Tento manual si klade za cil seznamit uplného zacatecnika se zaklady her
Campaign Series, tj. East Front, West Front a Rising Sun a usetfit tak spoustu
Casu zkusengjSim hracim ©. | pro zkuSené borce se tu v8ak néco najde......

V prvni ¢asti se seznamite s tim, jak spustit hru, co ktera ikonka znamena a
hernim systému, tvorbé scénarl, zaklady strategie a na zavér nékolik rad do

Zivota.......
Cilem neni kompletni ,pocesténi“, stejné se s angli¢tinou setkate pfi samotném hrani, takZze se nedéste
zajimavych ¢esko-anglickych spojeni ani originalnich prekladi ©.
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CAST Il - JAK SPUSTIT HRU
HLAVNIi NABIDKA

fl Play Sgenario) "{‘4 Edit Scentdrio /i

o )} Play Campaignt e ) ERICIMdD

“Z-i?‘l o ]
()l Gererate Batties | SEdicOrder ofBattie

Hlavni nabidka vam nabizi tyto moznosti:

PLAY SCENARIO
vyberete si individualni scénar ze seznamu ulozenych scénaru

PLAY CAMPAIGN
zahrajete si kamparn, a to bud' ,navazujici“ nebo ,ndhodnou” (viz str.47)

GENERATE BATTLE
vytvorite novy nahodny scénar

EDIT SCENARIO
spustite editor scénaru — tvorba novych scénar

EDIT MAP
spustite editor map — tvorba novych map

EDIT ORDER OF BATTLE
u noveé vytvofenych scénait rozhodnete, za kterou stranu budete zacinat




ZAHAJENI NOVEHO SCENARE
Pro bézného hrace pfichazeji v uvahu v podstaté jenom prvé dvé moznosti
hlavni nabidky, resp. nejCastéji moznost prva, tj. hra prfedem pfipraveného
scénare.

. Standard : '

Play by EMail

] "‘:.I‘I'o.tSéat '

Scénafe (volba ,Play scenario® v hlavnim menu) muzZete hrat bud proti
pocitaci nebo proti lidskému protivnikovi, a to hned nékolika zpusoby. Pokud
hrajete proti pocitaCi, ponechte v okné ,Typ scénare“ prednastavenou volbu
STANDARD. P¥i propojeni nékolika hraca prostfednictvim sité zvolte MODEM
HOST ¢&i Castéji MODEM CALLER (jeden ze skupiny musi vzdy ,hostit, ostatni se
k nému pfihlasuiji... )

Nejc¢astéjSim zpusobem hry proti lidskému protivnikovi je tzv. PBEM (play by
e-mail) typ hry. Spociva v postupném pfedavani jednoho souboru (tahu) mezi
dvéma protivniky, pfiCemz zaCatek kazdého tahu je replay tahu protivnikova. Hot
Seat je volba hry pro dva hra€e na jednom pocitai — napf. touzite-li zahrat si
s navstévou ©.

Ve vétsiné typla her funguje samoziejmé i moznost bud zacit hru novou,
nebo obnovit ulozenou pozici.

Main menu — Play Scenario — Standard (nebo Play-by-E-Mail) — zahajeni
nové hry
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Nazvy jednotlivych scénafl jsou uvedeny vlevém hornim okné. Pohyb
v tomto seznamu se déje vyhradné Sipkami na pravé strané okna.

Scénafe mohou byt fazeny mnoha riznymi zpUsoby — dle historického data
simulované bitvy, tzv. complexity, abecedné dle nazvu hlavniho souboru scénare,
poCtu tahd atd. Moéd zobrazeni zménite kliknutim na tlaCitko uvedené vedle
informacnich panell. Vlevém dolnim rohu je zobrazena informace tvlrce
vybraného scénare.

Complexity neboli komplexnost scénafe je dana pocltem jednotek
vyskytujicich se ve scénafi na obou stranach, a to vCetné posil pfichazejicich
béhem hry. Primérna hra miva complexity 5 — 7, complexity 4 a méné mivaji
scénare pro zacateCniky.

Tabulka komplexnosti scénare

Complexity Pocet jednotek ve Complexity Pocet jednotek ve
scénafri scenafi
1 1-20 6 201 — 280
2 21-50 7 281 - -380
3 51-90 8 381 - 500
4 91 -140 9 501 — 750
5 141 - 200 10 vice nez 750

OBNOVENI ROZEHRANEHO SCENARE:

Volbou Main menu — Play Scenario - Resume Saved Game se dostanete do
stejného okna, jen seznam scénaru je podstatné mensi — zalezi na tom, kolik mate
rozehranych bitev.

