Za druhé svétové valky vzplaly nekone¢né plochy Pacifiku ohném bitev, ve kterych proti
sob¢ stali japonsti cisai$ti orli a americti ndmotnici, pésaci a piloti. Ve hie Pacific 1942 muzete
se svou flotilou zazit opojna vitézstvi, ale také zniCujici prohry. Zalezi jen na vas. Dobry
admiral musi zvazovat mozna rizika, ale nesmi se bat je podstoupit.

Seznameni s obsahem hry

Pokud jste pravée otevieli krabici s hrou Pacific 1942, objevili jste v ni nékolik typl hernich
prvki:

e Dv¢ admiralské karty (v ndmoinickém slangu AK), kazdou pro jednoho hréace
e 12 dilt hraci plochy, které proménite v Tichy ocean s jeho ostrovy, boufemi a
zaminovanymi useky
e 12 gervenych a 12 modrych hranold urcujicich silu vaSich lodi, v ndmotnickém slangu
BJ (bojova jednotka)
e 18 Cervenych a modrych vélecki, vzdy po Sesti se symbolem bomby, vrtule a praporu
o valeCky s bombou piedstavuji letky bombardéra
o valecky s vrtuli predstavuji letky obrannych stihac chréanicich lod¢ pied
bombardéry
o valecky s praporem predstavuji pluky ndmoini péchoty
e & Cervenych a modrych zetonl predstavujicich lodé
o Zetony A-B-C predstavuji bitevni lodg,



o zetony D-E-F predstavuji letadlové lodé¢
o zetony G-H piedstavuji transportni lodé

Cilhry

V zékladni verzi hry (scénar Pearl Harbor) je vasim cilem ziskat 12 bodii. Tti body ziskate za
obsazeni kazdého pole ostrova namoini péchotou, jeden bod ziskate za zniCeni kazdé BJ
neptatelské lodi.

Pfiprava hry

Herni plocha

Z 10 dvoustrannych dili libovolné sestavte herni plochu. Kazdy dil se sklad4 z Sesti hernich
poli. VétSina hernich poli pfedstavuje volné mofe. Pole s mrakem a bleskem predstavuje misto,
kde zuii boute. V zufici bouti nemohou létat letadla. Pisecné pole s palmou ptedstavuje ostrov.
Ptes ostrov nemohou plout lod€. Pole s vyobrazenou minou predstavuje zaminované
mote. K jiZ sestavené herni ploSe pfiloZte posledni dva dily, které poznate podle vlajek. Vlajky
predstavuji vaSe namoini zakladny. Tyto dva dily by mély byt co nejdal od sebe.

Vyzbrojeni

Na zacatku hry si vybere hrac¢ predstavujici amerického admiréla jeden ostrov, na ktery umisti
jeden prapor namoini pe€choty. Admiralové si rozdéli herni prvky. Americky admiral si
vezme vSechny modré hranoly, Zetony a valecky, japonsky admirdl si vezme vSe Cervené. Z
téchto hranolti a valeck si hraci vyzbroji své flotily.

Lodé jsou ve hie Pacific 1942 klicem k tspéchu. Silu lodi predstavuji modré a Cervené
hranoly, které, jak uz vite, nazyvame Bojové jednotky. Hraci se snazi znicit soupefi co nejvice
BJ, protoze za né& ziskavaji vitézné body. Kazdy zniceny hranol znamena jeden bod. Kazdy
admiral vybuduje flotilu z celkem 12 BJ. Kazdou lod’ na mofti (herni desce) reprezentuje Zeton
s pismenem (A-H). Pohledem na AK vzdy zjistite, o jak silnou lod’ jde a co nese na palubg.

e Bitevni lodé jsou oznaceny pismeny A-B-C. Kazd4 bitevni lod’ miZze mit silu azZ tii BJ.
Kazda bitevni lod’ mize v kazdém tahu plout az o dvé pole. Bitevni lod¢ bojuji d€ly.
Déla dostieli na vSech Sest sousednich poli a na dalSich Sest poli v pfimé ose palby.
Pamatujte si, Ze bitevni lod’ nesmi stfilet, pokud je sama v boufi. To je jediné omezeni
palby. Je tedy mozné stiilet pies pole s boufi, pfes ostrov 1 ptes jinou lod’.

