


Ve hre Blitzkrieg se dva hraci chopi role predstavitelii Spojenci
a Osy za druhé svétové valky a svedou zdpas o nadvlddu na vSech
hlavnich valcCistich globalniho konfliktu. Jednd se o vzrusSujici hru
s jednoduchymi pravidly a krdtkou herni dobou, presto vyzadujici
mnohd nesnadnd rozhodnuti!

Vase jednotky budou predstavovat Zetony, které si budete loso-
vat kazdy ze svého sdcku. Ve hie nebudou probihat bitvy fizené
kartami nebo kostkami, ale piijde o co nejpromyslenéjsi nasaze-
ni svych zdrojii na jednotlivd vdiCisté, ¢imzZ budete ziskdvat body,
nové zdroje a speciadlni zbrané, abyste dosadhli strategické vyhody
vedouci ke kone¢nému vitézstvi.

Vybojujte celou druhou svétovou valku hned nékolikrat za veler!

POZNAMKA AUTORA

Doufam, Ze se hra bude libit jak hra¢im bézZnych deskovych her pro svou pristupnost
a snadnd pravidla, tak i ostfilenym harcovnikim valecnych her pro neotfely pristup
k velmi ¢asto vyuZivanému tématu.

Hlavné vSak doufam, Ze hru budete hrat s takovym potéSenim, s jakym jsem ji vyvijel.
Paolo Mori




HERNI MATERIAL

P oboustranny herni plan
P 84 Zetond, z toho
N 22 zetont béznych
jednotek Spojenct
N 22 zetont béznych
jednotek Osy
N 22 Zetont béznych
jednotek Japonska
N 18 Zetoni specidlnich zbrani
2 zastény
5 oznacovacich kosti¢ek pro jednotliva valcisté
2 velké bodovaci kostky
2 platéné sacky

2 prazdné zetony — nahradni €i pro vaSe vlastni napady

vVvvyyvyyvyy

pravidla hry

Salovy reiim
» 1 hraci kostka
P 8 taktickych Zetond

P pravidla sélového rezimu



POPIS HERNIHO PLANLI
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Na hernim planu je vyznaceno 5 valéist, kde se konflikt odehrava.

P U kazdého valcisté jsou vyznaceny 2 nebo 3 rfady bitevnich poli, kazda
fada pfedstavuje jednu kampai. Na bitevni pole budou oba hraci v pra-
béhu hry klast Zetony ze své zdsoby.

P Aktivni kampaii kazdého neuzavieného valc¢isté je vizdy horni fada bi-
tevnich poli, v niz je jesté alespon 1 bitevni pole volné. Zetony jednotek
1ze klast na libovolné volné bitevni pole aktivni kampané na libovolném
valcisti.

P Uzavienda kampan je fada, kam nelze dalsi Zetony prikladat. Bud proto, Ze
jsou vSechna bitevni pole dané kampané obsazena Zetony, nebo proto, Ze
celé valcisté je jiz uzaviené (viz ddle).

» Pod nadpisem kazdého valcisté je vyznacena liSta daného valéisté. Po
jejich poli¢kach se bude presouvat oznacovaci kosticka udavajici, ktera
strana ma na daném valcisti prave prevahu.
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-Liﬁta valgiste
VYCHODNI thurA
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Efekt bitevniho pole
v kampani
Typy bitevnich poli

D Pozemni pole: Lze ho obsadit jen Zetony armdad nebo letectva.
D Namo¥ni pole: Lze ho obsadit jen Zetony flotil nebo letectva.
D Smisené pole: Lze ho obsadit Zetony armad, flotil i letectva.

Bitevni pole




Ietony béinych jednotek

Na zac¢atku hry budete mit k dispozici Zetony béznych jednotek (zelené hrac
za Spojence a Sedé hrac¢ za Osu). PouZiti zZlutych Zetont specidlnich zbrani je
popséno dale.

Armaddy: Lze je umistit na pozemni
pole nebo smiSena pole.

Flotily: Lze je umistit na ndmorni pole
nebo smiSena pole.

Letectvo: Lze je umistit na bitevni
pole libovolného typu.

Letectvo rychlého nasazeni: Lze je také umistit na libovolna
pole, poté muzete hned v témze tahu umistit na totéz valcisté
dalsi Zeton. Pokud jste Zetonem # kampan uzavfeli (viz dale),
vyhodnotite nejprve prave uzavienou kampan a dalSim Zeto-
nem oteviete ndsledujici aktivni kampat. Neni-li to na daném
valcisti mozné, protoze celé valCisté je uzaviené (viz dale),
dalsi Zeton umistit nemtizete — na jiné val¢isté ho umistit nelze.