V zavislosti na typu scénafe bude mit nové vytvofeny soubor s ulozenymi
daty vasi bitvy pfiponu .bte, .btl, .btr nebo .btt.




CAST lll - HRANi SCENARE
A/l (Artificial Inteligence) Selection

Po vybéru scénafe a spusténi hry se vam objevi okno, ve kterém volite
uroven umeélé inteligence.

All-Selecton

Manual znamena, Ze dana strana bude pIné pod vasim vedenim

Computer — program rozhoduje o v8ech akcich zvolené strany (pohyb,
stfelba, atd.)

Computer with FOW (foq of war) — stejné jako volba ,computer®, ale se
zapnutym médem FOG OF WAR. Pokud mate zapnuty méd FOW, vidite pouze
nepratelské jednotky, které jsou v dohledu jedné nebo vice vaSich jednotek na
mapé&. Tato volba je vhodna pro hru proti pogitaci a je ZASADNE POUZIVANA PRI
PBEM BITVACH — proto se vyplati si na tento méd zvykat hned od zagatku.

Advantage lista umoznuje nastavit ,handicap” jedné ze stran (POZOR -
NEMENI SE ANl PRI HRE ZACATECNIKA SE ZKUSENYM SOUPEREM -
nezvykejte si na to). Tato hodnota ovliviiuje ztraty handicapované strany a snizuje
velikost zasahu.

v v wew o »

,vylepsit* hru, resp. pribliZit ji vice realits. (Vv PBEM BITVACH JE ZASADNE
NASTAVENO V RULES VSE NA ON)....

Ogtiaf iE;.| R i.‘l.l es

Indirect fire by the map — moznost stfelby i na hexy, na které ,nevidite®, tj.
nachazeji se mimo dohled vasich jednotek na mapé (stale vSak plati omezeni pro
takovy druh stfelby — viz dale)




Armor_facing effects — znamena zménu zejména pfi boji tankovych
jednotek — jednotka je v tomto modu zranitelngjSi v mistech slabsiho pancéfovani
(tj. napf. pfi utoku zezadu ma niz8i obranné Cislo nez pfi utoku zpfedu).

Extreme foq of war — kromé funkce FOW neuvidite u nepfatelskych
jednotek vibec nic, tj. informace o tom, jak je jednotka silna, jakou ma moralku, jak
dobrfe se brani atd. — zfejmé nejvétsSi nevyhoda pfi hrani novacku, protoze tady se
hodné projevi, kdyz to nékdo nema ,omakané® a nevi, s ¢im se na co vyplati stfilet.

Command control — dosah a funk€nost velitelstvi pfi zasobovani je zavisla
na roce, ve kterém se scénar odehrava

GAME SCALE ANEB KOLIK JE TO ,,VE SKUTECNOSTI*?

Na toto téma se da dlouze diskutovat, vyrobce nicméné uvadi tyto hodnoty:

1 tah odpovida 6 minutam ,realu”
1 hex ,mé&fi“ 250 metra
1 SP (strenght point) odpovida :
u vozidel 1 SP = jedno vozidlo
u dél 1 SP = jedno délo s obsluhou
u péchoty 1 SP = polovina druzstva (5 — 6 muz)
V jednom hexu mize byt maximalné 6 jednotek, neni-li to vic nez 24 SP.

GRAFICKE ROZHRANiI A KOMPLETNI POPIS HLAVNIHO
MENU

Po spusténi scénafe a nastaveni volitelnych prvkd se v hlavnim okné
zobrazi mapa scénare, kterou Ize prohlizet v Sesti riznych médech. V zakladnim
nastaveni je hlavni lista MENU pfi startu scénare skryta, stisknéte proto klavesu M
(kompletni seznam ,horkych klaves® viz str. 17) pro jeji zobrazeni.