e Letadlové lodé jsou oznaceny pismeny D-E-F. Kazda letadlova lod’ miize mit silu az
dvou BJ. Kazda letadlova lod’ miize v kazdém tahu plout az o dvé€ pole. Pokud ovSem
v daném tahu z jeji paluby startuji a/nebo na ni pfistavaji letadla, smi plout jen o jedno
pole. Letadlova lod’ sama o sob¢ nebojuje. Na své palub¢ ale nese bombardéry, které
uto¢i na nepratelskd plavidla. Kromé& bombardérti jsou ve hie také stihacky, které maji



za tkol chranit vlastni lod¢€ pfed nepiatelskymi bombardéry. Letadla nemohou startovat
a pristavat, pokud je letadlova lod’ v boufi.

e Jen transportni lodé mohou dovést na ostrov pluky ndmoini péchoty a kazdé obsazené
pole ostrova se pocita za tii vitézné body. Transportni lod€ jsou oznaceny pismeny G-
H. Transportni lod’ ma silu 1 BJ a v kazdém tahu muze plout o jedno pole. Pokud
transportni lod’ dosdhne biehtli ostrova, mohou se z ni (v dalSim kole) vylodit prapory
pechoty. Vylodéni prapori péchoty je bez pocetniho omezeni a je mozné vylodit
péchotu z jedné transportni lodi na vice ostrovii soucasné.

Flotila

Kazdy admiral si na zacatku hry vybuduje celou flotilu lodi. S touto flotilou bude hrat az do konce
hry. Na vybudovani flotily ma kazdy admiral k dispozici 12 BJ. Je jen na jeho uvazeni, jaké lodé a
jak silné vybuduje. V prabéhu hry se (v tomto scénéfi) uz zadné lodé nebuduji ani neopravuiji.

Spusténi lodi na more.

Pfed prvnimtahem umisti oba hraci vSechny své lodé na mofe tak, Ze na herni plochu polozi
Zetony s pismeny A-H. Transportni  lodé je nutné umistit na pole sousedici s hlavni namorni
zakladnou (predstavovanou vlajkou), bitevni lodé se sefadi na stejny herni dil do druhé fady.
Letadlové lodé umisti nejprve japonsky a teprve po ném americky admiral. Letadlové lodeé je
mozné umistit na libovolna pole mofe (v€etné boufi) kdekoliv na herni plose. Americky admiral
vySle pfed prvnim tahem do vzduchu své stihacky, chce-li.

Vlastni hra

Hru zacina, stejné jako ve skutecné valce, hrac predstavujici Japonce. Dale se hraci v tazich
pravidelné stfidaji. BEhem celé hry se stale opakuje univerzalni schéma tahu. Jeho jednotlivé
faze kazdého jsou:

e pohyb bitevnich lodi v pofadi A-B-C, teprve poté pripadné strfelba bitevnich lodi (a
vyhodnoceni souboje)

e pohyb letadlovych lodi v poradi D-E-F, teprve poté pripadné utok vyzbrojenych
bombardérd (vyhodnoceni souboje, ndvrat bombardér(l) a pripadné vyzbrojeni
bombardérd umisténych na palubé, pokud v tomto tahu nevzlétly

e pohyb transportnich lodi v pofadi G-H, pfipadné vylodéni péchoty na ostrov(y)

e pohyb péchoty a pfipadné stfet se soupefovou péchotou (a vyhodnoceni souboje)

e redukce poctu letadel podle aktualni nosné kapacity letadlovych lodi

e presun stihacich letadel
Pohyb
Pohyb lodi

Lodé se pohybuji pouze po polich mofre. V pfipadé vpluti na zaminované pole musi hrac
okamzité hodit kostkou a pokud mu padne jedni¢ka nebo Sestka, odebere lodi jednu BJ. Lod



nemusi béhem tahu plout. Lodé predstavuji jednotlivé Zetony s pismeny A-H. Pfi pohybu lodi
musite dodrZovat jejich abecedni pofadi. Na kazdém poli smi byt vzdy pouze jedna lod. Lod
nesmi proplout pres pole, na kterém je jina lod.