General: PovaZuje se za armadu. Jeho hodnota se rovna
poétu vsech vasSich jinych Zetond béznych jednotek
armad a letectva (bez ohledu na jejich hodnotu) na
daném val¢isti (v aktivni i vSech jiZ uzavfenych pied-
chozich kampanich) plus 1 za samotného generdla. Ze-
tony specidlnich zbrani se nepocitaji (neni-li vyslovné
uvedeno jinak).

Admiral: PovaZuje se za flotilu. Jeho hodnota se rovna
poctu vSech vasich jinych Zetont béznych jednotek flo-
til a letectva (bez ohledu na jejich hodnotu) na daném
val¢isti (v aktivni i v8ech jiZ uzavienych pfedchozich
kampanich) plus 1 za samotného admirdla. Zetony
specidlnich zbrani se nepocitaji (neni-li vyslovné uve-
deno jinak).




Letony specialnich zbrani

V pribéhu hry budete diky efektiim bitevnich poli obsazenych svymi Zetony

ziskavat pristup ke specidlnim zbranim.

Elitni sily: Tyto
Zetony nemaji
zadny zvlastni
efekt, jen vyssi
hodnotu.

Uderné sily X):

Pfi umisténi téchto
Zetonl se neprovadi
efekt bitevniho pole.

Sily rychlého nasazeni ’: Pro tyto zetony plati (stejné jako
pro letectvo rychlého nasazeni), Ze po jejich umisténi a vy-
hodnoceni efektu bitevniho pole mtZete hned umistit na
totéz valcisté dalsi sviij Zeton. Pokud jste Zetonem se sym-
bolem # kampan uzavieli (viz ddle), vyhodnotite nejprve
praveé uzavienou kampan a dalSim Zetonem otevfete nasle-
dujici aktivni kampat. Neni-li to na daném val¢€iSti mozné,
protoze celé valcisté je uzaviené (viz dale), dalsi Zeton
umistit nemtZete — na jiné val&isté ho umistit nelze.

Nalet: Po vyhodnoceni efektu bitevniho pole provedte
ndlet (viz stejny efekt bitevniho pole popsany niZe) — na-
hodné vylosujte 1 Zeton ze zasoby soupefe a vratte jej do
jeho do sacku (mhZete se na néj podivat). pokud Zeton této
specialni zbrané poloZite na bitevni pole s efektem ¥, vra-
tite soupeti do sacku 2 Zetony z jeho zdsoby — za kazdy sym-
bol i jeden!

Atomova bomba: PovaZuje se za armadu. Posutite kosti¢ku na
listé daného valcisté o 7 policek ve svém sméru a kosticky na
listadch vSech ostatnich dosud neuzavfenych valéist o 2 policka
ve sméru soupere. Pozor! Na jinych valéistich nelze kosticku
ve sméru soupefe posunout na posledni pole listy! Pokud by
k tomu mélo dojit, zistane kosti¢ka na pfedposlednim poli¢-
ku liSty a zbytek efektu propada. P¥i posunu o 7 poli ve vasem
smeéru toto omezeni neplati.

Spién: M4 vSechny parametry bezprostfedné predchézejiciho
Zetonu umisténého soupeifem (typ, hodnotu i efekt), véetné ze-
tonu specialni zbrané!

Védec: Tento Zeton lze umistit na libovolné volné bitevni pole
na kterémkoli neuzavieném valcisti (nemusi to tedy byt pole
aktivni kampané). Provedte efekt daného bitevniho pole, sdm
Zeton vSak nemd Zadnou hodnotu, a tedy ani vliv na pozici ozna-
¢ovaci kosticky na listé.
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PRIPRAVA HRY

Polozte herni plan doprostfed stolu stranou pro zdkladni hru nahoru.
Polozte po jedné oznacovaci kosti¢ce na stfedové, ¢ervené polic¢ko listy
kazdého valcisté.

Zvolte strany, kazdy hrac si vezme sviij sd¢ek a vlozi do néj v§ech 22 zeto-
ni svych béznych jednotek.

KaZdy hrac¢ peclivé zamicha Zetony v sacku, vylosuje si z néj 3 a poloZi si
je za svou zasténu licem nahoru, aby je souper nevidél. Zetony za zasté-
nou tvori vasi zasobu.

