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Port Arthur je simulaci rusko-japon-
ské valky z let 1904 a 1905, zamérenou
na namorni bitvy. Hra je uréena dvéma
hraclm, z nichZ jeden stoji v Cele japon-
skych ozbrojenych sil (Japonsko), zatimco
druhy veli silam ruskym (Rusko). Svym
zabérem hra pokryva namoini strategii
v ramci celé valky, a vitézstvi v ni proto
zavisi na tom, ktera ze stran je schopna
dosahnout nadvlady v klicovych namor-
nich oblastech. Bez ohledu na pocet poto-
penych nepfatelskych lodi se hra¢ nem0ze
stat vitézem, pokud se mu tyto oblasti
nepodari ovladnout. Klicem k vitézstvi ve
valce je namofrni trasa spojujici Japonsko
s pozemnim valcistém, tj. poloostrovem
Liao-tung a Mandzuskem. Hra trva Sest
kol a dvéma zkusenym hraclim by méla
zabrat pfiblizné jednu hodinu.

2. Herni komponenty

Krabice obsahuje nasledujici komponenty:

e 1 herni plan
e 2 archy s kartonovymi zetony/ukaza-
teli a pocitadlem kol

* 6 dievénych figurek

e 6 kostek

» 1 sesit pravidel

* 2 hracské prehledy
Na hernim planu a Zetonech jsou nazvy
uvedeny v plvodni anglické transkripci.
V tomto seSitu se vSak pracuje s tran-
skripci ¢eskou (anglicka je v pfipadé
potfeby uvedena v zavorce).

Herni plén

Herni plan predstavuje Japonsko, soused-
ni staty (Koreu, MandZusko, sever Ciny
a Sibif) a k nim prilehla mofe. Vedle
namornich oblasti, kam hrac¢i nasazuji své
k boji pripravené namorni jednotky, je
jeho soucasti i nékolik stupnic, které jsou
v priibéhu hry pouzivany k zaznamenavani
rlznych informaci.

Namorni oblasti

Na hernim planu se nachazi Sest namor-
nich oblasti. Ty jsou urcujici pro pfesuny
provadéné obéma hraci i pro nadvladu
na mofi, pficemz oblasti oddélené bilymi
teCckovanymi ¢arami jsou povazovany za
sousedici. Japonské more a Tichy ocean
jsou tedy sousednimi oblastmi, CuSimsky
praliv a Filipinské more spolu nesousedi.
Kazda namofni oblast ma hodnotu uvede-
nou v bodech nadvlady (BN) (napr. [GE&))]),
které pripadnou hraci, jemuz se tuto
oblast podafi ovladnout. V nékterych
namornich oblastech se pocet BN pro
Japonce a Rusy lisi. Napfiklad za ovladnuti
Tichého oceanu neziska Japonsko zadné
BN, zatimco Rusko za néj obdrzi 2 BN.

Pristavy
Na hernim planu jsou Ctyfi pfistavy:

* Japonsko @

* Port Arthur @,

* Vladivostok @,

« Diego-Suarez @ (ten predstavuje
neutralni pristavy, mezi néz historicky
patfily i Sanghaj a Manila).

Lodé kotvici v pfistavu jsou na hernim
planu umistény na odpovidajici pole
kotvist.
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kotvisté vladivostockého pristavu

Pocet lodi, které se mohou nachazet na
poli kotvisté, neni nijak omezen. Kotvisté
Japonska se nachazi na okraji herniho
planu ve Filipinském mofi.

Pristav Japonsko sousedi se vSemi namofr-
nimi oblastmi s vyjimkou Zlutého mofe
a smi jej vyuzivat pouze japonsky hrac.
Naopak zbylé tfi pristavy smi vyuzivat
pouze Rusko. Je vSak mozné, ze Port
Arthur v pribéhu hry sv(j status pfistavu
ztrati.

Port Arthur sousedi s Zlutym mofem,
Vladivostok sousedi s Japonskym morem
a Diego-Suarez sousedi s Vychodocinskym
mofiem.

Viechny pfistavy s vyjimkou _.s
Diego-Suarezu maji také pole ;K/;f(’) A\
lodénice. Je vSak mozné, Zze Port 3 g
Arthur v pribéhu hry o svou
lodénici pfijde. Pocet lodi, které se mohou
nachazet na poli lodénice, neni nijak
omezen.

Preprava japonskych vojék
Prepravu japonskych vojakl ke
vpadu do Mandzuska predsta-
vuji dvé pole vysadku - jedno ve
Zlutém mofi a jedno v Cudimském
pralivu.

Stupnice

Na hernim planu se nachazeji také dvé
stupnice. Stupnice BN slouzi k zazna-
menavani skére obou hracl, stupnice
MandZzuska znazorfuje postup japon-
ské armady na pevniné a vitézstvi, jichz
dosahla proti ruské armadé. Stupnice
pocitadla kol se nachazi na samostatné
desti¢ce. Postup na stupnicich oznacuji
jednotlivé ukazatele.

stupnice BN

pole stupnice Mandzuska
@«n

stupnice pocitadla kol

Ukazatele

Ukazatel kola
Tento ukazatel slouzi k zazname-
navani ubéhlého ¢asu na stupnici

pocitadla kol.
Ukazatel BN

Tento ukazatel se nachazi @
na stupnici BN, kde oznacuje
pomérny rozdil mezi BN obou

stran.
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Ukazatele japonské armady
Tyto ukazatele (6 figurek
armady) se umistuji na stup-
nici Mandzuska, kde zazna-
menavaji postup japonské armady na
pevniné a vitézstvi, jichz dosahla proti
ruské armadé.