Rychlost lodé zavisi na typu:

e Bitevni lod smi plout maximalné o dvé pole a az potom smi vystrelit z dél.

e Letadlova lod smi plout maximalné o dvé pole. Ale pozor, pokud maji z jeji paluby
startovat bombardéry, smi plout maximalné o jedno pole. Start letadel neni mozny,
pokud je letadlova lod"v boufi".

e Transportni lod smi plout maximalné o jedno pole. Péchotu je mozné vylodit na vice
ostrovl najednou, pokud pfimo sousedi s transportni lodi.

Pohyb letadel

Dolet letadel neni ve hfe omezen a letadla mohou dolétnout v ramci svého tahu na libovolné
herni pole s jedinou vyjimkou - nesmi vletét do pole s boufi.

Pocet letadel na jednom poli neni omezeny.

Bombardéry startuji vzdy z paluby letadlové lodé a na konci svého Utoku zase musi na palubu
(libovolné) letadlové lodé pristat. Bombardéry pristavaji vzdy bez bomb, a proto je na AK u
prislusné letadlové lodi umistite symbolem bomby doll. Fakt, Ze jsou bombardéry na palubé
letadlové lodi, vyjadrite umisténim pfislusného valecku na AK. Pokud v daném tahu bombardéry
nevzlétly, je mozné je znovu vyzbrojit. Vyzbrojeni vyjadfite oto¢enim valecku symbolem bomby
nahoru. Bombardéry smi uto it jen na nepratelské lodé. Narazi-li na trase svého letu bombardér
na pole s nepratelskymi stihackami chranicimi nepratelskou lod, musi na tuto lod zautodit.
Pokud je potopena letadlova lod, ztraci s ni hra¢ i vSechny bombardéry, které lod' v okamziku
potopeni nesla na palubé.

Stihacky chrani vlastni lodég, jiny smysl ve hfe nemaji. Teoreticky by také mély neustale
pristavat a vzlétat, a skutecné stihacky to za druhé svétové valky pfirozené délaly, ale pro
zjednoduseni hry to neni nutné. Stihacky proto mizZete mit bez ohledu na polohu letadlovych
lodi neustale ve vzduchu. Dodavaji obrannou silu lodim pred nepfatelskymi bombardéry, jak
bude vysvétleno v kapitole Souboje. Na konci kazdého svého tahu smi hra¢ pfesunout své
stihacky nad své libovolné lodé a posilit tak jejich obranu pfed bombardéry. Musite ovSem
myslet na pravidlo redukce poctu letadel. Ve vzduchu smi hraci zlstat maximalné tolik
stihacek, kolik ma volnych mist na palubach svych letadlovych lodi! P¥i redukci poctu letadel
na konci tahu mlZe hra¢ obétovat své bombardéry z palub letadlovych lodi, aby si mohl ve
vzduchu ponechat vice stihacek.

Pohyb péchoty
Péchota se smi pohybovat jen v rdmci ostrov(. Prapory péchoty predstavuji valecky se

symbolem praporu. Valecky mohou byt na palubé transportni lodi (tedy na AK) nebo na ostrové.
Pokud spolu sousedi dvé pole ostrovil, miZe se libovolny pocet prapor( péchoty pfesunout na



sousedni pole. Hrac ziskava tfi body za kazdé pole ostrovd, které ovlada. Pokud spolu sousedi
vice poliostrov(, ziskava hrac body jen za ta pole, na kterych ma fyzicky umistény alespori jeden
prapor péchoty. Na jednom poli ostrovi smi mit své prapory péchoty vZdy jen jeden hrac.

Souboje

e Bitevni lod smi stfilet na libovolnou lod nepfitele, ktera je v jejim dostrelu.
e Bombardér smi utocit na libovolnou lod nepfitele, se kterou je na stejném poli.

e Péchota smi utocCit jen na péchotu, ktera je na sousednim poli.
VSechny souboje ve hfe Pacific 1942 rozhoduiji kostky.

