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PRIPRAVA HRY

1)

2)
3)
4

5)

6)
7)
8)

9)

Vyber si bitvu z pfehledu scénail v pravidlech. Pokud hraje$ svoji prvni bitvu, doporuéujeme zacit

S prvnim scénafem — Pegasus Bridge. Touto bitvou zahajily obé strany Den D a je to dobra priprava pro
Memoird4.

Umisti hraci desku doprostfed stolu spravnou stranou nahoru (plaz nebo oteviena krajina). Pro Pegasus
Bridge je tfeba oteviena krajina.

Na desku umistime potfebné terény pfesné podle bitevniho scénare. Pro Pegasus Bridge je tfeba umistit
20 poli feky, 4 pole s vesnici a 9 poli lesu.

Pfidame pevné a odstranitelné prekazky, pokud jsou. Pro Pegasus Bridge jsou to 2 mosty a 4 kusy
ostnatého dratu a 1 kus ochrany z pytlt s piskem.

Nyni rozmisti figurky jednotek podle bitevniho scénare. Nejrychlejsi zplsob jak jednotky rozmistit, je ten,
Ze na kazdé policko, kde ma byt jednotka umisténa se polozi jedna figurka pfislusného typu a poté se
doplni do pIného poctu. Jednotka délostfelectva se sklada ze dvou figurek, jednotka tank( ze ti figurek a
jednotka péchoty ze &tyr figurek.

Symboly specialnich jednotek polozime k jednotkam, ke kterym patfi a vyznamenani oznacuiji cile
velkého vyznamu. V Pegasus Bridge jsou umisténa vyznamenani na kazdém mosté.

Pridej vedle desky karty terénu, které jsou v pravé hraném scénafi pouzity (les, mésta a vesnice, feka
jsou v Pegasus Bridge) a kartu pfekazek.

Sloz drzak karet a poloz ho na svoji stranu desky. Drzak karet neni nutny, ale je dobré ho pouzivat pfi hfe
v tymech nebo pfi ukazkovych hrach. Také Setfi karty pfed opotfebenim.

Nyni se kazdy hra¢ posadi na svoji stranu desky. Doporucuje se hrat bitvu s vyménou stran, tj. po prvni
hfe si hra¢i vyméni strany. Napomaha to k objektivnimu hodnoceni, nebot diky historickému pozadi
nejsou podminky v bitvé vzdy rovnocenné. Vitézem se stava hrac, ktery dosahne vyssiho souctu
vitéznych bodu z obou bitev.

10) Zamichej balicek velitelskych karet a kazdému hraci rozdej tolik karet, kolik urcuji pravidla u pfislusného

scénare. Hrac si karty umisti do drzaku a neukazuje je protihraci. V Pegasus Bridge obdrzi spojenecky
velitel 6 karet a némecky velitel zadina pouze se dvéma kartami. Rommel byl v tento osudny den mimo
své velitelstvi!

11) Zbyvajici karty umisti licem dol(i vedle desky tak, aby na né oba hraci dosahli.
12) Kazda strana obdrzi ¢tyfi hraci kostky,
13) Zacinajici hra¢ zahaji bitvu. (v Pegasus Bridge Spojenci)
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BOJISTE

Bitvy probihaji na desce o velikosti 13x9 poli. Cela deska je rozdélena na tfi sektory dvéma Cervenymi teCkovymi
liniemi. Kazdy hrac¢ tak ma levé kridlo, stfed a pravé kfidlo. Poli¢ka, ktera linie protind, nalezi do obou sektora.
oteviena krajina plaz

VELITELSKE KARTY

Vojenské jednotky mohou bojovat pouze pokud obdrzi rozkaz. Velitelské karty se pouzivaji k vydavani rozkaz(
k pohybu a boji jednotek nebo k provedeni specialnich akci. Existuji dva typy velitelskych karet: karty sektort a
taktické karty.

Karty sektort Taktické karty

Pouzivaji se k vydani rozkaz( k pohybu a boji Taktické karty ti umoZnuji vykonavat specialni
v urCeném sektoru. Karta ukazuje pro kolik pohyby, bojovat specifickym zpisobem nebo
jednotek a pro ktery sektor je rozkaz. pouzivat specialni akce tak, jak je uvedeno na

karté. Nékteré karty umoznuji vydavat rozkazy
pouze v jednom sektoru, ale nékteré ve vSech
sektorech.