Ukazatel iniciativy

Tento ukazatel oznaluje, ktery
z hra¢d ma v daném kole inicia-
tivu. Na zacatku hry (v 1. kole)
maji iniciativu Japonci.

Ukazatel blokady Port Arthuru

Tento ukazatel oznacuje, Ze Japonsko vede
uspésnou blokadu Port Arthuru. Pokud
nastane takova situace, umistéte jej do
Zlutého more.

hAARLE

Zetony

Celkem 50 ZetonU pfedstavuje japonské
nebo ruské lodi a obsahuje nasledujici
informace:

nedotéend lod
lic Zetonu

poskozend lod’
rub Zetonu

flotila obrana

A S .'
@ ROSSIA n

palebnd sila

jméno lodi  rychlost

Naradni barvy
Japonské Zetony jsou cervené, ruské
Zetony modré.

Rub a lic Zetonu lode

Licova strana ukazuje nedotlenou lod
s kompletni posadkou. Rubova strana
ukazuje lod, ktera byla poSkozena nebo
trpi nedostatecnou udrzbou. VSechny lodé
zacinaji hru jako nedotcené, boj ¢i nedo-
stateCna udrzba je v8ak mohou poskodit.
PosSkozené lodé lze opravit v lodénicich,
¢imz se opét stanou nedotéenymi.

Kolo ruskych posil, flotily
avolitelné lodé

Uprostied hry se na scéné objevi ruské
posily z baltské flotily. Kolo, v némz
tyto lodé vstoupi do hry (4. nebo 5.), je
uvedeno v levém hornim rohu pfislusnych
Zetond. Modra kotva @ urcuje prislusnost
k portarthurské flotile, oranzova kotva
@ k vladivostocké flotile. Dvé japonské
lodé a jedna ruska lod s palebnou silou
na ¢erném pozadi jsou volitelnymi lodmi
(viz Dodatecné lodé na str. 14).

volitelnd lod’

kolo ruskych posil

Palebna sila

Palebna sila se odviji od poctu, raze a Gcin-
nosti dél kazdé lodi. V pripadé poskozeni
se mUze snizit.
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Obrana

Hodnota obrany se objevuje pouze na
rubu Zetond (poskozené lodé) a predsta-
vuje pocet pfimych zasahd, které vydrzi
poskozena lod, nez se potopi.

Rychlost

Tato hodnota predstavuje rychlost plavidla.
V pfipadé jeho poSkozeni se mlze snizit
a slouzi k vypocitani rychlosti celé eskadry.

3. Priprava hry

Poté, co se rozhodnete, kdo z vas bude
hrat za Japonsko a kdo za Rusko, provedte
pfipravu hry.

—

1. Japonsko: VSechny japonské Zetony
lodi umistéte licem nahoru (nedotcena
strana) na pole kotvisté v pfistavu
Japonsko. Vedle herniho planu polozte
Sest figurek armady, ukazatel iniciativy
(otoCeny na stranu Japonska) a ukaza-
tel blokady Port Arthuru.

2. Rusko: Zetony lodi umistéte licem

nahoru (nedotfena strana) na pole
kotvist podle jejich prislusnosti k dané
flotile (@: Port Arthur, @: Vladivostok).
Zetony lodi baltské flotily umistéte na
jim vyhrazena mista na stupnici poci-
tadla kol (4. nebo 5. kolo, v zavislosti
na Cisle uvedeném na Zetonu lodi).

3. Na prvni pole stupnice pocitadla kol

umistéte ukazatel kola. Doprostred
stupnice BN umistéte ukazatel BN.

[CS
Japonské mur‘-e ,Er‘.

o
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4. Vitézné podminky

Kazda hra trva Sest kol. Nemaji-li Japonci
na konci 6. kola figurku armady na poli
Mukdenu, které je soucasti stupnice
Mandzuska, vitézstvi automaticky pfipadne
Rusku. Jinak vitéze urci pozice ukazatele
BN na stupnici BN. Je-li ukazatel na ruské
strané, vitézi Rusko. Je-li na japonské
strané, vitézi Japonsko. Pokud se nachazi
uprostied stupnice, hra konci remizou.
Kdykoli néktera z valdicich stran
ziska BN, ukazatel na stupnici BN se
posune o piislusny pocet BN na jeji
stranu. V pfipadé, ze val¢ici strana BN
ztrati, ukazatel se posune opa¢nym smé-
rem. Maximalni pocet BN, které valcici
strana mlze ziskat na své strané stup-
nice, je roven 5. Pokud ziska vice BN,
nejsou zapocitany. Dokud ma rusky hrac
5 BN, Japonci nesméji zahrat blokadu Port
Arthuru.

9. Prubéh hry

Kazdé z Sesti kol hry se déli na Sest
fazi (1. faze se vyhodnocuje pouze ve
4.a 5.kole). Po postupném odehrani viech
fazi aktualni kolo konci a zacina dalsi kolo.
Na konci 6. kola je urcen vitéz celé hry.

