adish — ==

BATTLE OF MIDWAY &

The board game
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NAVOD

Ve hre,Battle of Midway” (Bitva u Midwaye) se stanete veliteli americké ¢i japonské letecké flotily a ztca-
stite se slavné bitvy, ktera rozhodla o osudu valky v Pacifiku. Hra je ur¢ena pro dva hrace a doba hrani
zavisi na zvoleném hernim rezimu.
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1. OBSAH BALENI:

1.1.
1.2.
1.3.
14.

Navod (1 ks).

Velké herni desky (7 ks, véetné 1 desky s ostrovem Midway).

Malé herni desky (2 ks).

Stihacky (8 ks - 4 americké, 4 japonské).

1.5. Specialni letouny (4 ks - 2 americké, 2 japonské).

1.6. Karty (43 ks):
1.6.1. Schéma dostielu letounti (2 ks - 1 americké, 1 japonské).
1.6.2. Tabulka skore (2 ks - 1 americkd, 1 japonska).
1.6.3. Karty rozkaz (20 ks).
1.6.4. Karty specialnich rozkaz( (4 ks - 2 americké, 2 japonské).
1.6.5. Ostrelovaci karty (14 ks - 7 americkych, 7 japonskych).
1.6.6. Karta iniciativy (1 ks).

1.7. Zetony manévri (12 ks - 6 americkych, 6 japonskych).

1.8. Velitelské body (6 ks - 3 americké, 3 japonské).

1.9. Aktivacni znacky (12 ks).

1.10. Bodovaci znacky (2 ks - 1 americka, 1 japonska).
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2.3. Ptiprava hry:

POZOR! Specialni letouny budou hrat r(izné role v zavislosti na zvoleném hernim 2.3.1. Hradi umisti na stied hraciho stolu velkou herni
rezimu. V rezimu ,Utok na letadlovou lod” to budou Bombardéry, v rezimu ,Nadvlada“ desku obsahujici ostrov Midway.
to budou Esa. Pravidla pro bombardéry a esa jsou popsana v pravidlech hernich rezimd. 2.3.2. Hraci piipoji zbyvajici velké herni desky k desce

s ostrovem Midway, jak ukazuje obrazek. Desky obsa-

hujici letadlové lodé musi byt na opacnych stranach
2. REZIM: UTOK NA LETADLOVOU LOD ostrova Midway a letadlové lodé sméfuji ven. Takto se

vytvofi herni plan.

2.3.3. Hrddi si vyberou frakci, za kterou chtéji hrét,

2.1. Cil: Hru vyhrava hrac, kterému se podati privést jeden ze svych bombardért na a vyberou pro ni komponenty: 4 stihacky, 2 specialni

nepratelskou letadlovou lod' (a tim vybombardovat letadlovou lod), nebo hra¢, kterému letouny (bombardéry), schéma doletu letound, 2 karty

se podafi znic¢it véechny bombardéry soupere. Kdyz bombardér vstoupi do prostoru speciainich rozkazi, 6 zetond manévrd, 7 ostielovacich

nepratelské letadlové lodi nebo kdyz je znicen posledni bombardér protistrany, hra karet a 3 velitelské body.

okamzité kondi a’je LN 22 2.3.4. Hradi umisti své letouny nasledovné:

Ay RO EE S0 - il . Kazdy letoun umisti v prostoru pratelské letadlové
lodi nebo na poli s ni sousedicim.

] + Prid' kazdého letounu sméfuje k jedné ze stran
] . pole, na kterém se letoun nachazi. Poloha letounu
23.3 E EEE bude dulezitd béhem jeho provozu.

— + Hraci stfidavé umistuji jeden svij letoun, dokud
nejsou vycerpany vsechny letouny. Zacina hrac,
ktery veli japonskym sildm.

2.3.5. Hraci zamichaji své Ostrelovaci karty a umisti je
na hromadku pred sebe licem dol.

2.3.6. Hrac¢i si do ruky vytdhnou Karty specialnich
rozkaz( z frakce, které veli.

2.3.7. Hraci zamichaji Karty rozkazl a vytvoii hroméadku
licem dol vedle herniho planu. Z této hromadky odkryji
4 karty. Tyto karty tvofi bank rozkazu.