Nasleduje seznam kompletnich rozbalovacich nabidek hlavni liSty; nékteré
polozky tohoto MENU Ize aktivovat ,horkymi klavesami“ nebo ikonkami na spodni
listé (popis ikon spodni listy viz str. 13):

FIL

= NEW - start nového scénare. Novy scénaf ma pfiponu .scn

» OPEN - otevfeni dfive ulozené hry. Hra proti pocitaci dfive uloZzena
ma pfiponu .btl

» SAVE - ulozeni rozehrané hry

= SAVE AS - ulozZeni rozehrané hry pod jinym jménem (tato funkce
neni mozna u hrani kampani (kampané viz str. 47))

= REPLAY - prohlédnuti nahrané bitvy. Nejedna se o prehrani
soupefova tahu pfi PBEM bitvé. K zastaveni replay pouZijte klavesu
Esc

» EXIT — ukonceni pravé otevieného scénare. Pokud byl tento zménén
od posledniho ulozeni, vyzve vas program Kk ulozeni (neplati u
kampani, kde jsou mise ukladany automaticky)

TURN
» NEXT - poslat hru do dalSiho kola



UNITS
TO TOP OF STACK — posunout jednotku v ramci jednoho hexu
nahoru (dulezité pfi zapnutém maédu ,Armor facing effect” )
TO BOTTOM OF STACK — posunout jednotku v ramci jednoho hexu
dold
LOAD/UNLOAD - nalozit péSi jednotku do jednotky pfepravni nebo
naopak vylozit jednotku, ktera je zrovna pasazérem
TOGGLE DIGGING IN — pfikazat jednotce, ktera je toho schopna,
aby zacala budovat opevnéné postaveni ( IP - improved position)
DOUBLE TIME - zrychleny pohyb - mozno pouzit u
nemotorizovanych jednotek — vstup do hexu ,stoji“ jen 3/4tiny
normalni hodnoty ak&nich bod
DAMAGE WALL OR BRIDGE — u vybrané jednotky inzenyru (Zenist()
vyvola pokus o zni€eni mostu nebo vysoké zdi
SAVE AP’s FOR FIRING - zajisti, Ze jednotka si uchova dostatek
akénich (AP) bodu alespori na jeden vystrel poté, co spotfebovala AP
body na jiné ucely
SAVE AP’'s FOR UNLOADING - zajisti, ze transportni jednotka si
uchova dostatek ak&nich (AP) bodl na vylozeni pasazér( poté, co
spotfebovala AP body na jiné ucely
TURN CLOCKWISE/COUNTERCLOCKWISE - oto€it jednotku na
daném hexu po/proti sméru hodinovych rucliCek (dulezité pfi
zapnutém modu ,Armor facing effect®) — aktualni otoCeni jednotky
zjistime na mapé nebo podle 3D ikony v INFOBOXU jednotky
(INFOBOX viz str. 14)
AIR ATTACK — pozadat o letecky utok na hex v dohledu vilastnich
jednotek.Utok muze pfijit nejdfive piisti kolo. Jednou pfivolany
letecky utok nelze zrusit ani pozdrzet. (viz str. 29)
ARTILLERY DIALOG - otevie okno, ve kterém lze davat pfikazy
k palbé jednotkam schopnym nepfimé palby. Tato délostrelecka
palba vzdy pfijde na zaCatku pfristiho kola.
ASSIGN OPPORTUNITY FIRE - otevie dialogové okno, které
dovoluje nastavit maximalni vzdalenost, na kterou mohou vase
jednotky s dostate€nym mnozstvim AP bodl reagovat na nepratelské
jednotky béhem tahu soupere.
REMOVE FROM MAP - stahnout jednotku stojici na krajnim hexu
mapy ze scénafe. Tato moznost podléha pfi PBEM bitvach
restriktivnim pravidldm (viz PRAVIDLA 27. TRESTNEHO PRAPORU
PRO PBEM BOJE - str. 63)
UNDO LAST MOVEMENT - zrus$i pravé provedeny pohyb stale jesté
oznacené vlastni jednotky tak, aby s ni mohlo byt tazeno jinam nebo
vibec ne. Tento pfikaz neni mozny u hry pfes MODEM, PBEM hry a
kdykoli je zapnuty moéd FOW

ASSAULT
CANCEL ASSAULT - zrusSit pokus o zte€
ADD TO ASSAULT - urcit pravé vybrané jednotce, Ze se bude
podilet na zteCi
RESOLVE ASSAULT - provede zte€¢ a protiutok a urCi celkovy
vysledek



SHOW ODDS - prohlizet aktualni pfevahu

REINFORCE

SCHEDULED - objevi se okno s informacemi o jednotkach, které
Cislo tahu, ve kterém mohou poprveé pfijit a pravdépodobnost tohoto
prichodu.