Popis fazi:

1. Faze pfipluti baltské flotily
Do kotvisté Diego-Suarez jsou umis-
tény lodé nalezici k baltské flotile.

(Tato faze probiha pouze ve 4. a 5.
kole.)

E—————

2. Faze vypadu japonského lod'stva
Japonci vypluji s libovolnym pocCtem
svych lodi z pfistavu Japonsko (sméji
i nevyplout a zlstat v pfistavu), pfip.
poslou nékteré ze svych lodi na opravy.

3. Faze vypadu ruského lod'stva
Rusové vypluji s libovolnym poctem
svych lodi z pfistavl Vladivostok, Port
Arthur a/nebo Diego-Suarez (sméji
i nevyplout a zlstat v pfistavu), pfip.
poslou nékteré ze svych lodi na opravy.

4. Faze namofrnich operaci
Obé valcici strany se pokouseji provadét
se svymi eskadrami namorni operace.

5. Faze zisku BN
Oba hraci souCasné provedou nasle-
dujici akce, a to v uvedeném poradi:

a. kontrola ovladani namofnich
oblasti,

b. blokada Port Arthuru,

c. vylodéni vojaka / potopeni
pfepravnich konvoju.

6. Faze navratu do pristavu
Oba hraci souCasné provedou nasle-
dujici akce, a to v uvedeném poradi:

a. dokonceni oprav,

b. navrat do pfistavu,

C. Udrzba,

d. posunuti ukazatele kola a (na
konci 6. kola) urceni vitéze.

Faze vypadi lodstev

Obé valcici strany mohou ve své fdzi
vypadu vyslat lodé z pristavi. Vypady
nejsou povinné a kazda ze stran muze
vyplout se vSemi nebo jen nékterymi ze
svych lodi, nebo nevyplout vibec. Lodé,
které zlistanou v pfistavu,se mohou presu-
nout v nasledujici fdzi ndmornich operaci.
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Vypad z pristavu

Jako prvni pokazdé vyplouvaji Japonci.
Jak nedottené, tak poskozené lodé
mohou vplout do kterékoli z namornich
oblasti, jez sousedi s piistavem, odkud
vypluly (Japonsko: CuSimsky praliv, Tichy
ocean, Japonské more, Filipinské more
a Vychodoéinské more; Port Arthur: Zluté
more; Vladivostok: Japonské more; Diego-
-Suarez: Vychodocinské more). Vsechna
presouvajici se japonska plavidla nemuseji
vplout do stejné namorni oblasti; ruska
plavidla sméji vplout do oblasti, v niz se
jiz nachazeji japonské lodé.

Nedotcené lodé se pfi vypadu sméji presu-
nout celkem az o dvé namoini oblasti.
Pritomnost nepratelskych lodi v oblasti,
z niz odplouvaji, nebo v oblasti, do niz
vplouvaji, nema zadny ucinek.

Byl-li do Zlutého mote umistén ukazatel
blokady Port Arthuru, ruské lodé odplou-
vajici z Port Arthuru se nemohou pfesu-
nout dale nez do Zlutého mote.

Lodé umisténé na pole lodénic nesméji
vyplout na more.

Opravy

Poskozené lodé mohou byt v této fazi
(@ pouze v ni) presunuty na pole lodénice
svého pfistavu. Béhem kola, kdy doslo
k jejich presunu do lodénice, nesméji
vyplout ani se zUc¢astnit namornich ope-
raci. Pocet lodi, které se mohou nachazet
na poli lodénice, neni nijak omezen.

Pfipominka: Diego-Suarez nema
Zzadnou lodénici, a je-li figurka
japonské armady umisténa na pole
Kéty 203 na stupnici Mandzuska, Port
Arthur o svou lodénici pfijde.

Preprava japonskych vojak

Japonci maji na zacatku hry Sest figu-
rek armady. Ve fdzi vypadu mohou umis-
tit po jedné figurce armady na kazdé ze
dvou poli vysadku na zacatku stupnice
MandzZuska, ktera se nachazeji ve Zlutém
mofi a CuSimském prilivu. Umisténi figu-
rek armady neni povinné.

6. Faze namornich operaci

Po odehrani obou fdzi vypadu zalina fdze
ndmornich operaci. V této fazi dochazi
k opakovani stejného herniho cyklu,
dokud oba hraci nepasuji, nebo nehodi
dvé stejné hodnoty, nacez nevyuziji ukaza-
tel iniciativy.

: 2 ukazatel iniciativy 5
japonskd ruskd

strana strana

Uréeni aktivniho hrace
ve fazi namornich operaci

Kazda z valcicich stran hodi jednou kost-
kou. Hrac s vyssim vysledkem hodu muze
provést jednu namoini operaci (NO)
sestavajici budto z presunu, ¢i boje, nebo
pasovat. V pripadé, ze pasuje, smi jednu
namorni operaci provést druha valcici
strana. Pokud pasuje také druha valcici
strana, fdze ndmornich operaci okamzité
konci.

e o (@ 1o
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Neni mozné vyhlasit NO a neprovest
presun ani bitvu. Takové rozhodnuti se
rovna pasovani.

Jsou-li vysledky hodd obou kostek stejné,
fdze ndmornich operaci okamzité konci.
Strana s ukazatelem iniciativy v3ak
smi pozadat o prehozeni kostek, nacez
ukazatel iniciativy preda strané druhé,
ktera v pfipadé nové remizy smi pozadat
o dalsi prehozeni kostek (a tak dale, pokud
nasledné dojde k dalSim remizam).

