obrana, zatimco zdkladni obrana
u tankl se nazyvé odolnost pancife. Zékladni obrana u budov se nazyva
odolnost budovy a zakladni obrana tunelu se jednoduse rovna 7.

Kryt: hodnota uvedena na poli, kde se nachazi napadena jednotka.

Pri akci demolice se hodnota krytu k obrané jednotky nepocita.

Bonus za vzdalenost: hodnota je rovna pocétu poli, o kolik je utocici jed-
notka vzdéalena od svého cile (pole, na ném?z se nachéazi itoc¢ici jednotka,

se nepocita).

Pri akci bombardovani se bonus za vzdalenost k obrané jednotek nepoéita.
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HODNOTA KRYTU BUDOVY

Néktera pole maji kromeé bézné hodnoty krytu uvedenou i hod-
notu krytu budovy.

Pokud se Zeton jednotky nachézi na poli s budovou a je na nej
veden utok jednotkou nachéazejici se na stejném poli, pFi uréeni
celkové hodnoty obrany pouzijte béZznou hodnotu krytu. Pokud
se Utoénik nachazina jiném poli, pouZijte hodnotu krytu budovy

(tedy vyssi hodnotu).
Hodnota krytu budovy @ Bézna hodnota krytu

HODNOTA KRYTU OPEVNENI

Néktera pole maji kromé béZzné hodnoty krytu uvedenou i hod-
notu krytu opevnéni.

Pokud se Zeton jednotky, proti které je veden utok, nachazi na
poli s opevnénim, které tato strana ovlada, pri uréeni celkové
hodnoty obrany pouZzijte hodnotu krytu opevnéni (vyssi hodno-
tu). Pokud cil atoku toto pole neovlada, pouzijte béZnou hodnotu
krytu.

Hodnota krytu opevnéni gg Bézna hodnota krytu

3. HOD KOSTKAMI

Pocet kostek, kterymi hra¢ hodi, je roven hodnoté uvedené u bojové akce.

Padne-li na, alespon jedné kostce Cislo stejné nebo vyssi, nez je celkova
hodnota obrany, bojova akce je tispésSna. Poéet kostek, na kterych potreb-
né ¢islo padne, nehraje roli.

Vysledek hodu O vzdy znamena Uspéch, a to bez ohledu na celkovou hod-
notu obrany.

KTEROU HODNOTU BOJOVE AKCE ZVOLIT?

Akce protitankova stfela, bombardovani a demolice maji uve-
deno vice hodnot s rizné vypadajicimi symboly.

Pokud utoc€ite na pési jednotku (tzn. jiny Zeton jednotky nez
tank), pouzijte hodnotu se symbolem @ Pokud utocite na tank,
pouzijte hodnotu se symbolem @ Pokud utocite na budovu
nebo tunel, pouzijte hodnotu se symbolem (X

Napriklad pri akci demolice @4 byste pri titoku na tank hazeli
Jjednou kostkou, ale pri utoku na budovu ¢tyrmi kostkami.



4, VYSLEDEK UTOKU A ZTRATY

Virsledek bojové akee se 1iSi podle typu cile, proti kterému byla vedena:

ZETON JEDNOTKY
Uspésny hod znamena, Ze napadené jednotce byly zpisobeny ztraty.

Vlastnik zasazené jednotky musi vyhledat kartu odpovidajici zasazené
jednotce a odlozit ji stranou do svého bali¢ku ztrat. Hra¢ postupuje takto.

1. Pokud je to moZné, musi vyradit kartu ze své herni oblasti.
2. Pokud to neni mozZné, pak musi vyradit kartu ze své ruky.