ARRIVED - program ukaze praveé pfislé posily (,zviditelni“ je na mapé
scénare)

RELEASES - ukaze seznam vazanych (fixed) jednotek a Cislo tahu,
ve kterém se pravdépodobné uvolni. Kliknutim na polozku v tomto
seznamu se na mapeé ,rozsviti“ jednotky, o které se jedna

STATUS
SCENARIO INFORMATION - ukaze informace o scénafi: nazev,
historické informace, typ terénu a viditelnost, jméno tvirce scénare.
Nékteré tyto informace nejsou dostupné pfi PBEM hie nebo kdyz jste
CALLER ve hfe pfes modem
STRENGHT - otevie okno se seznamem obsahujicim pocCet a typ
jednotek, které jsou momentalné k dispozici kazdé z obou stran a
rovnéz ztraty, které v pribéhu scénare strana utrpéla. Pfi zapnutém
modu FOW nejsou informace o soupefovych jednotkach k dispozici
OBJECTIVES - ukaze pocet, hodnotu a umisténi vSech dulezitych
lokaci na mapé scénare. Kliknutim na polozku seznamu se hlavni
mapa presune na danou lokaci.
VICTORY - ukaze soucasny stav bodl a bodové hranice jednotlivych
vysledku (kolik bodu je tfeba napf. na minor victory)

DISPLAY
UNITS OFF - pfepinac zobrazeni vSech jednotek a znatek na mapé.
DocCasné ,skryti“ jednotek vam umozni 1épe si prohlédnout celkovy
terén.
UNIT BASES - pfepina¢ zobrazeni vyraznych podstavcli vSech 3D
ikon jednotek ve vSech 3D pohledech na mapu. Slouzi k dobrému
rozeznani jednotek v terénu
SPECIALS ON TOP - zobrazeni znatek opevnéni (minova pole,
zatarasy, opevnéné pozice) a znaCek vraki v2D mapé vzdy
,2havrchu®, tj. nad znaCkami pro jednotky ve stejném hexu
OBJECTIVES - zobrazeni dulezitych lokaci na mapé. Pokud je
zapnuto, je kazda lokace na mapé zobrazena znacCkou s jeji
hodnotou (po&tem victory pointd VP), barvou je oznacena strana,
ktera tuto lokaci ,vlastni“ na za¢atku scénare (neplati pro prulomové
lokace)
LOCATIONS — pomaha najit pojmenovanou lokaci na mapé (napf.
vesnici). Kliknutim na polozku v seznamu jmen lokaci se mapa
pfesune na dané misto
VISIBLE HEXES — snad NEJPOUZIVANEJSI prepinaé — odli$nym
stinovanim ukaze, které hexy jsou z jakéhokoli vybraného hexu
Lviditelné® (ve vyhledu)



REACHABLE HEXES - zobrazi, kam na mapé se vybrana jednotka
dostane v daném kole se zbyvajicim poctem akénich bodu (AP)
COMMAND RANGE - pokud je vybrano velitelstvi (HQ), Ize takto
zapnout zobrazeni dosahu zasobovani podfizenych jednotek

FIND ORG - zjisténi organizaCniho zafazeni vybrané jednotky do
vojenského seskupeni. Ukaze, které jednotky k vybrané jednotce
patfi, kterému podléha velitelstvi atd. Pfi zapnutém modu FOW je
k dispozici ORG pouze pro vlastni stranu.

JUMP MAP — zobrazi miniaturu hlavni mapy. Kliknutim na bod v této
zmensSeniné se hlavni mapa prfesune do odpovidajiciho bodu

HEX CONTOURS - pfepina€ zobrazeni hnédé kontury kolem stran
hexu, kde dochazi ke zméné vysky terénu

OPAQUE INFOBOX - zapnuti zobrazeni neprthledného pozadi
v INFOBOXU jednotek

ON-MAP THERMOMETERS - pfepina¢ zobrazeni ,teplomérd“ na 3D
mapé, které graficky znazorfiuji souasnou hodnotu moralky,
zbyvaijicich AP bodu nebo SP bodu vsech jednotek