—~—— S e

¢ 9
* Kazdd 2 viléicich stran hodi 1 kosthou

-_

vdlcici strana s vyssi
hodnotou mize

¢ provést
pasovat ndmorni
¢ operaci

_ 4

druhd vdlcici
strana mize

pasovat
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NO aktivniho hrace

Presun lodi
V3echny lodé jedné z vallicich stran ve
stejné namorni oblasti tvoli eskadru,

)

€0z znamena, ze valcici strana mize mit
v kazdé namofni oblasti pouze jedinou
eskadru. Lod nebo skupina lodi, které ve
fdzi ndmornich operaci vpluji do namofni
oblasti, v niz se jiz nachazi alespon jedno
plavidlo nalezici ke stejné valcici strané,
je automaticky zaclenéna do eskadry
pfitomné v této oblasti. Lodé v pfistavu
nejsou soucasti zadné eskadry.

Nejista situace: Na zacatku hry se
hra¢i mohou dohodnout, Ze vidi-
telna je vzdy pouze vrchni lod kazdé
eskadry a Zetony ostatnich lodi jsou
skryté ve sloupku pod ni.

A. Mezi namoinimi oblastmi

Lodé se mohou presouvat pouze do
jedné sousedni namorni oblasti, pficemz
vSechny lodé eskadry se musi presou-
vat spolecné (eskadru nelze rozdélit ani
nékteré z lodi ponechat na misté). O tom,
kterd z jejich eskader se bude presouvat,
rozhoduje valcici strana provadéjici NO.
Pred presunem eskadry je nutno provést
ovéfeni presunu. Za nejvyssi rychlost
eskadry (NRE) je v tomto ohledu pova-
zovana rychlost nejpomalejsi lodi eska-
dolnim rohu Zetonu lodi). Hra¢ hodi
jednou kostkou. Je-li vysledek roven NRE
nebo nizsi, eskadra se smi presunout
do sousedni namofrni oblasti. Hra¢ tim
provede svou NO.

Je-li vysledek hodu kostkou vy3si nez NRE,
eskadra zUstava na misté a svou NO smi
ihned provést druha valéici strana. Pokud
se i ta rozhodne pro presun a neuspéje,
nic dalsiho se nestane.
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Nehledé na to, zda v priibéhu tohoto cyklu
probéhla néjaka NO nebo ne (vlivem
nepriznivych hodu), nasledné obé valéici
strany opét hodi jednou kostkou a urci
aktivniho hrace pro nasledujici NO.

B. Z namorni oblasti do pristavu

Eskadra se smi vratit do pristavu sousedi-
ciho s namofni oblasti, v niz se aktualné
nachazi. | pfi tomto presunu je nutno
provést ovéreni presunu jako v pfipadé
varianty A, a to se stejnymi duasledky.
Eskadra, ktera se vratila do pfistavu, jej smi
opustit v ramci nékteré z nasledujicich NO.

Priklad prabéhu hry

Priklad vypadu:
a) Ruskd flotila v Port Arthuru je sice
celd v plné sile, ndsledkem blokddy
Port Arthuru vsak nemdize provést
vypad aZ do Viychodocinského more.
b) Japonské lodé mohou provést
vypad z Japonska do Zlutého mo-
re, jsou-li v plné sile.

¢) Pripadné poskozené japonské
lodé se vsSak musi zastavit uZ
v oblasti VychodoCinského morfe.  FESSESESN

==

C. 2 pristavu do namorni oblasti

Eskadra se smi presunout z pfistavu do
jedné sousedni namofni oblasti. | pfi
tomto pfesunu je nutno provést ovéreni
presunu jako v pfipadé varianty A, a to se
stejnymi dlsledky. Vyplouvajici eskadra
nemusi byt slozena ze vSech lodi nacha-
zejicich se v pristavu.

Namorni bitva

Eskadra valcici strany, ktera provadi svou
NO, mize napadnout nepratelské lodé
ve stejné namorni oblasti. Pro zahajeni
namorni bitvy vSak nestaci pouze pfitom-

®,

fiklad presunu:

* a) Vypluje-lijaponskd eskadra z Cusim-
ského prilivu, rychlost zde shromdz-
dénych lodi je ,3" Je-li tedy vysledek
hodu japonského hrdce roven 4 nebo
¥ vyssi,jeho lodé se nemohou presunout.
b) Ruskd eskadra v Japonském mofi
md rychlost 5 takze chce-li ji rusky
~ hrd¢ presunout do Tichého ocednu

Priklad presunu:
Pokud se do Tichého ocednu maji
presunout pouze Asama a Ja-
kumo  (Yakumo), uspéji pfi
WSS ysledku hodu kostkou rovném
5, prip. nizsim. Je-li ke skupiné
® pridruZena i Fudzi (Fuji), pre-
4 | sunou se pri vysledku hodu
E=2 /ostkou rovném 4, pfip. nizsim.
Povsimnéte si, Ze lodé na poli
lodénice presouvat nelze.




nost dvou eskader ve stejné oblasti - je
potieba také provést prisluSnou NO. Hrac
provadéjici NO je uto¢nikem, jeho protiv-
nik je obrancem.