3. Pokud to neni mozné, pak musi vyradit kartu ze svého odhazovaciho
balicku.

4. Pokud to neni mozné, pak musi vyradit kartu ze svého dobiraciho ba-
licku. Poté musi dobiraci balicek zamichat.

5. Pokud hra¢ nemé kartu dané jednotky ani v dobiracim bali¢ku, jednot-
ka je rozpraSena. Hrad na Zeton jednotky poloZi Zeton rozpraseni. Utos-
nik, ktery jednotku zasahl, poté maZe tuto jednotku pfesunout na souse-
dicipole, které ma vlastnik zasazené jednotky propatrané nebo jej ovlada
(ma zde umistény Zeton kontroly). Pokud takto pfesunete rozprasenou
jednotku ve stavu pod palbou, zaroven zeton jednotky otoCte na stranu
pripraveni.

Po uspésném zasahu se ze hry vzdy vyrazuje pouze 1 karta, ne-
hledé na pocet kostek, na nichZ padlo potfebné ¢islo.

Pokud se v oblasti, ve které praveé kartu hledate, nachazi vice
odpovidajicich karet, mtZzete si zvolit, kterou z nich odlozite do
svého baliGku ztrat.

Karty ve svém bali¢ku ztrat si mizete kdykoliv prohlizet, karty
v souperové bali¢ku ztrat nikoliv! Pocet karet v obou baliécich
ztrat je vSak verejna informace (tzn. ze na vyzadani protivnika
mu musite Fici, kolik karet se ve vaSem balicku ztrat nachazi).

Uspésny hod u akei kryci palba a umléovaci palba Zadné ztraty nezpu-
sobuje. Misto toho otoéte Zetony prisluSnych jednotek stranou pod palbou
nahoru. Pokud jiZ Zeton touto stranou nahoru leZi, nema a

kce zadny ucinek.

Uspésny hod u akce plamenomet zptsobi protivnikovi nejen ztraty, tto-
¢ici hra¢ navic miize presunout cileny Zeton jednotky na sousedici pole,
které je obrancem propatrané nebo ovladané (ma zde umistény Zeton
kontroly). Pokud takto presunete jednotku ve stavu pod palbou, otocte
jejl zeton na stranu pripraveni. Takovy presun Zetonu jednotky neakti-
vuje Zetony min ani Zetony palebného sektoru. Zeton jednotky miiZete
v ramci jedné akce presunout pouze jednou, a to i v pripadé, Ze uspésny
utok plamenometem zdroven zpusobil rozpraseni cilené jednotky. Jed-
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notku protitankovy kanoén nelze po utoku plamenometem presunout.

ROZPRASENI JEDNOTEK

Jakmile jednotka utrpi ztraty, miize se stat rozprasSenou. Jakmile Gtoc-
nik nékterou jednotku rozprasi, muZze tuto jednotku pfesunout na souse-
dici pole, které je obrancem propatrané nebo ovladané. Pokud byste méli
zpusobit ztratu jednotce, ktera je jiz rozpraSena, muZete tuto jednotku
znovu presunout. Jednotku protitankovy kanén nelze po rozpraseni pre-
sunout.

Jakmile pomoci akce posily nebo okamzité posily pridate do svého balié-
ku (resp. do své ruky) kartu odpovidajici rozprasené jednotce, okamzité
z zetonu jednotky odstrante Zeton rozpraseni. Jednotka se nadale za roz-
prasenou nepovazuje.

BUDOVA
Pokud byl Gtok na budovu uspésny, podarilo se vam tuto budovu poSkodit!

Pravidla pro poSkozeni a zni¢eni budov naleznete na strané 21.

TUNEL

Pokud byl Gtok na tunel Gispésny, podarilo se vam tento tunel znicit!

Jednoduse ze hry prislusny zeton tunelu odeberte.

SHRNUTI NOVYCH BOJOVYCH AKCI

Bojové akce se symbolem -Z:V- maji pozadavek na minimalni
vzdalenost, proto s nimi muZete cilit pouze na jednotky, které
se nachéazi ve vzdalenosti a.le§pof1 0 poli.

Bojové akce se symbolem -SY— maji pozadavek na maximalni
vzdalenost, proto s nimi muZete cilit pouze na jednotky, které
se nachazi ve vzdalenosti nejvyse 0 poli.

Protitankova st¥ela: Utok, ktery lze vést proti budové, tunelu
nebo zetonu tanku.