HIGHLIGHT

1. SPOTTED UNITS - ,rozsviti“ vSechny jednotky, které
jsou ve vyhledu alespon jedné nepfatelskeé jednotky

2. FIRED/FOUGHT UNITS - ,rozsviti“ jednotky, které
v aktualnim kole bud stfilely na nepfitele, nebo se pokousely o ztec

3. MOVED UNITS - ,rozsviti“ jednotky, které bé&hem

aktualniho kola spotifebovaly alespon €ast svych AP bodd na vstup
do nového hexu (s vyjimkou uspésné ztece)

4. DISRUPTED UNITS - ,rozsviti“ jednotky, které jsou
disruptlé ( ,rozvracené® nepratelskou strelbou)
5. UNITS/HQs OUT OF SUPPLY - ,rozsviti“ jednotky, které

maji malo munice v disledku selhani pokusu o dodani zasob. Kazdé
HQ, které se nékam pfesunovalo, je v nasledujicim kole automaticky
,bez zasob“

6. INDIRECT FIRE UNITS - ,rozsviti“ jednotky, které jsou
schopné nepfimé palby

7. ANTI-AIRCRAFT UNITS - ,rozsviti“ jednotky, které jsou
schopné palby na letadla

8. ORGANIZATION - rozsviti“ jednotky, které podléhaji
stejnému veleni jako jednotka vybrana

9. MINE-CLEARING UNITS - ,rozsviti“ jednotky, které jsou

schopné odstranovat minova pole. Jediné jednotky toho schopné jsou
Jnzenyfi“ (zenisté)

10. LEADERS - ,rozsviti“ vSechny velitele

11. HQ - ,rozsviti“ vSechna velitelstvi

12. FIXED UNITS - ,rozsviti“ jednotky, které jsou vazané
2D NORMAL VIEW az 3D EXTREME ZOOM-OUT VIEW - razné
mody pohledd na hlavni mapu
ROTATE MAP - otoci mapu, ikony jednotek i znacky o 180°

10



A/l (ARTIFICIAL INTELLIGENCE — UMELA INTELIGENCE)

Tabulka podobna nastavovani A/l pfed zahajenim scénare

ALLIED (MANUAL) az AXIS (COMPUTER WITH FOG-OF-WAR) —
nastaveni stejna jak jiz bylo popsano. Jedna se o nastaveni strany,
za kterou budete hrat a zapnuti €i vypnuti médu FOW

ACTIVATE A/l — reaktivovat A/l poté, co byla pferusena

SET ADVANTAGE - moznost nastaveni handicapu pro jednu ze
stran. Toto nastaveni nelze ménit béhem rozehrané PBEM (i
MODEM hry.

SPECIAL
MODEM HOST - jeden z hracu pfi MODEM hfe musi byt HOST,
nastavovat parametry hry a otvirat/ukladat rozehranou hru (pfipona
.btx). V prabéhu hry slouzi tento pfikaz k uzavieni aktualniho spojeni
MODEM CALLER - ostatni hraci se pfipojuji k HOSTovi timto
modem. Nema pravo nastavovat parametry hry ani manipulovat
s rozehranym scénarem. V pribéhu hry slouzi tento pfikaz
k pferuseni aktualniho spojeni.
PLAY BY E-MAIL - pfikaz pro zahajeni PBEM hry (pfipona .bte)
TWO — PLAYER HOT — SEAT - zah3jeni hry s lidskym protivnikem
na jednom pocitaci. Po vybéru tohoto pfikazu je nutno zahajit novou
hru nebo otevfit ulozenou (pfipona .btt). Vtomto rezimu je
automaticky zapnut moéd FOW.
RECORD BATTLE - pfepina€ umoziujici zac€it nahravat
.nespecialni“ typ hry, kterou zrovna hrajete. Pro zahajeni pfehravky
takto nahraného REPLAY musi byt nahravani vypnuto. (nahravky
maji pfiponu .btr)
RESTART REPLAY - znovu zapnout replay dfive zastaveného
prehravani nahrané bitvy
COMMUNICATION DIALOG - v modemové hie se otevie okno
,chatu® s ostatnimi hraci (Ize zaskrtnout posilani zprav pouze vlastni
strané)
SET NETWORK PLAY TIMER — béhem zivé multiplayer hry maze
HOST nastavit asovy limit jednoho tahu. Po dobé&hnuti tohoto limitu
program automaticky posila hru do dalSiho tahu. Tento limit muze
byt kdykoli béhem hry HOSTEM zménén nebo zrusen, ostatni hraci
jsou automaticky informovani o zménach dialogovym oknem

OPTIONS

Toto nastaveni si program ,pamatuje” i pfi dalSim spusténi....