CIL HRY

Cilem hry je jako prvni dosahnout uréeného poctu
vyznamenani. Jejich pocet je od Etyr do Sesti a liSi se
podminkami kazdého scénare.

V Memoird44 se vyznamenani udéluje za zni¢eni kazdé
nepratelské jednotky, tedy jednotky, ktera je odstranéna z bOJlste V takovém pripadé se umisti posledni figurka
zni¢ené jednotky na symbol vyznamenani na spodni strané desky kazdého hrace.

V nékterych scénéfich je mozné vyznamenani ziskat z bojisté dobytim nékterého vyznamného cile.

TAH

V pravidlech vybrané bitvy je uvedeno, ktery hra¢ zahajuje hru. Hradi se v jednotlivych tazich stfidaji, dokud
néktery z nich nedosahne poZadovaného poctu vyznamenani. Tento pocet je opét uveden u kazdé bitvy.
Tah se sklada z nékolika ¢asti, které nasleduji v pfesné daném poradi:

1 — zahrani velitelské karty

2 — vydani rozkaz(

3 — pohyb jednotek

4 — boj jednotek

5 — liznuti nové velitelské karty



ZAHRANI VELITELSKE KARTY

Na zacatku svého tahu zahraj jednu velitelskou kartu z ruky. Umisti ji
licem nahoru pfed sebe a zietelné predti.

Velitelska karta obvykle uréuje rozkazy k pohybu a boji. Na karté je
uvedeno, pro ktery(é) sektor(y) je ur¢ena a kolik jednotek mlize rozkaz
proveést.

ROZKAZ JEDNOTKAM

Po vyneseni velitelské karty je tfeba oznamit, které jednotky
rozkaz provedou. Pouze tyto jednotky se mohou pozdéji

v prabéhu dal$ich fazi tahu pohybovat, bojovat nebo provadét
specialni akce.

Jednotky umisténé na poli, které protina &ervena linie mohou
provadét rozkazy pro libovolny z obou sektoru.

Neni mozZné vydat vice neZ jeden rozkaz kazdé jednotce.
Jestlize karta umoznuje provést vice rozkaz(i v daném
sektoru, nez kolik je v ném vlastnich jednotek, zUstavaiji
zbyvajici rozkazy nevyuzity.

POHYB JEDNOTEK

Pohyb vybranych jednotek je provadén postupné, v poradi jaké si hrac€ urci. Jednotka se smi posunout pouze
jedenkrat v daném tahu. Je nutné dokongit pohyb jednotky pfedtim, nez je zahajen pohyb dalSi jednotky. Také
musi byt nejprve ukon€en pohyb vSech jednotek pfedtim, nez je zahajen boj.

Priklad:

vychozi pozice toto neni dovoleno nejprve se pohne jednotka vpravo ... a teprve poté druha jednotka
Jednotky se mohou pohybovat z jednoho sektoru do druhého.

Dvé jednotky nemohou stat na jednom poli. Jestlize se
jednotka pohybuje, nesmi se pohybovat na nebo skrz pole
obsazené jinou jednotkou, at uz vlastni nebo nepfatelskou.
Priklad: Jednotka tankd se musi pfesunout o 3 pole do nového
postaveni.

Jednotky nelze rozdélovat na jednotlive figurky nebo ¢asti.
Cela jednotka musi zustat vzdy pohromadé a pohybovat se
jako skupina.

Jednotky oslabené ztratami nelze spojovat do jiné jednotky.
Néktery terén miize jednotce zabranit pohybovat se na

maximalni vzdalenost nebo bojovat. (podivej se na odstavec
Terén str. 10)

Pravidla pro Ustup jsou trochu odli$na od standardnich pravidel pro pohyb. (podivej se na odstavec Ustup str. 7)



POHYB PECHOTY

Péchota se mlze pohnout o jedno
pole a bojovat nebo o dvé pole bez
moznosti boje.

Specialni jednotky péchoty se mohou pohybovat o dvé pole a bojovat!

POHYB TANKU

Tanky se mohou pohybovat o tfi pole a
bojovat.