Umlcovaci palba: Zvolte si pole a proved’te akei kryci palba,
zv1ast’ proti kazdému nepratelskému zetonu pési jednotky, kte-
ry se na tomto poli nachazi. Zetony tankd tato akce neovlivni.
Bombardovani: Zvolte si pole a proved’te Gtok zvlast’ proti bu-
dové, tunelu a kazdému zetonu pési jednotky (vcetné vasich),
ktery se na tomto poli nachazi. Zetony tankt tato akce neovlivni.
Demolice: Utok, ktery lze vést proti budovs, tunelu nebo Zetonu
tanku. PFi tomto utoku ignorujte hodnotu krytu.

Plamenomet: Utok, ktery vam v pripadé uspéchu navic umozni
premistit Zeton cilené jednotky na nepritelem propatrané nebo
ovladané sousedici pole.

Granaty: Zvolte si pole a proved’te utok zvlast’ proti kazdému
nepratelskému Zetonu pési jednotky, ktery se na tomto poli na-
chazi. Zetony tankt tato akce neovlivni.




KONEG HRY

Hra pokracuje, dokud nenastane jedna z nasledujicich t¥i podminek:
1. Hraé splni podminky svého akolu scénare.

2. Hracovy jednotky jsou tiplné rozpraseny.

3. Hrac stahne sva vojska.

Jakmile nastane konec hry, dfive nez sbalite jakékoliv komponenty
zpét do krabice, vyhodnotte oddil Udalosti v kampani (str. 18).

UKOLY SCENARE

Kazdy prehled scénare uvadi ukoly scénare pro oba hrace.

Jakmile néktery z hracl splni sviij ikol scénébe, hra okam?zité konéi jeho
vitézstvim.

Ovladnéte cile v hodnoté €9

Pokud ovladate pole, ovladate také Zeton cile, ktery se na daném poli na-
chéazi.

V prehledu scénare je stanovena celkova hodnota cill, jez je tfeba k do-
sazeni vitézstvi ovladnout. Ovladnete-li pole s Zetony cilt, jejichZ celkova,
hodnota se rovna stanovené hranici nebo ji prekracuje, okamzité zvité-
zite.

Rozpraste jednotku ¢9

V prehledu scénare je uvedeno, které nepratelské jednotky musite roz-
prasit, abyste zvitézili. V nékterych scénarich budete muset rozprasit
konkrétni jednotky, v jinych pouze urcity pocet jednotek. Pravidla pro
rozpraseni jednotek naleznete na str. 15.

Abyste zvitézili, musi byt uvedené jednotky rozprasSeny zaroven. Pama-
tujte, Ze jednotka, kterd odstrani svij Zeton rozpraseni pomoci akce posi-
ly nebo okamzité posily, se nadale za rozprasenou nepovazuje.

Ziskejte €9 vitéznych bodu

V prehledu scénére je vzdy uvedeno, jakym zpusobem lze vitézné body
ziskat a jaky je stanoveny celkovy poéet bod, které musite ziskat, abyste
zvitézili.

Ovladejte pole s €9 vitéznymi body

V prehledu scénare je vzdy uvedeno, jakym zplisobem se na pole vitézné
body umist’uji. Ovladate-li pole s pozadovanym poctem vitéznych bodl ¢i
vyS§sim, okamzité zvitézite.
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Presuite jednotku ¢9 na pole s Zetonem
ukolu / Zetonem uniku

V prehledu scénéare je vzdy uvedeno, na kterém poli se musi nachazet ur-
¢itéa vase jednotka, abyste zvitézili. Toto pole je od za¢atku scénare ozna-
¢eno zetonem Uniku nebo zetonem utkolu. Pokud je v pfehledu scénare
uvedeno vice jednotek, musi se na daném poli nachazet vSechny uvedené
jednotky zaroven.

Pokud dojde k rozpraseni uvedené jednotky, nelze s touto jednotkou tikol
splnit. V takovém pripadé je potreba bud’ jednotku zbavit Zetonu rozpra-
Seni, pripadné se pokusit tkol splnit s jinou z uvedenych jednotek.