2.3.8. Vedle herniho plénu hraci polozi Malé herni
desky, Kartu iniciativy a Aktivacni znacky.

2.3.9. Hra zadina.




2.4. Jak hrat:
2.4.1. Zacatek kola:

« Hraci umisti aktiva¢ni znacku vedle kazdého letounu na
hernim planu. Kazdy hrac dostane 3 velitelské body.

2.4.2. Boj o iniciativu:

- Kazdy hrac si tajné umisti do ruky 0 az 3 své velitelské body.

+ Na signdl hraci soucasné odhali, kolik velitelskych bod{ maji
schovanych v ruce, a odhodi je.

- Hrac, ktery odhodil nejvice velitelskych bodt, obdrzi kartu
iniciativy.

+ V pfipadé nerozhodného vysledku obdrzi kartu iniciativy hra¢
velici americkym silam.

2.4.3. Aktivace letounu:

- Hrac s kartou iniciativy si vybere jeden ze svych letound, se
kterym by chtél provést akci, a aktivuje ho. Aktivace se provadi
tak, ze hra¢ odhodi aktivacni znacku tohoto letounu. Aktivovat
Ize pouze letouny, které maji vedle sebe aktivacni znacku.

« Hrac, ktery aktivoval jeden ze svych letound, s nim muze
provést jednu ze dvou akci: let nebo souboj.

» Pokud ma jakykoli letoun na hernim pldnu aktiva¢ni znacku,
musi byt provedena jeho aktivace.

AKCE
LET

+ Hré&c provede 3 az 4 manévry stihackou nebo 2 az 3 manévry

bombardérem.

« Manévrem se rozumi posunuti letounu o 1 pole. Letoun se

musi vzdy pohybovat vpred (pfid letounu sméfuje k jedné ze
stran pole). Po kazdém manévru se hra¢ muze také rozhodnout
otocit letoun o jednu polohu doleva nebo doprava.

+ Po dokonceni letu predd hra¢ svému soupefi kartu iniciativy.

Nepredavejte kartu iniciativy, pokud uz soupef nema letoun
s aktivacni znackou!

Pokud letoun pfi jakémkoli pohybu vyleti z herni plochy, jeho ridici
hrd¢ mize herni plochu prodlouzit. Za timto ucelem se k herni
plose pridd libovolnd mald herni deska, na které aktudlné nejsou
zddné letouny (bez ohledu na to, zda je tato deska mimo herni
plochu nebo jiz byla priddna). Pokud letoun vyleti z herni plochy
a nejsou k dispozici Zddné dalsi malé herni desky, povazujte se
tento letoun za zniceny, vyradte ho.

Pokud letoun kdykoli béhem letu vstoupi do pole s jinym leto-
unem, vymérite je, aniz byste zménili smér, kterym jsou otoceny.
Po provedeni takového tahu muze hrdc stdle otocit letoun o jednu
polohu. Toto pravidlo plati také pro pohyby, ke kterym doslo
v dusledku ucinkd karet rozkazu.




PRIKLAD LETU

1.  Tomas aktivuje svou stihacku a odhodi aktivacni znacku,
kterd se nachazi vedle ni.

2. Tomas provadi manévr: Vpred + obrat vlevo. Pfitom se miji
s nepratelskym letounem.

3. Tomas provadi manévr: Vpied + obrat vpravo.

4. Tomas provadi manévr: Vpred. Timto tahem se letoun
dostane mimo herni plochu, proto Tomas dolozi na prislusné
misto malou herni desku.

5. Tomas provadi manévr: Vpied + obrat vlevo. Celkem Tomas
provedl 4 manévry a tim zakoncil akci.

QO @

AKCE
SOuUBOJ

+ Hrac¢ maze zautocit na nepratelsky letoun, ktery se nachézi ve
vzdalenosti maximalné 5 manévr(* od aktivovaného letounu.

*POZOR!

Vzdélenost pii vybéru cile je urcena poc¢tem manévrd, nikoli
poctem poli mezi dvéma letouny. To znamena, ze aktivovany
letoun muze cilit pouze na nepfratele, které mize dosahnout
v maximalné 5 manévrech.

Aktivovany letoun je uto¢nik, cil je obrance. Pokud ma obrénce

aktivacni Zzeton, odhodte tento zeton. Dojde ke stietu:

o Oba hraci tajné naplénuji pro své letouny 2 manévry, které
by chtéli provést, pomoci Zetond manévrd. Polozi je licem
dolG na stdl. Zetony budou brany v Gvahu v pofadi zleva
doprava.