POHYB DELOSTRELECTVA

Jednotky délostfelectva se mohou
pohybovat o jedno pole nebo
bojovat.

BOJ atok zteéi

Faze boje se provadi a vyhodnocuje postupné v poradi jaké si hrac urci. Musi byt
proveden a vyhodnocen boj jednotky pfedtim, neZ se zahaji boj s dal3i jednotkou.

Jednotka muze bojovat v kazdém kole pouze jednou.

Neni mozné rozdélit vysledek hozeny hracimi kostkami mezi nékolik nepfatelskych
cild.

VySe dosavadnich ztrat utocici nebo branici jednotky nema vliv na pocet kostek, se kterymi se bude boj
vyhodnocovat. Jednotka s jednou figurkou ma stejnou bojovou silu jako jednotka

. . . strelba
s plnym poctem figurek.

Utok jednotky na sousedici nepratelskou jednotku se nazyva jako ,utok ztedi“ na
nepritele.

Utok jednotky na nepratelskou jednotku vzdalenou vice neZ jednou pole se nazyva
,Stfelba“ na nepfitele.

Jednotka sousedici s nepfatelskou jednotkou musi na tuto jednotku utocit zteci,
pokud se rozhodne bojovat. Nem(ize misto toho stfilet na jinou, vzdalenég;si
jednotku.




POSTUP VYHODNOCENI BOJE

1) hrac¢ oznami, se kterou jednotkou bude rozkaz proveden a ktera jednotka bude cilem
a. zkontrolovat dostiel: je nutné ovéfit, ze cil je v dosahu jednotky.
b. zkontrolovat zamérnou pfimku (pouze péchota a tanky): je tfeba ovéfit, ze utodici jednotka na
cil ,vidi*.
2) podle typu jednotky kterou uto€is a vzdalenosti cile, spocitej poCet kostek, se kterymi se bude boj
vyhodnocovat.
3) urci pfipadny postihy za terén, jestlize je a podle toho sniz pocet kostek.
4) vyhodnot boj: hod kostkami a vyhodnot vysledek hodu.

DOSTREL PECHOTY

Jednotka péchoty mlze bojovat s nepfitelem na vzdalenost 3 a
méné. Hazis tfemi kostkami, jestlize Utolis zte€i a nepfitel je na
sousednim poli, dvéma kostkami pfi vzdalenosti 2 a jednou kostkou,
jestlize je cil vzdalen 3 pole.

K zjisténi poctu kostek je nejjednodussi zplsob
odpocitavani. Umisti svUj prst na prvni poli¢ko
sousedici s tvoji jednotkou a za kazdé pole
smérem k cili odpocitavej (3, 2, 1). Posledni &islo,
které vyslovi$ pfi ukazani na cil, je poCet kostek,
se kterymi bude$ hazet.

DOSTREL TANKU

Jednotka tankd mdze bojovat s nepfitelem na vzdalenost 3 a méné.
VZdy hazis tfemi kostkami.

DOSTREL DELOSTRELECTVA

Jednotka délostfelectva miize bojovat
s nepfitelem na vzdalenost 6 a méné.
Pocet kostek se snizuje podle

vzdélenosti 3—-3 -2 -2 -1 -1, jak ukazuje obrazek.

PRIMKA ZAMERENI

V bitvé musi jednotky péchoty a tank( ,vidét“ na nepratelskou
jednotku, na kterou chtéji uto€it. Tomu se fika ,pfimka
zaméreni“. Délostfelectvo nepotfebuje mit zajiSténu pfimku
zaméreni na nepratelskou jednotku.

Ved pomyslnou spojnici mezi stfedem pole s jednotkou a
stfedem pole s nepratelskym cilem. Tato pfimka zaméreni je
blokovana, pokud néjaké pole (nebo ¢ast pole) pres které
prochazi obsahuje pfekazku. Pfekazkou se rozumi jina
jednotka (vlastni nebo nepfatelska) nebo urcité typy terénu.

Terén na cilovém poli neblokuje pfimku zaméfeni.




Jestlize pomysina
spojnice vede podél
jednoho nebo nékolika
poli, ktera obsahuiji
prekazku, zamérna
pfimka neni blokovana,
ale pouze v pfipadg, ze
linie neni blokovana

z obou stran.