Namorni bitva se sklada z nasledujicich tfi
krok:

1. urceni prvniho a druhého hrace,

2. palba prvniho hrace,

3. palba druhého hrace.

Poznamka: Figurky japonské armady,
které mohou byt umisténé na polich
vysadku ve Zlutém mofi a/nebo
CuSimském prllivu, se namornich
bitev neucastni.

Prvnim hra¢em je ten hrac, jehoz eskadra
ma vy38i NRE. V pfipadé remizy je prvnim
hracem obrance.

Ma-li druhy hrac ukazatel iniciativy, smi jej
v této chvili pouzit a stat se prvnim hracem
bez ohledu na NRE své eskadry. Pokud
tak ucini,ukazatel iniciativy pfeda svému
protivnikovi (ktery jej vSak nesmi ihned
pouzit, aby se opét stal prvnim hra¢em).

Prvni hrac secte hodnoty palebné sily
vSech lodi své eskadry a urci palebnou
silu eskadry (PSE). Poté, dle svého vybéru,
hodi jednou az Sesti kostkami.

Je-li celkovy soucet hozenych hodnot
roven PSE nebo nizsi:

e Pocet ustédrenych béznych zdsahu
je roven poctu hozenych kostek
(tj. 1-6 zasah).

e Shoduje-li se vysledek hodu na ales-
pon dvou kostkach, je uStédren pocet

kritickych zdsahd rovny poCtu kostek se
shodnym vysledkem minus jedna, a to
pro kazdy z takovych vysledk( (napf.
pro dvojici a trojici shodnych vysledku
tedy 1 + 2 = 3 kritické zasahy).

Je-li celkovy soucet hozenych hodnot
vyssi nez PSE:

e PoCet ustédrfenych zasahl je roven
poctu téch hozenych kostek (v poradi
od nejvyssich hodnot), jejichz soucet je
niz8i nez PSE (tj. 0-5 zasahd).

« V tomto pfipadé nejsou nikdy ustéd-
feny kritické zasahy.

Pridéleni poskozeni

O pridéleni kritickych zasahll rozhoduje
valcici strana, ktera tyto zasahy ustédfila;
o pridéleni béznych zasahl rozhoduje
valcici strana, ktera byla zasazena. Jako
prvni jsou vyhodnoceny kritické zasahy.

Kriticky zasah: Tento vysledek umoz-
nuje palici strané otocit zeton nedotcené
nepratelské lodé na poskozenou stranu,
nebo bez ohledu na obranu potopit posko-
zenou lod. Poskozena lod vSak smi byt
potopena pouze v pfipadé, ze v zasazené
eskadfre jiz nezbyva zadna nedotcena lod.
Bézny zasah: Zasazena eskadra musi
pokryt usStédiené bézné zasahy nasle-
dujicim zplsobem, a to za vyuziti vSech
moznych kombinaci:

e Otoceni Zetonu nedotlené lodi na
poskozenou (rubovou) stranu pokryje
jeden bézny zasah.

 Potopeni po3kozené lodi pokryje
tolik béznych zasah(, kolik odpovida
hodnoté jeji obrany.

Zasazena eskadra musi pokryt vSechny
uStédiené bézné zasahy, a to i tehdy,
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pokud nasledkem toho dojde k potopeni
lodi, jejiz hodnota obrany presahuje jejich
zbyvajici pocet. (Poskozena lod je na konci
bitvy potopena, pokud je ji v bitvé ustéd-
fen alespon jeden zasah. Potopit lod'
je mozné i v pfipadé, Zze v eskadre stale
zbyvaji nedotcené lodé.

C. Palba druhého hrace

Druhy hra¢ poté postupuje stejné jako
prvni hrac, vyuzije vSak pouze zbyva-
jici lodé ve své eskadie - lodé poto-
pené prvnim hracem se jiz bitvy nadale
neucastni.

D. Konec némotni bitvy

Po vyhodnoceni palby obou eskader bitva
konci a vSechny potopené lodé jsou natr-
valo odstranény ze hry. Je mozné, ze i po
skonceni bitvy se v dané namofini oblasti

—————

stale budou nachazet zbyvajici lodé obou
eskader. V ramci po sobé nasledujicich
NO eskadra muze svést i vice nez jednu
namorni bitvu nebo se stat cilem vice
utokd (pokud ji zbyvaji néjaké lodé).
Souhrn fdze ndmornich operaci: Vallici
strana, ktera se rozhodne provést namorni
operaci (NO), musi vykonat jednu z nasle-
dujicich akci:

e Pfesun lodé do sousedni namorni
oblasti nebo pfistavu.

e Svedeni namorni bitvy v namorni
oblasti obsahujici jak jeji, tak nepratel-
skou eskadru.

e Pasovani - v tomto pfipadé smi svou
NO ihned provést druha valcici strana.
Pasuje-Li i druha strana, fdze ndmornich
operaci okamzité konci.

Priklad namorni bitvy

YAKUMO!

o

Obé eskadry se ocitly ve Zlutém mofi a Japonci se v rdmci své NO rozhodli svést ndmorni bitvu. Japonsko je
tedy utocnikem a Rusko obrdncem. Ukazatel iniciativy md Japonsko.