Zetony manévr( se pouzivaji k pohybu letounu béhem souboje.
Kazdy Zeton odpovida jednomu manévru.

A &8 -8

Pohyb o 1 pole vpred. Pohyb o 1 pole vpfed +  Pohyb o 1 pole vpied +
obrat o 1 polohu vpravo. obrat o 1 polohu vlevo.

« Uto¢nik a obrance odhali své manévry a poté je provedou.
Uto¢nik rozhodne, ktery hra¢ provede své manévry jako prvni.
Hra¢, ktery provadi své manévry, je musi provést viechny,
v poradi zleva doprava.




« Obrance muze zahrat 1 kartu rozkazu (nebo kartu specialniho
rozkazu). Zahrand karta je okamzité provedena a odhozena.

« Utoénik mlze zahrat 1 kartu rozkazu (nebo kartu specialniho
rozkazu). Zahrana karta je okamzité provedena a odhozena.

« Pokud utoc¢nik zahral kartu, obrance maze jako odpovéd zahrat
novou kartu. Pokud tak ucini, Gtocici hra¢ bude také moci odpo-
védeét (tj. zahrat svou dalsi kartu). Tuto sekvenci opakujte, dokud
se hra¢ nerozhodne kartu nezahrat. Poté okamzité prejdéte
k dal$imu kroku.

+ Pokud ma néjaky letoun soupefe v oblasti Utoku, nasleduje
strelba. Pod palbou mohou byt pouze letouny ucastnici se boje.
V disledku manévri mlize nastat situace, kdy obrance stfili na
utocnika nebo na sebe oba stfili vzajemné.

Schémata dostielu letounti predstavuji bojové schopnosti letount
dané frakce. Horni diagram ukazuje dostrel stihacek a es (vystupuji
v rezimu Nadvlada), spodni diagram ukazuje dostrel bombardér.

Pred palbou hrac porovna souperovu pozici na hraci plose s pozici vlast-
niho letounu. Cervena a Zluta pole tvoti Utoénou oblast, svétle modra
a tmavé modrd pole jsou Oblasti obrany. Mohou nastat nasledujici
situace:

Protivnik je mimo schéma. Ke strelbé nedojde.

Protivnik je v ¢ervené oblasti (3).  Béhem palby otocte 3 ostielovaci karty

(muzete soupefe znicit).

Protivnik je ve zluté oblasti (2). Béhem palby otocte 2 ostielovaci karty

(muZete soupefe znicit).

Protivnik je ve svétle modré
oblasti (2).

Béhem palby otocte 2 ostielovaci karty
(nemUzete soupefe znicit).

Protivnik je vtmavé modré
oblasti (1).

Béhem palby otocte 1 ostielovaci kartu
(nemUzete soupefe znicit).

Béhem strelby hraci otoci nékolik karet ze svych hroméadek ostfelo-
vacich karet, jak je zndzornéno na jejich karté dostrelu letound, a poté
porovnaji tazené karty. Vitézem se stava hra¢, jehoz karta ma nejvyssi
hodnotu. Stfelba mize skoncit dvéma zpulsoby:

- Vitéz ma soupefe ve své Utoc¢né oblasti - soupefovo letadlo je
zniceno a vypadava ze hry.

- Vitéz mé soupere ve své obranné oblasti nebo je stielba nerozhodnd
- nestane se nic.

Po skonceni stielby vrati kazdy hrac své ostrelovaci karty licem dol{
zpét na hroméadku a hromadku promicha.

Pokud ma néktery letoun aktivniho hrace stale aktiva¢ni zeton, hra¢
si ponechd kartu iniciativy. Jinak ji pfeda soupefi. Pokud soupef nema
zadny letoun s aktiva¢nim Zetonem, misto pfedani karty iniciativy
ukoncete aktivaci letound a prejdéte k bodu 2.4.4.
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PRIKLAD SOUBOJE

1. Tomas se rozhodne zahgjit stret.

2. Tomas upozorni, ze jeho stihacka je vzdalena
od Katciny stihacky na vzdalenost 5 manévr(.
Oba odhodi aktiva¢ni znacky svych letound.