Obé bodovaci kostky pripravte pobliZz po¢itadla bodt (pocitadlo nema
policko 0).

Zamichejte Zetony specidlnich zbrani a vytvoite jejich obecny bank licem
dolt uprostfed stolu. MiiZete pouZit i oba Zetony specialnich zbrani z rozsi-
feni Nippon, jejich popis viz déle.

Hru zahajuje hrac za Osu.

PRUBEH HRY

Hraci se stridaji na tazich jeden po druhém.

Ve svém tahu provedte nasledujici kroky v daném poradi:

e O D o

Umisténi Zetonu
Provedeni efektu bitevniho pole
Posun' kosti¢ky

Vylosovani 1 nového Zetonu ze sacku



|. Umisténi Zetonu

Umistéte jeden libovolny Zeton ze své zdsoby (tj. za zasténou) na volné bitevni
pole aktivni kampané na libovolném valcisti.

» Armady lze umistovat jen na pozemni nebo smiSena pole,
P flotily 1ze umistovat jen na ndmo¥ni nebo smiSena pole,

P letectvo lze umistovat na pole libovolného typu.

To plati i pro Zetony specidlnich zbrani. Pouze Zeton védce lze umistit na pole
libovolného typu, dokonce i dosud neaktivnich kampani, viz jeho popis vyse.

Priklad umisténi Zetont



2. Provedeni efektu bitevniho pole

Provedte pripadny efekt pravé obsazeného bitevniho pole.

Prehled efekti bitevnich poli

-

<+3>

Vyroba: Vylosujte si ze svého sacku 1 Zeton a pridejte ho do své
zasoby.

Nalet: Nahodné vylosujte 1 Zeton ze zasoby soupefte a vrafte jej do
jeho sacku (mizete se na néj podivat).

Vyzkum: Doberte si ndhodné 1 Zeton specidlni zbrané z banku
a vlozte ho do svého sa¢ku. MiZete se na néj podivat, soupefi ho
ukazovat nemusite.

Takticka vyhoda: Posuitite kosti¢ku na list€ daného valcisté o uve-
deny pocet policek ve svém sméru.

Strategicka vyhoda: Posuiite kosticku na listé kteréhokoli jiné-
ho dosud neuzavieného val¢isté o uvedeny pocet policek ve svém
smeéru (Sipky jsou malé, dejte pozor, abyste je neprehlédli).

Pozor! Vyuzitim tohoto efektu nelze kosticku posunout na posled-
ni pole listy! Pokud by k tomu mélo dojit, ziistane kosti¢ka na
p¥edposlednim policku liSty a zbytek efektu propada.

Propaganda: Posuifite svou bodovaci kostku na poé¢itadle bodi
o uvedeny pocet poli vpred.

Pokrocila vyroba: Vylosujte si ze svého sacku 2 Zetony a pridejte je
do své zasoby.

Aplikovany vyzkum: Doberte si ndhodné 1 Zeton specidlni zbrané
z banku a pridejte ho rovnou do své zdsoby.

Pokrocily vyzkum: Doberte si ndhodné 2 Zetony specidlnich zbrani
z banku a vlozte je do svého sa¢ku. MiZete se na né podivat, souperi
je ukazovat nemusite.

(0



3. Posun kostitky

Je-li na praveé umisténém zZetonu uvedena hodnota, posuiite ozna¢ovaci kosti¢-
ku na listé daného val¢isté ve svém sméru o odpovidajici pocet policek.

LG AR TTROPA e
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Priklad: Na valcisti Zadpadni Evropa je aktivni prvni kampari.

V pfedchozim tahu umistil hrd¢ za Osu svou flotilu na levé pole,
proved]! jeho efekt a posunul kosti¢ku na li$té o 1 poli¢ko ve svém
sméru. Na radé je hrd¢ za Spojence, umisti armddu s hodnotou 3 na
pravé pole, provede jeho efekt — tj. zaznamend zisk 1 bodu na pocitadle
bodii — a posune kosti¢ku na listé o 3 policka ve svém sméru.



4. \lylosovani | nového 7etonu ze satku

Vylosujte si ze svého sadcku praveé 1 novy Zeton a pridejte ho do své zasoby.
Pozor —i v pripadé, ze jste vyuzili efekt # a umistili jste v tomto tahu vice Zetont
nez jeden, smite si vzdy vylosovat ze sacku do zasoby jen 1 novy Zeton.