Japonskd eskadra md NRE ve vysi 5, NRE Rusd cini 4. Prvnim hrdcem je proto Japonsko.

e Palba prvniho hrdce: Japonskd PSE je 28 a japonsky hrdc se rozhodne hodit Sesti kostkami s vysledky 1, 1,
2,4,4 a5, jejichZ celkovy soucet 17 je niZsi neZ uvedend PSE. Japonskd palba tudiz ustédri Sest béznych
zdsahil a dva zdsahy kritické (dvé kostky s hodnotou 1 a dveé kostky s hodnotou 4).

» Vyhodnoceni vysledkii: Japonsko pridéli kritické zdsahy lodim Cesarevic (Tsesarevitch) a Retvizan, jejichz
Zetony jsou otoceny na poskozenou (rubovou) stranu. Sest béZnych zdsahii pfidéli Rusko ndsledujicim
zpusobem: Poltava, Diana a Sevastopol jsou otoceny na poskozenou stranu (tri béZné zdsahy) a Poltava
je ndsledné potopena (za tcelem pokryti zbyvajicich tii béznych zdsahd).

e Palba druhého hrdce: PSE Ruska byla snizena na 19 a rusky hrdc se rozhodne hodit sSesti kostkami
svysledky 4,4, 5, 5, 5 a 6, jejichZ celkovy soucet 29 je vyssi neZ uvedend PSE. Ruskd palba proto ustédri
3 béZné zdsahy (6 + 5 + 5 = 16 < 19), avSak Zddné kritické zdsahy. Japonci otoci na poSkozenou (rubovou)
stranu lod’Jakumo (Yakumo) (jeden béZny zdsah) a poté ji potopi (dva bézné zdsahy).

e & (@ o
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1. Faze zisku BN

Obé valcici strany soucasné provedou
nasledujici akce, a to v uvedeném poradi:
e kontrola ovladani namornich oblasti,

e blokada Port Arthuru,
« vylodéni vojakl / potopeni preprav-
nich konvoj.

Kontrola ovladani namornich oblasti

Namorni oblast je povazovana za ovla-
danou, obsahuje-li lodé pouze jedné
valcici strany. Namorni oblast bez lodi
nebo s lodémi obou valcicich stran neni
ovladana nikym a neposkytuje zadné
BN. Kazda z valcicich stran ziska BN
za namorni oblasti, jez ovlada, pricemz
nékteré z oblasti poskytuji rGzny pocet BN
v zavislosti na tom, ktera strana je ovlada.

Priklad: Tichy ocean poskytuje 2 BN
Ruslim, ale zadné BN Japoncdm.

NejdilezitéjsSimi  namornimi  oblastmi
v celé hfe jsou Cusimsky priliv, Zluté
more a Vychodocinské more. Ovlada-li
hrac jednu z nich, ziska 1 BN; za dvé tyto
oblasti ziska 3 BN; po ovladnuti vSech tfi
uvedenych namornich oblasti ziska 6 BN.
Ukazatel na stupnici BN nasledné posunte
o tolik poli, kolik ¢ini rozdil mezi BN
ziskanymi obéma stranami, a to smérem
k valcici strané, ktera jich ziskala vice.

Priklad: Ziskaji-li Japonci 6 BN a Rusové
4 BN, ukazatel se posune o dvé pole
smérem k japonské strané.

M
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Blokada Port Arthuru

V pFipadé, ze Rusko neovlada Zluté more,
mohou Japonci ztratit 1 BN a umistit do
néj ukazatel blokady Port Arthuru. Za
udrZeni této blokady vSak musi japonsky
hra¢ v kazdém nasledujicim kole v této
fazi zaplatit ztratou 1 BN. Blokadu navic
Japonsko nem0ze zahajit, dokud skoére
Ruska €ini 5 BN. Podafi-li se Rusku znovu
ovladnout Zluté mofre, blokada je ihned
zruSena a Japonci za ni na konci kola
neztraceji vySe uvedeny 1 BN.

Vyladeéni vojakii/ potopeni
prepravnich konvojil

Ovlada-li Rusko CuSimsky praliv a/nebo
Zluté mofe a na poli vysadku, které se
na hernim planu nachazi v této oblasti
a predstavuje pocateni pole stupnice
MandZuska, je umisténa figurka japonské
armady, tato figurka je vracena do zasoby
Japonska (jeji pfepravni konvoj byl poto-
pen). Ovlada-li Rusko obé tyto oblasti
a obé pole vysadku jsou obsazena figur-
kami japonské armady, dojde k odstra-
néni (vraceni) obou umisténych figurek.
Jinak je vysadek Uspésny a pripadné figur-
ky japonské armady jsou z poli vysadku
pfesunuty na stupnici Mandzuska. Obé
pole vysadku jsou povazovana za na sobé
nezavislé lokace.

Potopeni prepravnich konvoji]

Za potopeni jednoho prepravniho konvoje
ziska Rusko 1 BN; za potopeni obou
konvoju ziska 3 BN (vedle BN ziskanych za
ovladani Zlutého mofe a Cudimského

pralivu).
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VSechny pripadné potopené figurky
armady ma Japonsko opét k dispozici
v nasledujicim kole.

Vylodéni vojaku

Figurky japonské armady, které nebyly
odstranény z poli vysadku, jsou postupné
umistény na volna pole na stupnici
Mandzuska, pocinaje polem Ja-lu. Na
kazdém poli smi stat pouze jedna figurka
armady a obsazenim nékterych poli dojde
ke spusténi nasledujicich Gcinkd:

» Kéta 203: Port Arthur pfichazi o svou
lodénici. Po obsazeni tohoto pole jsou
vSechny poskozené lodé v lodénici
presunuty do pfistavu Port Arthuru,
kde zUstavaji poskozené.