3. Oba tajné naplénuji pro své letouny 2 manévry.

4. Tomas a Katka ukdzou své zetony manévra.

5. Tomds$ (jako utocnik) rozhodne, Ze Katka
provede své manévry jako prvni. Katka posune
svou stihacku o 2 pole vpred.

6. Tomas provede své manévry — nejprve posune
stihacku vpred a otodi ji doleva, pak ji posune
vpred a otoci ji doprava.

7. Katka, jako obrance, mlze zahrat kartu rozkazu,
ale rozhodne se to neudélat.

8. Tomas, jako utocnik, zahraje kartu rozkazu,
ktera mu umozni provést 1 dodatec¢ny manévr.

9. Katka tim ziskdvd moznost zahrat svou kartu
jako odpovéd. Tentokrdt moznosti vyuzije
a zahraje kartu rozkazu, kterd umoznuje otocit
letoun.

10. Tomas se rozhodne na tento tah neodpovédét.

11.  Hraci porovnaji pozice letount na hracim pléanu
se svymi kartami dostrelu.

12. Podle karet dostfelu letound maji oba svého
protivnika ve zluté oblasti, proto oba otoci
2 ostielovaci karty a porovnaji vysledky. Katcina
nejvyssi karta (6) je lepsi nez Tomasova nejvyssi
karta (2), takze je Tomasova stihacka znicena.
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2.4.4. Pokud jiz hraci nemaji aktivacni znacky, za¢ind faze nakupu
karet rozkazu:

Karta Rozkazu

Nakupni
cena

Ikonka

Hrac¢ s kartou iniciativy si mdze zakoupit vybrané karty rozkaz(
z banku rozkaz(. Chce-li provést nakup, hra¢ nejprve odhodi
tolik svych velitelskych bodd, kolik urcuje cena na zvolené karté
rozkazU, a poté si ji dobere do ruky.

Po kazdém nakupu doplnte bank rozkazd tak, aby v ném byly
4 karty. Kdyz hra¢ s kartou iniciativy dokon¢i nakup, pokracuje
druhy hrac.

Pokud jsou v banku rozkaz( méné nez 4 karty a hromadka karet
rozkazl je vycerpdana, zamichejte vSéechny odhozené karty rozkazud
(kromé specialnich rozkazu) a vytvoite novou hromadku.

Pokud hractim zbyvaji jesté néjaké velitelské body, odhodi je.

2.4.5. Kolo je u konce. Vratte se k bodu 2.4.1.

3. REZIM: NADVLADA

3.1. Cil: Hru vyhrava ta strana, kterd jako prvni ziskd stanoveny pocet
vitéznych bod{i. Kdyz se hréci podaii dosahnout stanovené hranice, hra
okamzité konci a tento hrac je prohlasen za vitéze.
3.1.1. Vitézné body se ziskdvaji zni¢enim nepratelského letounu
a ovlddnutim herni desky obsahujici ostrov Midway. Body, které
jste ziskali, se oznacuji umisténim bodovaci znacky na odpovidajici
hodnotu na tabulce skére.
- Za kazdé zniceni nepfatelského letounu hrac ziska 1 vitézny
bod.
« Za kazdé zniceni nepratelského esa (specidlniho letounu),
hrac ziska 3 vitézné body.
- Hrac¢, ktery ma na konci kola na desce obsahujici ostrov
Midway vice letount nez jeho soupet, ziska 2 vitézné body.
3.2. Nastavte hranici vitéznych bod:
3.2.1. Kratka hra (cca 45 minut) - 9 bod.
3.2.2. Stfedni hra (cca 60 minut) - 12 bodt.
3.2.3. Dlouhd hra (cca 75 minut) - 15 bod(.
3.3. Priprava hry:
3.3.1. Hraci umisti na stfed hraciho stolu velkou herni desku obsa-
hujici ostrov Midway.
3.3.2. Hradi otodi zbyvajici velké herni desky na stranu obsahujici
posilovou zénu (modrou pro americany a cervenou pro japonce)
a pfipoji je k prostredni herni desce tak, aby posilové zény vzdy sméro-
valy ven.
3.3.3. Hradisi vyberou svou frakci (za¢ne mladsi hrac) a vyberou si pro
ni komponenty: 4 stihacky, 2 specialni letouny (esa), schéma dostrelu
letound, 2 karty specialnich rozkazll, 6 Zzetond manévrli, 7 ostre-
lovacich karet, 3 velitelské body a tabulku skére spolu s bodovaci
znackou.