Hrag, ktery je pravé na tahu, je Gtoénik, jeho soupef je obrance. Uto&nik smi pfi kazdém utoku
bitevnich lodi hodit tolika kostkami, kolik maji Utocici lodé k dispozici BJ. Pfi leteckém utoku smi
hodit tolika kostkami, kolik do Utoku nasadil letek bombardér(. Pfi Utoku péchoty smi hodit
tolika kostkami, kolika prapory utogi.

Obrance smi vyuzit tolik kostek, kolik BJ ma jeho napadena lod' (plus kostku navic za kazdou
letku stihaci ochrany v pfipadé napadeni bombardéry). V pfipadé utoku péchoty smi obrance
vyuzit tolik kostek, kolika prapory se brani. Ma-Lli ito¢nik Ci obrance narok na vyuZiti vice nez tfi
kostek, vstupuje do hry pravidlo opravnych hod.

Opravné hody

Kazdy z hrac smi v kazdém souboji pouzit najednou maximalné tfi kostky. Pokud ma hrac k
dispozici vétsi utocnou/obrannou silu, smi po hodu tfemi kostkami jeden ¢i vice hod( opravit.
Hrac pri opravé hodu riskuje, Ze hodi jesté méné nez pfi pivodnim hodu. Opravné hody jsou
vzdy dobrovolné. Opravné hody miZe vyuZzit Gtocnik i obrance. V kazdém souboji tedy muze
hrac¢ hodit maximalné osmnact.

Hazet zacina vzdy utocnik.

Obrance nem(Ze Utoc¢nika nikdy poskodit. MiZe jen Uspésné odrazit ttok.
Vyhodnoceni souboje

Poté, co oba hraci ukonci své hody kostkami, je souboj vyhodnocen.

e Pokud utocnik hodil méné nebo stejné jako obrance, dopadl utok neudspésné. Nikdo
neztraci zadnou BJ.

e Pokud hodil uto¢nik o jeden az tfi vice nez obrance, znicil mu jednu BJ.

e Pokud hodil uto¢nik o Ctyfi az Sest vice, zniCil nepfiteli dvé BJ.

e Pokud hodil uto¢nik alespor o sedm vice, znicil nepfiteli tfi BJ.



Letadlova lod se potapi véetné bombardér(l, které jsou v okamziku potopeni na palubé.
Transportni lod se potapi véetné prapord péchoty, které jsou v okamziku potopeni na palubé.

V jednom tahu muiZe probihat vice soubojl, vZzdy jeden po druhém. Stielba bitevnich lodi
nasleduje po pohybu bitevnich lodi, Utok bombardér(i po pohybu letadlovych lodi, souboj
péchot po pohybu transportnich lodi.

Hranoly zni¢enych BJ soupere si utocnik umisti na svou AK.
Zvlastnosti stielby bitevnich lodi

Jizbylo feceno, Ze bitevni lod'smi stfilet na lodé na sousednich polich a na Sesti polich v pfimém
stfeleckém perimetru (viz obrazek nize). Dvé (i tfi) bitevni lodé jednoho hra¢e mohou spojit své
sily a zautocit spole¢né na jednu nepratelskou lod. Tim se zvysi pocet kostek a opravnych hodd,
které smi uto¢nik vyuzit ke svému utoku. Stejné tak je dovoleno tzv. rozlozit palbu a stfilet v
jednom tahu z jedné bitevni lodi na vice lodi nepratelskych. Stale pfirozené plati limit
maximalniho poctu salv podle sily utocici bitevni lodi vyjadrené poctem jejich BJ.
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Zvlastnosti utoku péchoty

Pokud po utoku zlstal obranci na napadeném poli ostrova alespon jeden prapor péchoty,
nemuZe na néj Gtocnik vstoupit. Vylodéni na obsazeny ostrov se povaZuje za Utok a fidi se
stejnymi pravidly.

Konec hry

Hra konéiv okamziku, kdy jeden z hra¢l v pribéhu svého tahu ziska dvanacty bod.
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