PROMPT FOR SCENARIO - spoustite-li hru pomoci zastupce
souboru WF.exe misto ,klasického“ zplsobu pfes obrazovku vybéru
scénare, mlzete si takto navolit moznost vyvolani nabidky otevieni
scénare po spusténi hry

BEEP ON ERROR - program pipne pfi pokusu o nepovoleny tah
HIDE 3D HOT SPOT - zobrazeni Sestiuhelnikové znacky aktualniho
hexu na 3D mapach

BLINK HOT SPOT - blikajici znacka aktualniho hexu ve 2D mapach
SMOOTH SCROLL - rolovani mapy z mista jedné akce na druhou
misto ,pfeskakovani*
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HEX OUTLINES - zobrazi obrysy hexi — vhodné zejména pro
zacCateCniky

SOUND EFFECTS — zvukové efekty pfi pohybu a stfelbé
BACKGROUND MUSIC — zapnuti vale¢né hudby na pozadi
BACKGROUND SOUND - zapnuti nahodnych zvuku boje na pozadi
GRAPHICAL UNIT ICONS - pfepinaC zobrazeni ikon jednotek mezi
grafickym a schematickym rezimem

AUTO SAVE - program automaticky ulozi hru na konci kazdého
tahu (neulozi po ukonceni tahu odehraném pocitaCem)

AUTO SAVE AP’s FOR FIRING - vSechny bojové jednotky maji
automaticky uSetfené akéni body na jeden vystrel

DETAILS — otevie podmenu, ve kterém lze vybrat mnozstvi detailt
zobrazovanych pfi oznamovani vysledkl strelby

FAST COMPUTER PLAYER - pocitaCem fizené jednotky se napf.
pfi replayi pohybuji rychleji (tato funkce Setfi ¢as za cenu méné
pékného vzhledu tahu)

FAST HUMAN PLAYER - obdobna funkce pro Cclovékem
kontrolované jednotky

ASK BEFORE ADVANCING TURN - program si vyzada potvrzeni
ukonCeni tahu — pojistka proti nahodnému odeslani tahu napf.
kliknutim na ikonu ve spodni listé

USE SPECIAL ICONS — program pouziva specialni 3D ikony napf.
pro zimni kamuflaz vozidel, pro uniformy nékterych narodu v rané a
pozdni fazi valky apod. Pokud chcete tuto zménu vidét, musite po
zaskrtnuti tohoto pfikazu znovu spustit hru

INITIAL VIEW — v podmenu vyberete zakladni pohled na mapu pfi
startu programu (zoom). MuzZe byt nastaveno na jakykoli ze
standardnich pohledli nebo moznost posledniho pouzitého pohledu
z minulé hry

OPTIONAL RULES - ukaze dopliikova pravidla, ktera byla v dané
hfe nastavena. Tato nelze béhem hry upravovat

HELP
GENERAL HELP (F1) — hlavni help
UNIT HANDBOOK (F2) — zobrazi uziteCné informace o pravé
vybrané jednotce (v médu FOW nelze zobrazit u nepratelskych
jednotek).
PARAMETER DATA (F3) — zobrazi rdzné informace pouzivané
programem pfi vypoctech vysledku boje (modifikace terénu apod.)
UNIT DATA (F4) — zobrazi data o jednotkach ve hie jako hodnota
VP za 1 SP, faktor zteCe, sila obrany, cena za vystfel apod.
WEAPON DATA (F5) — zobrazi efektivni dostfely jednotek proti
tézkym a lehkym cilim a jejich efektivitu v zavislosti na vzdalenosti
ABOUT - zobrazi Cislo verze programu a copyright informace

12



SPODNI LISTA

Spodni lista v hlavnim okné programu obsahuje nejCastéji pouzivané

Al ]

Pfepina¢ mezi médem pohybu a stfelby (CTRL)

Zobraz dialog délostfelectva

NaloZz/vyloz jednotky do/z vybrané transportni jednotky

Pfikaz vybrané jednotce pokusit se ,zakopat®, tj. vytvofit opevnénou
pozici (IP —improved position)