* Port Arthur: Port Arthur uz neni pfista-
vem a vsechny ruské lodé v jeho kotvi-
Sti jsou potopeny. V kole, kdy doslo
k padu Port Arthuru, ziskaji Japonci
1 BN.

e Mukden: Toto mésto musi Japonsko
obsadit pred koncem hry, jinak se vité-
zem stava automaticky Rusko.

e Stpching:Jakmile je na pole S-pchingu
umisténa figurka japonské armady,
Japonci hodi jednou kostkou a pfi
vysledku 1,2 nebo 3 ziskaji 1 BN.Tento
hod opakuji v této fazi kazdého nasle-
dujiciho kola az do konce hry.

celkem sedm poli a ve hfe je pouze
Sest figurek japonské armady. Japonci
proto nemohou obsadit vSechna jeji
pole, coz znamena, ze nikdy nemohou
zaroven obsadit Port Arthur i S- pchlng

( )
Poznamka: Stupnici Mandzuska tvofi

—————

8. Faze navratu do pristavu

Oba hraci soucasné provedou nasledu-
jici akce, a to v nize uvedeném poradi.
Ukazatel kola je poté posunut o jedno
pole vpred.

Dokonceni oprav

Lodé, které se nachazeji na poli lodénice,
jsou presunuty na pole kotvisté stejného
pristavu nedotcenou stranou nahoru.

Navrat do pristavu

VSechny japonské lodé se vrati na pole
kotvisté pfistavu Japonsko. VSechny
ruské lodé se vrati do pfistavu v zavis-
losti na namofni oblasti, v niz se momen-
talné nachazeji (z CuSimského pralivu,
Tichého oceanu a Japonského mofe se
vrati do Vladivostoku, ze Zlutého more
a Vychodocinského more do Port Arthuru
nebo Diego-Suarezu, z Filipinského more
do Diego-Suarezu).

Udrzba

Zetony ruskych lodi, které se vratily do
pristavil bez lodénice (Port Arthur (po
obsazeni Koty 203 na stupnici MandZuska)
a Diego-Suarez) jsou otoCeny na posko-
zenou (rubovou) stranu. Lodé posko-
zené z drivéjsi doby zlstavaji poSkozené.
Zetony lodi, které se nachazeji v pfistavu
bez lodénice jiz z dfivéjSi doby, jsou rovnéz
otoceny na poskozenou stranu.
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9. Iniciativa

Jedna z valcicich stran ma vzdy
iniciativu, znazornénou ukaza-
telem iniciativy. Na zacatku hry
ma iniciativu Japonsko. Po vyuziti
iniciativy prechazi ukazatel iniciativy do
drzeni druhé strany (ktera jej ihned otoci
na odpovidajici stranu). Ukazatel iniciativy
lze vyuzit dvéma rliznymi zpUsoby:

Faze namornich operaci

Padne-li pfi hodu kostkou, ktery v ramci
NO urcuje zacinajiciho hrace,obéma valci-
cim stranam stejna hodnota, fdze ndmor-
nich operaci ihned konci. Valcici strana
s ukazatelem iniciativy si vsak mlze vynu-
tit prehozeni kostek, nacez ukazatel inicia-
tivy preda strané druhé, ktera v pripadé
nové remizy smi pozadat o dalsi preho-
zeni kostek (a tak dale, pokud nasledné
dojde k dalSim remizam).

Namorni bitva
Disponuje-li druhy hra¢ na zacatku
namorni  bitvy ukazatelem iniciativy,

smi jej v této chvili pouzit (tedy predat
soupefi), a stat se tak prvnim hracem bez
ohledu na NRE své eskadry.

Pripluti baltské flotily

Na zacatku 4. kola Rusko automaticky
obdrzi ukazatel iniciativy. Pokud je jeho
drzitelem jiz z predchozi doby, nedojde
k zadné zméné.

M
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10. Varianta hry:

Skryta hrozba

Historicky se Japoncim nepodafilo Port
Arthur zcela zablokovat a pokouseli se
uzaviit jeho rejdu minami, kterymi byly
potopeny dvé japonské lodé a jedna ruska.
Chtéji-Li hraci vyuzit soubor nasledujicich
pravidel, musi s tim oba souhlasit.

Dodatecné lode

Béhem pfipravy hry mohou byt k lod'stviim
obou valicich stran pfidany zminéné tfi
lodé potopené minami. V tomto pfipadé
je do kotvisté Port ¢

Arthuru umisténa lod' =
Petropavlovsk a do %
kotvisté pristavu Ja-
ponsko lodé Hacuse
(Hatsuse) a Jasima (Yashima).

B = 5

Utok na Port Arthur

Od prvniho dne vale¢nych operaci Japonci
usilovali o neutralizaci flotily kotvici v Port
Arthuru prostfednictvim Gtok( podnika-
nych torpédoborci a torpédovkami.

Pred zahajenim prvniho kola Japonsko
hodi jednou kostkou, vysledek vydeéli
dvéma azaokrouhli jej dolu (z 1 se stane 0).
Poté si mezi lodémi portarthurské flotily
vybere pocet lodi rovny vyslednému cislu,
jejichz zetony nasledné otoci na poskoze-
nou (rubovou) stranu a presune na pole
lodénice Port Arthuru.