TERENNi POSTIHY

Kazdy typ terénu a prekazek je popsan v bodu Terény a pfekazky (str. 10). Podivej se do tohoto bodu pravidel
nebo na souhrnné karty terénu odkud Ize ziskat pfipadné postihy terénu na pocet kostek, které budou pouzity
k vyhodnoceni Utoku.

VYHODNOCENI BOJE
Zasahy jsou vyhodnoceny jako prvni, poté se provadéji ustupy.
ZASAH

V boji dosahne utoénik zdsahu za kazdy symbol na kostce, ktery
odpovida typu cilové jednotky. Kazdy granat znamena zasah.

zasah péchoty

Za kazdy dosazeny zasah je z cilové jednotky odstranéna jedna

figurka. Jestlize je odstranéna posledni figurka z nepratelské . o
: - . . o . zasah tanku
jednotky, polozi se na prazdné pole pro vyznamenani na tvé

strané bojisté.

Jestlize uto€nik dosahne vice zasah( nez je pocCet figurek

zasah jakéhokoli cile
v jednotce obrance, zustavaji zbyvajici zasahy nevyuzity. J

ZASAH MIMO

Pokud utoénik dosahne svym hodem jakykoli symbol rozdilny od typu jednotky, jedna se o zasah
mimo.

Symbol hvézdy na kostce je pouzivan na nékolika taktickych kartach jinym zplisobem nez je zasah
mimo.

USTUP

Poté, co jsou vSechny zasahy vyhodnoceny a ztracené figurky odstranény z bojisté, vyhodnocuji se
ustupy. Za kazdy symbol viajky, ktery je hozen proti cilové jednotce, musi tato jednotka ustoupit o
jedno pole smérem k vlastnimu okraji desky. Dvé vlajky tedy znamenaji ustup o dvé pole atd.

Hrac, jehoz jednotka musi ustoupit, si zvoli pole na které ustoupi
podle nasledujici pravidel:
e jednotka musi vzdy ustoupit smérem k hracem
kontrolované strané desky
e terény nemaji na ustup vliv, tedy ustupujici jednotka se
muze pohybovat skrz les nebo vesnici bez zastaveni. Frd e
Naopak do nepfistupnych terént (feka, ocean) nelze ani i ;,{5-;.):‘-.-
ustoupit. e
e jednotka nesmi ustoupit na nebo skrz pole, které je jiz A t,‘
obsazenou jinou jednotkou (vlastni nebo nepratelskou) “"' - 9
o jestlize nemUlze jednotka nemuze z jakéhokoli divodu s b
ustoupit (okraj desky, nepfistupny terén apod.) musi )

gdstraonit z jednotky tolik figur, kolik nebylo provedeno Spojenecka jednotka dosahla viajky, jednoho zasahu
ustupt péchoty a hvézdy. Po odstranéni figurky ma némecka
o nékteré prekazky dovoluji jednotce ignorovat prvni viajku jednotka dvé moznosti pro Ustup.

hozenou proti ni



Zde ma némecka jednotka pouze jedinou moznost Némecka jednotka a Feka blokuji mozZnost ustupu.
k ustupu. ProtoZe jednotka nemUze ustoupit, musi hra¢ odstranit
za neprovedeny Ustup dalsi figurky.

OBSAZENIi UZEMi

Jestlize péchota pfi utoku zteci znici
nepratelskou jednotku nebo ji donuti

k Ustupu, mlze obsadit vyklizené tuzemi.
Délostrelectvo nemuze obsazovat Uzemi.
Terénni postihy pro pohyb a boj zUstavaji
v platnosti.

V pfipadé, Ze zte€i utoli tankova jednotka a
zni¢i nepfatelskou jednotku nebo ji donuti
Ustupu, maze obsadit vyklizené uzemi a
muZze pouzit pravidlo o nasledném
tankovém uderu.