Vyber u vybrané pési jednotky zrychleny pohyb

Uschovej u vybrané jednotky AP na stfelbu

Uschovej u vybrané transportni jednotky AP na vylozeni pasazéru

Proved zte¢

Pfivolej letecky utok na aktualni hex

Aktivuj/deaktivuj umélou inteligenci (de facto pferus/znovu zapni tah
probihajici pod velenim pocitace)

Zoom — pfiblizeni (nebo se soucasné stisknutym ALT je to oddaleni)

Pfepinac zobrazeni podstavcl jednotek v 3D modech

Zobraz miniokno mapy — skok po mapé

Zobraz vSechny hexy viditelné z aktualniho hexu

»,Rozsvit“ organizaci pro vybranou jednotku. Pro ,rozsviceni“ celé
nadrazené organizace drz sou¢asné CTRL

Pfesko¢ na dal$i jednotku

Zobraz u vybrané jednotky nadfizené jednotky a ,spolubojovniky ze
stejné jednotky

Zobraz u vybrané jednotky dostfel proti t&ézkym a lehkym cilim

Postup do dalSiho kola
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STATUS LISTA

Axis Turn

Pod spodni listou s ikonami se nachazi jesté lista zobrazujici nasledujici
informace:
Symboly narodnosti u€astnicich se bitvy
Grafické znazornéni Cisla aktualniho tahu vs. celkovy pocet taht
Indikator poctu zbyvaijicich koufovych granatd
Informace o tom, ktera strana je pravé na tahu
Koordinaty aktualniho hexu

INFOBOX

= }.-"—'-.—'--.::—lulﬂ

| ;
Fire \h 5 J

Cos
ot [Defensze
S

I .
| #etion |- :

INFOBOX je zobrazen v pravém hornim rohu tehdy, je-li jednotka vybrana
(nebo je zobrazen v listé jednotek (U) od vSech jednotek na aktualnim hexu).
INFOBOX ukazuje informace o vybrané jednotce. S vypnutou liStou jednotek se
INFOBOX docasné objevi pfi ,prejezdu® kursorem pfes ikonu jednotky (tzv. ROAM
maod).

Centralni oblast INFOBOXU vyplriuje 3D ikona jednotky. DalSi dalezité udaje
jsou zobrazeny okolo ikony v kruhu:

STRENGHT (COMMAND)

Aktualni hodnota SP (strenght point) neboli ,kolik muzd/vozu v jednotce jesté
je“. Je-li hodnota SP v INFOBOXU jednotky zobrazena zluté, znamena to, ze
jednotka nema plny stav (uz méla v boji néjaké ztraty).

Je-li jednotkou velitel, je misto SP zobrazena ,sila veleni“, neboli Cislo
pfidavané k utocnému Cislu veliteli podfizené jednotky, stoji-li na spoleCném hexu
a ma-li velitel alespon tolik AP bodu, kolik stoji podfizenou stfilejici jednotku jeden
vystrel. (pozn.....)

ACTION
Aktualni pocet zbyvaijicich akénich bodu (AP). VSechny jednotky zacinaji svuj
tah se 100 AP, kazda akce a kazdy vstup na néjaky hex s néjakym terénem stoji
ur€ité mnozstvi AP bodu. Spotfeba AP na vstup do hexu je u DISRUPTED
jednotek dvojnasobna (az do maxima 65 AP).

ASSAULT
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Zakladni uto¢né Cislo jednotky pfi ztedi.

DEFENSE
Zakladni obranné Cislo jednotky, je-li pod palbou ¢i je cilem zteCe. (Je-li toto
Cislo Cervené, jednotka je klasifikovana jako tézky cil).

) FIRE COST
Udaj o tom, kolik AP bodu stoji jednotku jeden vystrel.

MORALE (LEADERSHIP)

Aktualni moralka jednotky. Toto Cislo je porovnavano s hodnotou pomysiného
hodu desetisténnou kostkou, je-li jednotka pod palbou a rozhoduje se, bude-li touto
palbou moralka jednotky sniZzena. Naopak na za¢atku kazdého tahu je u jednotek
se sniZzenou moralkou obdobnym zpusobem uréovano, vrati-li se hodnota jejich
moralky zpét na plvodni Uroven (resp. o jedno nahoru). Podobnym zplsobem se
od hodnoty aktualni moralky odviji i ,disrupténi“ a ,oddisruptovani“ jednotek. Je-li
jednotkou velitel, zobrazuje se jeho uroven vedeni.