M




Detonace min

Nachazi-li se ve fdzi ndvratu do pristavu
ve Zlutém mofi ukazatel blokady Port
Arthuru, eskadry obou valcicich stran,
které se z této oblasti vraceji do pfistavu,
mohou najet na miny. Kazda z valcicich
stran hodi jednou kostkou a porovna
vysledek se svou NRE. Pokud je vysledek
roven NRE nebo niZsi, eskadra dopluje
do pfistavu bez posSkozeni.Je-li vysledek
vyssi nez NRE, rozdil mezi vysledkem hodu
a NRE predstavuje pocet lodi, jez najely na
miny - viz nasledujici kapitolu PoSkozeni
zpUsobené minami. O tom, které lodé se
srazily s minami, rozhoduje jejich vlastnik.

Priklad: Disponuje-li eskadra NRE ve
vy$i 4 a na kostce ji padne 5, na minu
najede jedna z jejich lodi.
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Poskozeni zpiisobené minami

vavavava

narazu na minu se potopi a je odstranéna
ze hry. Neni-li poSkozena, je po narazu na
minu jeji Zeton otofen na poSkozenou
stranu. Vlastnik lodé poté hodi jednou
kostkou - v pfipadé, ze je vysledek vyssi
nez obrana lodi, lod se potopi. Jinak se
muUZe vratit do pristavu jako poskozena.
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Rusko-japonska vélka z let 1904-19056

Valka mezi Japonskem a Ruskem vybojovana
mezi 8. unorem 1904 a 9. srpnem 1905 byla
disledkem srazky dvou projektd zamérenych
na vybudovani impéria na Dalném vychodé.
O deset let dfive vedlo Japonsko, jehoz lod'stvo
i armada prosly rozsahlou modernizaci, vitéz-
nou valku proti Ciné a japonské jednotky
obsadily Port Arthur na cipu mandzuského
poloostrova Liao-tung. Evropské mocnosti
vsak nakonec Japonce donutily, aby Liao-
-tung vratili Cing, a poloostrova se v roce
1897 zmocnilo Rusko. Rusové také postavili
zeleznici spojujici Port Arthur se Sibifi a jejich
hlavnim sidlem a centrem faktického protek-
toratu Mandzusko se stalo mésto Charbin.
Japonci méli vazné obavy z dalich impe-
rialnich ambici cara Mikulase Il. na Dalném
vychodé, a proto se rozhodli udefit jako
prvni. Admiral Tégoé nafidil prvni najezd na
Port Arthur 8. Gnora 1904, kdy jeho torpé-
doborce a torpédovky potopily dvé bitevni
lodé a jeden kfiznik. Ve stejnou dobu se navic
u korejského Cemulpa (Inéchonu) vylodily
jednotky japonské armady. Do Charbinu byl
poté povolan general Kuropatkin, aby se zde
postavil do Cela ruskych sil.

Mezitim, co se Tégoovo lodstvo pokouselo
o blokadu Port Arthuru, se na konci dubna
stfetla japonska 1.armada s Rusy na fece Ja-lu
(Amnokkang), ktera tvofila hranici s Koreou,
a na zacatku kvétna se na poloostrové Liao-
-tung objevila i japonska 2. armada. Japonské
vitézstvi u Nan-3anu z konce kvétna umoznilo
japonskym jednotkam odfiznout Port Arthur
a dalsi vitézstvi u Tche-li-s’ (Wa-fang-ou)
v poloviné cervna vytlacilo ruské jednotky
z jizniho Mandzuska. 10. srpna byla v bitvé
ve Zlutém mofi poraZena ruska portarthur-
ska eskadra, natez japonska armada na konci
srpna zahdjila obléhani samotného mésta.
Bitva u Liao-jangu ze zacatku zafi pak Rusy
donutila pokracovat v Ustupu smérem na
sever.

Tvari v tvar témto porazkam a ve snaze zvra-
tit pribéh valky se car nasledné rozhodl
vyslat na pomoc dvé eskadry, které 15. fijna
vypluly z pfistavll v Baltském mofi. Japoncim
se vsak v pribéhu podzimu podafilo naru-
Sit obranu Port Arthuru do té miry, Ze mésto

2. ledna 1905 kapitulovalo. Mezi 19. tnorem
a 10. bfeznem se poté u Mukdenu rozho-
fela nejvétsi pozemni bitva celé valky, v niz
Japonci navzdory svym tézkym ztratam
ustédrili Rusim dalsi porazku a prfiméli je
k novému Ustupu.

Valka byla tehdy témér u konce, kdyz se
po vice nez sedmimésini plavbé obje-
vily na dohled od Japonska posily admirala
Rozestvenského (pokousejici se dostat do
Vladivostoku), vycerpané dlouhou sedmi-
mésicni cestou.27. kvétna 1905 je ale u Cusimy
dostihly lodé admirala Tégoa a tato zavérecna
katastrofa vedla ke zniceni ruské flotily.

O neékolik tydnd pozdéji byly pod vedenim
USA zahdjeny mirové rozhovory, jez vedly
k naprosto jednozna¢nému poklesu ruské
prestize a v kone¢ném disledku i prestize
samotného cara.
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