Kombinace vysSe uvedenych ukola

V nékterych scénarich budou uvedeny ukoly, které jsou kombinaci vyse
uvedenych podminek.

Pokud je v ikolu uvedena spojka a, musite pro uspésné splnéni ukolu spl-
nit obé uvedené podminky.

Pokud je v ukolu uvedena spojka nebo, musite splnit alespon jednu z uve-
denych podminek.

Pokud je v ukolu uvedena spojka a/nebo, muZete pro splnéni tkolu pod-
minky splnit v libovolném pomeéru.

UPLNE ROZPRASENI

Pokud neni v prehledu scénare uvedeno jinak, 1ze kterykoliv scénar vy-

hrat tim, Ze soupere Uplné rozprasite.

Uplné rozpraseni je stav, kdy jsou vSechny jednotky st¥elct vaseho pro-
tivnika rozprasSeny. Pokud tato situace nastane, okamzité zvitézite.

STAZENI VOJSK

Kdykoliv na zac¢atku svého tahu, dfive nez vylozite jakoukoliv kartu, se
muizete rozhodnout stdhnout sva vojska ze scénare. Pokud to provedete,
vas protivnik okamzité zvitézi.

Stazeni vojsk je zpisob, jak ukoncit scénar, u kterého si myslite, Ze nema-
te Sanci vyhrat. Stahnout vojska je malokdy dobry napad, a to dokonce
i v pripadé, Ze mate velmi malou Sanci na vyhru. Nicméné pokud je situa-
ce opravdu beznadéjnd, miiZe byt vhodné tuto moznost zvazit, pokud se
checete béhem vyhodnocovani oddilu Udalosti v kampani vyhnout ziskani
velkého mnozstvi trvalych ztrat.



SLOUCENI DRUZSTEV

V pribéhu kampané se budete se svymi vojsky snazit ovladnout razné
oblasti mésta Stalingrad. Kazdé takové ispésné ovladnuti oblasti si zapi-
Sete do zdznamu kampané. Pokud se na konci kampané nékteré ze stran
podarilo ovladnout celé mésto, dosdhla tato strana epického vitézstvi.
Pokud se vSak nékteré ze stran podarilo ispésné vzdorovat protivniko-
vi a nékteré oblasti tak ubranit, o vysledku kampaneé rozhodne rozsahla
zaveéretna bitva.

Jakmile v pribéhu kampané dosdhnete stavu hry, ktery za¢ina slovem
KONEC, kampan je u konce. 0ddil Udalosti v kampani neni tPeba vyhod-
nocovat, misto toho se rovnou ve svych knihach scénari podivejte na

stranu 3 a vyhledejte odkaz na zdvéreény pribéh vasi kampané.

Poté muZete podle nasledujicich instrukei celou hru vratit do puvodniho
stavu.

NAVRAT HRY DO PUVODNIHO STAVU

Vraceni hry do puvodniho stavu je jednoduché:

VSechny dilky herniho planu s ozna¢enim koné¢icim na pismeno A vloz-
te do prihradky soucasného stavu mésta a vSechny dilky herniho planu
s oznac¢enim konéicim na pismeno B nebo C vlozte do prihradky uprave-
ného stavu meésta. Pro jednodussi vyhledavani je usporadejte v poradi
podle Eisel (néktera ¢isla budou chybét, nékteré dilky totiZz nemaji vari-
antu B a C). Jakmile budete hotovi, v prihradce soucasného stavu mésta
by se mélo nachéazet 72 dilkl a v prihradce upraveného stavu mésta 57
dilkd.

Poté roztrid’te vSechny karty podle jejich oznacéeni. Druhé pismeno ozna-
¢eni udava, jestli karta patfi do bali¢ku poéateénich karet (P), zamce-
nych karet (2), karet vylepSeni (V) nebo karet rezervistu (R). Kazdy ba-
liéek usporadejte podle Eisel od nejmensiho k nejvétsimu (néktera Eisla
budou chybét). Vrchni karty u balicku zaméenych karet, karet vylepSeni
a karet rezervistli vzdy uvadi oznageni karet, které se v daném balicku
nachéazi. Balicek poéateénich karet obou stran obsahuje karty s oznace-
nim S/N-P-001 aZ S/N-P-035.