Velikost zasoby
Na zacatku hry tvori vasi zasobu 3 Zetony. Jejich pocet se v pribéhu hry mtaze
v diisledku provadéni riaznych efektt ménit.

Pozor! Nemate-li na za¢atku svého tahu v zasobé Zadny Zeton, prohrali jste
celou hru (viz Konec hry dadle)!

lzavieni a vyhodnoceni kampané

Pokud jste v kroku 1 svého tahu pravé umisténym Zetonem obsadili posled-
ni volné bitevni pole aktivni kampané, dojde k uzavieni kampané. Pfipadny
efekt daného pole vyhodnotite normalné, stejné tak i vSechny piipadné efekty
pravé umisténého Zetonu (provedete kroky 2 a 3 svého tahu). Jedinou vyjimku
tvori efekt #, ten se zatim nevyhodnocuje.

Poté dojde k preruseni vaseho tahu a vyhodnoti se uzaviend kampan. Hra¢, na
jehoZ poloviné listy valcisté se nachdzi kosti¢ka, ziskd body za danou kampam
uvedené u ni na hernim planu. Pokud kosticka na jeho poloviné listy dosdhla
policka ' nebo ho prekrocila, ale nedosahla pole , obdrzi tento hrac¢ navic
dalsi 1 bod. Pokud kosti¢ka dosahla €i prfesahla pole ', ziskd dokonce body 2.
Pokud dosahla posledniho pole liSty, je zaroven celé val¢iSté uzavieno (viz
dale). Upozoriiujeme, Ze pole ' a ' listy se zohlediiuji jen p¥i ¥adném uza-
vieni kampané, nikoli v jejim prubéhu, ani v p¥ipadé pfedéasného ukon-
c¢eni kampané (viz ddle).

V pfipadé, Ze kosti€ka je na prostfednim polic¢ku listy, ziskaji oba hraci plny
pocet bodu za danou kampar.

Pokud se jednalo o posledni kampat na daném valcisti, je val¢isté uzaviené,
jinak se aktivni kampani stava nasledujici kampaii. V tomto pfipadé ziistava
kosticka na listé val¢isté na svém misté!

Poté pokracuje preruSeny tah hrace, v jehoz tahu doslo k uzavieni kampané —
vyhodnoti se pfipadny efekt # jeho Zetonu tak, Ze dalsi Zeton bude prvnim
zetonem umisténym na nékteré bitevni pole nové aktivni kampané (pokud je
valcisté uzavrené, efekt propada) a tah uzavira krok 4.
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Pokracovani prikladu: Hra¢ za Spojence v nékterém svém nasledujicim tahu
umisti na prostfedni pole prvni kampané valcisté Zapadni Evropa
Zeton armddy s hodnotou 3. Nejprve provede efekt daného pole, poté

posune kosticku o 3 pole ve svém sméru, ¢imZ dosdhne pole
Nasleduje vyhodnoceni uzaviené kampané — hrac za Spojence
zaznamend celkem 3 body — 2 za kampari a 1 za policko

lzavieni valgists

Pokud dojde v kroku 3 tahu nékterého z hrac¢u k situaci, kdy kosticka na listé
nékterého valcisté dosahne posledniho pole listy, dojde k uzavreni valéisté.
Pokud byla v tomto tahu zdroven uzaviena aktivni kampan, vyhodnoti se nej-
prve uzaviend kampan podle pifedchoziho odstavce. Poté ziska prislusny hrac¢
body za vSechny piipadné zbyvajici kampané tohoto valc¢isteé a smi v libovol-
ném poradi provést efekty vSech jejich bitevnich poli.

Pokud doslo k uzavieni val¢isté v okamziku, kdy aktivni kampan jesté neni
uzaviena, uzavie se pr¥edcasné. Dany hra¢ ziskd body za tuto kampan i za
vSechny piipadné zbyvajici kampaneé tohoto valc¢isté a smi v libovolném poia-
di provést efekty vSech bitevnich poli na daném valcisti, ktera zistala volna.
Za policka a na listé se v tomto okamziku zadné body nep¥idéluji.
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Pripomindme, Ze posun kosticky na posledni policko listy neni mozny v dtsled-
ku efektu bitevniho pole Strategicka vyhoda a v pfipadé posunu o 2 poli¢ka ve
sméru soupere v disledku efektu Zetonu specidlni zbrané Atomova bomba. .
Po uzavreni val¢isté nemd kosti¢ka na listé Zddny dalsi vyznam.