NASLEDNY TANKOVY UDER

Po Uspésné provedeném Utoku zteci, mlze tankova jednotka obsadit vyklizené Gzemi a znovu bojovat. Jestlize
chces zabrat uzemi také v nasledném tankovém uderu, musi byt veden na sousedni jednotku a opét se musi

e jednotka smi znovu obsadit Uzemi také po uspésné provedeném tankovém uderu

e tankova jednotka vSak smi v kazdém tahu udélat jen jeden nasledny tankovy uder

e vSechny boje, utok zteci i nasledny tankovy uder musi byt dokon€eny pfed zahajenim boje s dalSi
jednotkou

LIZNUTI VELITELSKE KARTY

Po vyhodnoceni v§ech zasahu a Ustupl je pouzita velitelska karta odloZzena a hra¢ si z bali¢ku lizne kartu novou.
Tim tvlj tah konéi. Pokud je bali¢ek karet rozebran, zamichaji se odlozené karty a vytvofi se novy balicek.



PRILOHA 1 - SPECIALNI JEDNOTKY J—

[T - o ple o s
Na zadni strané souhrnné karty jednotek je vypis riznych typ( specialnich i L ;..‘:“-_-:?-1-; . et
jednotek, které se v Memoir44 vyskytuji. Zaoblené horni rohy na symbolu m“' ; -sdat
jednotky ukazuji, Ze patfi mezi specidlni jednotky. POACES " oskofiey P, Basguey B Ciutaden

m = Mny movy I met ol Baive

CLITE AN

Cislo v pravém dolnim rohu na symbolu jednotky pak uréuje, z kolika ] * o ke et

figurek se jednotka sklada, pokud se tento pocet lisi od standardniho.

Specialni jednotky se chovaiji stejnym zplsobem jako standardni jednotka stejného typu a dodrzuji vSechny
vlastnosti jak jsou popsany na souhrnné karté.

POUZITi SYMBOLU SPECIALNICH JEDNOTEK

V jednotlivych scénafich se vyskytuji spoleéné standardni a specialni jednotky pfedstavované stejnymi figurkami
(napfiklad Commandos a péchota ve scénafi Sword Beach). Proto se pouzivaji symboly, které jsou umistény na
stejném poli jako specialni jednotka a tim se odliSuje od jednotky standardni.

jednotka Rangers Britské specialni jednotky Némecké Kommandos

Francouzské hnuti odporu téZilo pfedevSim ze znalosti mistniho prostfedi a bylo podporovano
obyvatelstvem. Proto jednotky hnuti odporu: ‘E r
e mohou bojovat vzdy, kdyZ vstoupi do nového terénu (les, vesnice, zivy plot), kde
standardni jednotky musi zastavit a nemohou bojovat
e mohou se ztratit v krajiné, tedy ustoupit az o 3 pole (standardni jednotka o 1) za kazdy
hozeny symbol vlajky
e jejich maximalni pocet figurek v jednotce je 3 misto standardnich 4
¢ narozdil o specialnich jednotek, hnuti odporu, které postoupi o dvé pole jiz nemuize v tom samém tahu
bojovat

Ostatni péSi specialni jednotky (US
Rangers, British Commandos a dalSi
elitni jednotky) se vyznacovali
vynikajici mobilitou a palebnou silou,
za coz mohou podékovat tvrdému
vycviku a specialni vyzbroji

Na rozdil od standardni pé&choty, .
muze specialni jednotka postoupit o Specialni jednotky postoupi o 2 a bojuji.

Y s L . ...ale vlastnosti terénu zistavaji
dveé pole a jesté bojovat. Vlastnosti v platnosti; zde jiz nemuze jednotka

terénu plati beze zmén i pro bojovat, nebot je v lese.
specialni jednotky.

ELITNi TANKOVE JENOTKY
Elitni tankové jednotky, jako napfiklad némecké vyzbrojené tanky Tiger, mély zni€ujici uinek na nepfitele.

Proto jsou oproti standardnim tankovym jednotkam slozeny ze 4 figurek, ukazujici jejich vyjime&nou odolnost, ale
také jsou snadno zasazitelné ze zalohy.