Pro nasledujici kampan budou oba hraéi potfebovat novy zédznam kam-
pané. Tyto zaznamy si miiZzete vytisknout na adrese:
mindok.cz/hra/odhodlani-stalingrad

nebo

foxinthebox.cz/odhodlani_stalingrad
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Béhem kampané se muze stat, Ze dostanete pokyn ke slou¢eni dvou druz-
stev. V takovém pripadé vzdy v knize scénaru nasleduji instrukce, jak
slouéeni provést. Pro lepsi prehled pravidla uvadime i zde.

Mechanika slouéeni druzstev vam umozni posilit druZstvo, které jiz utr-
pélo velké mnozstvi trvalych ztrat. Spoéiva v tom, ze karty rezervista
oslabeného druzstva nahradite béznymi a vylepSenymi kartami jiného
druZstva. Takto sloudené druzstvo smi mit stale pravé pét karet stieled,
tPi karty patracu a tfi karty kulometéika.

Druzstva, ktera byla slou¢ena, se od této chvile povazuji za jedno druz-
stvo. To je dulezité si pamatovat zejména pFi prfipravach scénaft a pri
provadéni akei, které se odkazuji na konkrétni druzstva, (nap?. posily
nebo povzbuzeni). Pokud tedy nap?. sloucite druzstva @) a €, miizete
pouzit akci posily @, abyste do svého odhazovaciho bali¢ku pridali kar-
tu, kterd plivodné patrila do druZstva, @ Jednotky slou¢eného druzstva
maji svij vlastni Zeton slouéené jednotky, na kterém je uvedeno oznaceni
obou plivodnich druzstev.

Pokud by jednotka, st¥elcu, patraéu nebo kulometéika ze slouéeného
druzstva utrpéla trvalé ztraty, nahrad’te tuto kartu kartou rezervisty
jako obvykle. ProtoZze ale druzstvo C zadné karty rezervistli nemaé, na-
hrad’te ji libovolnou kartou rezervisty patfici do druhého plivodniho
druzstva této sloucené jednotky. Sloucené druzstvo tedy jako obvykle ni-
kdy nebude mit méné nez pét karet st¥elew, tFi karty patraéu a tii karty
kulomet&iku.

Historicka poznamka

Hra Odhodlani: Stalingrad sleduje nelitostny souboj mezi
soveétskou Rudou arméadou a némeckym Wehrmachtem
o kontrolu nad Stalingradem. Hra se do urcité miry snazi
reprezentovat stav mésta a redlné udalosti s vyuzitim jednotek,
terénnich prvkl a scénarl, které se zakladaji na historickych
faktech.

Presto berte prosim v Givahu, Ze se nejednd o hru, kterd ma
za, cil simulovat redlny boj. Hlavni mechanika hry - budovani
baliCku karet - je zPgjmou abstrakeci bézného Zivota vojakd,
které predstavuji karty ve hie. PPesné sloZzeni et ve hre bylo
upraveno s ohledem na co nejlepSi hratelnost. V pribé&hu
vyvoje hry byla historickad pPesnost jednim z mnoha zadméry,
avSak hlavnim cilem vzdy bylo vytvorit hru, kterd dokaze
zprostredkovat zazitek velitele Cety, nikoliv dodrzet presnou
historickou vérnost. Mate spéchat kupredu a obsadit dulezity
cil, nebo ¢ekat na kryci palbu? Maji se vasi patraci soustredit
na vytvoreni komunikacni linie, propatrat dal§i mozné oblasti
plisobeni, nebo se vénovat taktice klamani nepritele? Mate své
jednotky stahnout, pokud ¢elite silné nepratelské palbé? Takova
jsou rozhodnuti, pfed néz budete postaveni ve hfe Odhodlani:

Stalingrad.
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