~

PRIKLAD PRIPRAVY HERNiHO PLANU PRO REZIM NADVLADY

% Posilové zéna Japonska
% Posilové zéna Ameriky

3.3.4. Hraci rozmisti své letouny:

+ Kazdy letoun je na posilovém poli své frakce.

+ Prid'kazdého letounu sméfuje k jedné ze stén pole, na kterém
se letoun nachdzi. Orientace letounu je dullezitd pfi jeho
provozu.

« Hrédi stridavé umistuji jeden svij letoun, dokud nejsou vycer-
pany véechny letouny. Zacina hrég, ktery veli japonskym sildm.

POZOR!
V tomto hernim rezimu hraji specialni letouny roli es, nikoli bombar-
dérd. Ztrata esa neznamena prohru, ale je to znacna rana, protoze eso
nelze vrétit zpét do hry. Esa maji nékolik zvlastnich pravidel, ktera je
treba v tomto rezimu dodrzovat:
Eso se pohybuje jako stihacka a pouziva schéma dostrelu stihacky
prislusné frakce.
Eso v boji naplanuje 3 manévry a pfi provadéni svych manévri
musi jeden z nich vynechat.
Kdyz eso sttili, pripocita +1 bod ke skdre kazdé ostrelovaci karty.

3.3.5. Hraci zamichaji své ostfelovaci karty a umisti je licem dold na
hromadku pred sebe.
3.3.6. Hradi si do ruky vytahnou karty specialnich rozkazu z frakce, které
veli.
3.3.7. Hraci zamichaji karty rozkazd a vytvofi hromadku licem doltd vedle
herniho planu. Z této hromadky otoci 4 karty, které tvori bank rozkazd.
3.3.8. Vedle herniho planu hraci polozi malé herni desky, kartu iniciativy
a aktivacni znacky.
3.3.9. Hraci umisti pred sebe tabulku skoére své frakce a vedle ni umisti
bodovaci znacku své frakce.
3.3.10. Hra zacina.
3.4. Jak hrat:
3.4.1. Hra probiha stejné jako v rezimu,Utok na letadlovou lod” s nésle-
dujicimi zménami: [2.4.5.] Kolo konci. Pfed zahajenim nového kola je tieba
vyresit nasledujici:
 Pokud ma kterdkoli strana vice svych letounli na desce s ostrovem
Midway, ziskd 2 vitézné body.
- V poradi podle karty iniciativy hraci vraceji do hry své znicené
stihacky (nevraceji esa). Stihacky umisttuji na prazdna mista
v posilové zoné své frakce. Poté, co hraci pridaji vSsechny své
stihacky, zacina dalsi kolo (bod 2.4.1).

4. DALSIVARIANTY HRY

Pokud mate zdjem o dalsi herni varianty, navstivte nase webové stranky:
www.boredgames.pl/battle-of-midway.
Najdete tam mimo jiné rezim pro 3 - 4 hrace.
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SEZNAM ROZKAZU

PREKVAPIVY UTOK
V aktudlnim souboji nehrajte zadné dalsi karty rozkazg,
okamzité prejdéte ke strelbé.

ZRYCHLENI
Provedte se svym letounem 1 dalsi manévr.

; FINTA HLAVEN
Presunte svidj letoun na nejblizsi pole nalevo nebo Béhem stielby ignorujte souperovu kartu s nejvyssi
/ napravo v piimce (jak ukazuje ikona). hodnotou.
UHYB

@

V aktudlnim souboji preskocte strelbu.

©@®

OBRAT
Otocte svUj letoun o 180 stupnd.

SMYCKA SESTY SMYSL
Vratte zpét pohyby vaseho letounu vyplyvajici ze zetonu . Vratte zpét pohyby svého letounu vyplyvajici ze Zetonl

O

manévra. manévrl. MiZete je znovu naplanovat.

SPECIALNi ROZKAZ USA SPECIALNi ROZKAZ JAPONSKA

THACHOVA VAZBA
~ 3 Vas letoun, ktery se neucastni souboje, okamzité VETERANI
w provede dalsi palbu na soupefdv letoun v souboji. Béhem strelby otocte 1 ostielovaci kartu navic.
Béhem této dodatecné palby soupef také odhali ostre-
lovaci karty, ale nemaze znicit vas letoun.
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