Efekt terénu

PRILOHA 2 - TEREN

vlastnosti terénu. PFi pfipravé scénare si vyloz karty pouzitych terénd * Wi e of night
, ® e mapewsy o ol 0oy
vedle hraci desky. N iy e st bl
wngmpl, Frosch Revinisace
v s . . , . 4, o b iwwmn v willagea,
V ¢asti efektu jsou popsany vlastnosti terénu. Armar battins wet ot -2 dice

Obrazek vojaka a tanku ukazuje obranné schopnosti terénu. —
Napfiklad utoCici péchota hazi o jednu kostku méné a utodici tanky
o dveé kostky méné.

obranné schopnosti terénu

LES (FORESTS)

e Pohyb: jednotka, ktera vstoupi do lesa, musi zastavit sviij pohyb a obnovit jej mize az
v dalSim tahu

¢ Boj: jednotka nemuze bojovat v tahu, pfi kterém vstoupila do lesa

e jestlize bojuje jednotka proti nepfiteli v lese, ubira utoCici péchoté jednu kostku a
utoCicim tankam dveé kostky. Stfelba délostfelectva do lesa je bez postihu

e Primka zaméreni: les blokuje pfimku zaméreni

Spojenecka jednotka stupuje Némecka jednotka se pfisouva Cas pro odvetu: spojenecka
do lesa: jednotka musi zastavit a bojuje. Hazi 2 kostkami misto jednotka nyni mize bojovat a hazi
a nemuze bojovat 3, protoze spojenecka péchota 3 kostkami

je ukryta v lese

ZIVY PLOT (HEDGEROWS)

Zivy plot je typickym terénem v Normandii: malé travnaté plochy, rozdélené fadami kef, stromkd nebo oploceni.

To predstavuje pro spojence velmi riznorody terén, kdy nemohou védét, co za nebezpeci se ukryva za nejbliz§im

plotem.

e Pohyb: pfi pohybu na pole s zivym plotem, musi jednotka stat na sousednim poli.
Jednotka, ktera vstoupi do tohoto terénu, musi zastavit pohyb a obnovit jej mlize az
v dal$im tahu. Jednotka opoustégjici pole s zivym plotem se smi posunout pouze na
sousedni pole.

¢ Boj: jednotka nemuze bojovat v tahu, pfi kterém vstoupila na pole s Zivym plotem.

o jestlize bojuje jednotka proti nepfiteli na zivém ploté, ubira atocici péchoté jednu
kostku a utocicim tankam dvé kostky. Strelba délostf. na Zivy plot je bez postihu

o Pfimka zaméreni: les blokuje pfimku zaméfeni

Jednotka vstupuijici na zivy plot Jednotka opoustéjici zivy plot se
musi stat na sousednim poli musi posunout na sousedni pole a
az v dal$im tahu muize pokracovat



KOPCE (HILLS)

e Pohyb: Zadny postih

e Boj: jednotka umisténa na kopci a bojujici s nepfitelem ubira uto&nikovi jednu
kostku. Délostfelectvo neni postiZzeno. Jestlize je utoCnik také na kopci, tedy ve
stejné vySce, kostka se neubira.

¢ Primka zaméreni: kopec blokuje pfimku zaméfeni, pokousi-li se jednotka vidét pres
kopec, Pfimka vyhledu neni blokovana, pokud je uto¢nik ve stejné vysce, tedy také
na kopci.

MESTA A VESNICE (TOWNS & VILLAGES)

Pohyb: jednotka, ktera vstoupi do mésta, musi zastavit svdj pohyb a obnovit jej

muze az v dalSim tahu

Boj: jednotka nemuze bojovat v tahu, pfi kterém vstoupila na pole s méstem nebo

vesnici

e jednotka umist&na ve mésté a bojujici s nepfitelem ubira utoCici péchoté jednu
kostku a utocicim tankdm dveé kostky. Stfelba délostfelectva do lesa je bez postihu.
Jednotka tankl ve mésté je penalizovana také 2 kostkami.

¢ Primka zaméreni: mésto blokuje pfimku zaméreni

REKY A VODNI CESTY (RIVERS & WATERWAYS)

e Pohyb: feka je nepfistupny terén, jednotka mize vstoupit na pole s fekou pouze
v mistech, kde je most

e Boj: jednotka na poli s fekou a mostem bojuje podle standardnich pravidel

e Primka zaméfeni: feka neblokuje pfimku zaméreni

L | =
MORE (OCEANS) )\ B S

e Pohyb: jednotky se mohou v mofi pohybovat
maximalné rychlosti 1. Jednotky jsou nalozeny na
vylodovacich plavidlech a poté, co dosahnou mélké
vody, mohou vjet o 2 pole na plaz. Mofe je
nepfistupny terén pro ustup.