Poté se opét dokonéi preruseny tah krokem 4.

*'%ZAMUPA -
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Priklad: Hrac za Spojence umisti na pravé bitevni pole 3. kampané Zeton
flotily s hodnotou 3. Pole ani Zeton nemaji Zddny zviastni efekt. Kosticka na
listé se vSak posune az na posledni policko ve sméru hrdce za Spojence.
Valcisté je timto uzaviené a 3. kampari je uzaviena predc¢asné — hrac
za Spojence ziskd 5 bodii za predc¢asné ukoncenou 3. kampari a miize
v libovolném poradi provést efekty obou neobsazenych poli 3. kampané.
Bonusové body vyznacené na listé vdlCisté neziskd, protoze 3. kampari byla

KONEC HRY

Hra kon¢i, jakmile na konci tahu hrac¢e za Spojence ma néktery z hrac¢t 25 a vice bodd.
Dany hra¢ vitézi, v pfipadé shody je vitézem hra¢ za Spojence.

Pokud néktery z hra¢t nemd na zac¢atku svého tahu v zasobé zadny Zeton nebo ne-

miZe Zadny Zeton platné umistit na herni plan, prohrdl a hra kon¢i vitézstvim jeho
soupere.
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zvitézily, némeckd vojska se vylodila v USA a obsadila je? A co kdyby se poté Ja-
ponsko postavilo proti svému byvalému spojenci a napadlo Némeckem obsazené
Spojené staty? A pomohla by jim Godzilla?

rvo

Rozsiteni Nippon umoZziiuje si tento scéndr vyzkouset. Jeden z hrd¢ii bude hrat za
Némecko, druhy za Japonsko a val¢iStém budou USA. Vydejte se do alternativni
historie roku 1946!

Nové 7etony

Godzilla: Celkem pochopitelné angaZzuje Japonsko do své arma-
dy i prehistorickou morskou obludu — Godzillu. Jedna se o Zeton
bézné jednotky o hodnoté 4 a miZe obsadit pozemni, ndmoini
i smiSené pole. Pro ucely efektu Zetonti general a admirdl se ne-
pocita.

Partyzani: PovaZuji se za armadu. Hodnota tohoto Zetonu je 1,
pokud se okamZiku jeho umisténi nachdazi kostic¢ka na listé daného
valcisté na vasi poloviné nebo na neutralnim poli, a 3, pokud se
kosticka nachazi na souperové poloviné listy.

Vyjimecny velitel: Lze ho umistit na pozemni, ndmorni i smiSené
pole. M4 hodnotu 1 a umoziuje provést efekt daného pole dvakrat.
Pozor! Poéita se jako armada i flotila pro tic¢ely efektu Zetonu
general a admiral.

Jak bylo uvedeno, oba nové Zetony specialnich zbrani miiZete vyuZit i v zakladni hre.
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PRIPRAVA HRY

PouZijte stranu herniho planu ur¢enou pro toto rozsifeni.

Hra¢ za Némecko pouzije Sedé Zetony bézZnych jednotekr:a vloZi je do svého
sacku, hra¢ za Japonsko pouzije béZové Zetony béznych jednotek a vloZi je do
svého sacku.

Bank Zetont specialnich zbrani pfipravte jako obvykle a pfidejte do néj i oba
noveé zetony.

PouZijte jen ¢tyfi oznacovaci kosticky a poloZte je na stredové polic¢ko list val-
¢&ist Honolulu, Seattle, Jacksonsville a Boston. Na za¢atku hry jsou aktivni jen
tato valcisté. Patou kosticku miZzete nechat v krabici.

Hru zahajuje hra¢ za Japonsko.

PRUBEH HRY

Plati vSechna obvykla pravidla hry.

vvvvv

né je vzdy zaroven uzavienim valcisté. Na kazdé strané kazdé listy jsou 3 po-
sledni policka zvyraznéna a je na nich uvedena hodnota 1, 2 a 3.