Boj: jednotka na poli mofe nesmi bojovat
Pfimka zaméreni: mofe neblokuje pfimku
zaméreni

Obojzivelné tanky ,,DD*“ Sherman se
mohou pohybovat pouze o 1 pole
dokud jsou ve vodé. V dalSim tahu se
mohou pohnout o 2 pole po plazi.

PLAZ (BEACHES)

e Pohyb: jednotka na plazi se smi
pohyboval maximalné o 2 pole
o Boj: jednotka na plazi bojuje podle
standardnich pravidel
. e Primka zaméreni: plaz neblokuje pfimku
tn zaméreni

Némecka péchota dosahla
jednoho zasahu péchoty a jeden
ustup. Protoze do oceanu nelze
ustoupit, jsou ztraty spojenct 2
figurky misto 1.




PEVNE PREKAZKY

Jestlize je pfekazka umisténa v néjakém terénu, obranné schopnosti se nescitaji. Zapocitava se pouze nejlepsi
ochrana. Napfiklad bunkr na kopci redukuje proti tankiim pocet kostek o 2, nikoli 2+1 (bunkr 2, kopec 1). Jiny
priklad: pytle z piskem ve vesnici nepfidavaji nic k obrannému bonusu vesnice (vesnice 2/1, pytle s piskem 1), ale
pFidavaji dalsi vlastnost, jednotka ve vesnici mize ignorovat prvni hozenou vlajku.

BUNKRY

JEZEK (HEDGEHOGS)

~Jezci“ jsou pfekazky proti tankim a vylodovacim plavidlim. Byly obvykle délany z ocelovych

kolejnic spojenych dohromady. Mohly byt také ze dfeva, dopInéné nahore protitankovou
minou. Spojenecka péchota je vSak neoCekavané pouzila ke kryti, pfi
postupu po plazi.

MOBILNi PREKAZKY

Pohyb: tanky a délostfelectvo se nemohou posunout na pole s bunkrem. Péchota
muze bojovat pfi pfesunu do bunkru. Délostfelectvo, které zahajuje bitvu v bunkru
odtud nemuze ustoupit.

Boj: pravidla boje upfesiiuji pozndmky u pfislusného scénare

jednotka umisténa v bunkru a bojujici s nepfitelem ubira utoCici péchoté jednu
kostku a uto€icim tankim dvé kostky. Stfelba délostfelectva na bunkr je bez
postihu.

Jednotka v bunkru mize ignorovat prvni viajku

Za kazdy symbol vlajky je odstranéna jedna figurka hozena proti délostrelectvu
v bunkru.
Primka zaméfeni: bunkr blokuje pfimku zamé&ieni

Pohyb: Pouze péchota se miize pohybovat na polich osazenych ,jezky“. Pohyb je
bez omezeni.

Boj: jednotka na poli s ,jezkem“ muze ignorovat prvni symbol vlajky proti ni. Jinak je
boj bez omezeni.

PFimka zaméreni: jeZci neblokuji pfimku zaméfeni

PYTLE S PISKEM (SANDBAGS)

e Pohyb: bez omezeni. Kdyz jednotka opousti pole s pytli s piskem, jsou tyto
odstranény.

e Boj: jednotka na poli s pytli ziskdva podporu v obrané pfi utoku ze vSech
sméru, tedy ne jen ze sméru, kterym je polozena. Pokud jednotka nedostava

ochranu diky né&jakému terénu, sniZuji pytle s piskem pfi utoku péchoty nebo
tank( pocet kostek o jednu. Jako obvykle je stfelba délostrelectva bez postihu.
e Jednotka ukryta za pytli mdze ignorovat prvni viajku proti ni.
¢ PFimka zaméreni: pytle s piskem neblokuji pfimku zaméfeni

o Pohyb: jednotka, ktera vstoupi na pole s ostnatym dratem musi zastavit a obnovit

postup mize az v dalSim kole

o Boj: jednotka péchoty na poli s ostnatym dratem, ma postih jedné kostky.

Jednotka péchoty mize misto boje zvolit odstranéni ostnatého dratu. Tanky
mohou odstranit ostnaty drat a jesté bojovat.

¢ Primka zaméreni: ostnaty drat neblokuje pfimku zaméfeni
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