Uzavieni valgiste

P Je-li obsazeno posledni bitevni pole. Hra¢, ktery mad na daném valcisti
prevahu (v pripadé shody oba) zaznamenda pocet bodi uvedeny u dané-
ho valcisté, a hra¢, v jehoz tahu k uzavieni valéisté doslo, zvoli navazujici
dosud neaktivni val¢isté a umisti ozna¢ovaci kosti¢ku na stfedové polic-
ko jeho listy. Navazujici valéisté urcuji bilé Sipky. Toto valisté se stane
novym aktivnim valcistém. Jsou-li vSechna navazujici valcisté jiz aktivni
nebo uzaviena, muze zvolit libovolné dosud neaktivni val¢isté, pokud to
neni mozné, dohraje se na zbylych aktivnich val¢istich.
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Doséahne-li oznacovaci kosti¢ka jednoho ze tfi poslednich poli¢ek listy, je
valc¢isté uzaviené. Hrac¢, na jehoz strané listy se nachazi kosticka, mtze
opét jako obvykle provést efekty vsech dosud zbyvajicich neobsazenych
bitevnich poli a zaznamena body za dané valéisté. Hrac, v jehoz tahu k uza-
vieni val¢isté doslo, opét uréi nové valéisté postupem uvedenym v pied-
chozim odstavci. Oznacovaci kosticku vSak neumisti doprostfed, nybrz po-
sune ji o tolik poli¢ek ve sméru vitéze na pfedchozim val¢isti, kolik udava
hodnota posledniho poli¢ka, na némz kosticka skonéila. Pro vSechna tfi
posledni poli¢ka na kazdé strané listy kazdého valcisté plati omezeni efek-
tu bitevniho pole Strategicka vyhoda a specidlni zbrané Atomov4 bomba
ze zdkladni hry.

gl BOSTION
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Priklad: Hra¢ za Némecko ve svém tahu umistil sviij Zeton na posledni pole
valcisté Boston a uzavrel je. Kosti¢ka skoncila na poli¢ku s hodnotou +2. Hrac
za Némecko zaznamend 4 body za vyhodnocené uzaviené v4lcCisté Boston
a rozhodne, Ze dalsim aktivnim vdi¢isStém bude New York. KostiCku premisti
na jeho listu na 2. poli¢ko ve svém sméru.
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KONEC HRY

Hra kon¢i, jakmile na konci tahu hra¢e za Némecko mda néktery z hracta
25 a vice bodt. Dany hrac vitézi, v pripadé shody je vitézem hra¢ za Némecko.
Pokud néktery z hrd¢li nema na zac¢atku svého tahu v zdsobé zadny Zeton nebo
nemize zadny Zeton platné umistit na herni plan, prohrdl a hra kon¢i vitéz-
stvim jeho soupefte.
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PREHLED EFEKTL BITEVNICH POLI A ZETON

Vyroba: Vylosujte si ze svého sa€ku 1 Zéton a pridejte ho do své zasoby.

Nalet: Ndhodné vylosujte 1 Zeton ze zdsoby soupefe a vratte jej do jeho
saéku (mizete se na néj podivat).

Vyzkum: Doberte si ndhodné 1 Zeton specialni zbrané z banku a vlozte ho do
svého sacéku. MizZete se na néj podivat, soupeti ho ukazovat nemusite.

Takticka vyhoda: Posuiite kosti¢ku na listé daného val¢isté o uvedeny pocet
poli¢ek ve svém sméru.

Strategicka vyhoda: Posuiite kosticku na liSté kteréhokoli jiného dosud neu-
zavieného valcisté o uvedeny pocet policek ve svém sméru (Sipky jsou malé,
dejte pozor, abyste je neprehlédli).

Pozor! Vyuzitim tohoto efektu nelze kostié¢ku posunout na posledni pole
listy! Pokud by k tomu mélo dojit, zistane kosti¢ka na p¥edposlednim po-
li¢ku liSty a zbytek efektu propada.

Propaganda: Posuiite svou bodovaci kostku na poéitadle boda o uvedeny
pocet poli vpred.

Pokroéila vyroba: Vylosujte si ze svého sacku 2 Zetony a pridejte je do své
zasoby.

Aplikovany vyzkum: Doberte si ndhodné 1 Zeton specidlni zbrané z banku
a pridejte ho rovnou do své zasoby.

Pokro¢ily vyzkum: Doberte si ndhodné 2 Zetony specidlnich zbrani z banku
a vlozte je do svého sacku. Miizete se na né podivat, soupeti je ukazovat
nemusite.

Sily rychlého nasazeni: Po umisténi Zetonu a vyhodnoceni efektu bitevniho
pole miiZete hned umistit na totéz valcisté dalsi svij Zeton.

Uderné sily: P¥i umisténi téchto Zetonti se neprovadi efekt bitevniho pole.