) INFO BOX THERMOMETER
Uplné dole v INFOBOXU je ,teplomér® ukazujici jednu ze tfi nasledujicich
aktualnich hodnot: AP (Cervené), MORALKA (modfe), SP (zelené)

V levé Casti INFOBOXU mohou byt zobrazovany malé ikonky. Ty nahofe se tykaji
stavu dané jednotky, ty dole jejich schopnosti:

DISRUPTED jednotka

Unavena jednotka

Vazana jednotka

Ve vyhledu nepfatelské bojové jednotky

Jediné nepratelské jednotky ve vyhledu jsou velitelé nebo nebojove
transportni jednotky

Jednotka ma malo munice (Ci neni kdispozici vubec, jde-li o HQ ¢&i
délostielectvo)

Jednotka Setfi body na vystiel

Jednotka Setfi body na vyloZeni pasazér(

Jednotka pouzila ¢ast svych AP bodu na stfelbu

Jednotka pouzila ¢ast svych AP bodl na pohyb

Jednotka je schopna pohybu pfes vodu

Jednotka je schopna protiletadlové palby

Jednotka je schopna nepfimé palby (délostrelectvo)

Jednotka je schopna nést péchotu

Jednotka je schopna tahnout déla

Jednotka je schopna pouzit zrychleného pohybu (DOUBLE-TIME)

Jednotka je schopna zakopat se (nebo se pravé zakopava)

Jednotka je schopna Cistit minova pole, nicit zatarasy a vysoké stény

&% Ry A - [HO =@ = § 3 O=D

Jednotka je schopna pokladat kour
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X Ikona mostu s Cervenym X na ni, ktera se objevuje vlevé dolni casti

INFOBOXU nékterych tézkych jednotek, znamena ,nejtézsi“ typ mostu, ktery jesté
nestaci pro transport této jednotky. Naopak most uvedeny v pfiru¢ce jednotek (F2)

v g

u vybrané jednotky je ,nejlencCi“ typ mostu, po kterém uz jednotka prejede

LISTA JEDNOTEK

Zapnuti a vypnuti liSty jednotek se déje horkou klavesou U. Hlavni Casti liSty
jednotek jsou INFOBOXY jednotek v aktualnim hexu. Prostym kliknutim na jeden Ci
vice INFOBOXU Ize tyto jednotky vybrat pro dalsi akci.

Pod INFOBOXY jednotek daného hexu jsou dalsi informace o aktualnim hexu:

TERRAIN
Zobrazi typ terénu v aktualnim hexu a jeho vysku.

OBJECTIVE
Ma-li aktualni hex vyznamnou lokaci, je znazornéna jeji hodnota ve VP (victory
point)

WRECKS
Aktualni pocet SP vraku v hexu

CONCEALMENT
Kryti poskytnuté terénem hexu. Cim vySSi zaporné cislo, tim lepSi ukryt pro
jednotky
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VISIBILITY

Maximalni dohled jednotek v daném scénafi (nastaveno tviircem scénare)

AIR POWER

PocCet leteckych utoku zbyvajicich jednotlivym stranam (pfi médu FOW je u
nepfitele otaznik)

SMOKE

Pocet zbyvajicich koufovych granatu

AMMO

Stav streliva na obou stranach

KLAVESOVE ZKRATKY — ,,HORKE KLAVESY*

F1
F2
F3
F4
F5

Hlavni help

Pfirucka jednotek
Parameter data help
Manual jednotek
Manual zbrani

KEYBOARD 1  Zobrazeni v 3D normalnim pohledu
KEYBOARD 2  Zobrazeni v 3D zoom-out pohledu
KEYBOARD 3  Zobrazeni v 3D extreme zoom out pohledu
KEYBOARD 4  Zobrazeni v 2D normalnim pohledu
KEYBOARD 5  Zobrazeni v 2D zoom out pohledu
NUMPAD 0 Vylozi/nalozi jednotky

NUMPAD 1 Pohne vybranou jednotkou doleva dol(

NUMPAD 2 Pohne vybranou jednotkou dolu

NUMPAD 3 Pohne vybranou jednotkou doprava dolu

NUMPAD 4 Otoci jednotku proti sméru hodinovych rucicek

NUMPAD 5 Vyzadani leteckého utoku na aktualni hex

NUMPAD 6 Otoci jednotku ve sméru hodinovych ruci¢ek

NUMPAD 7 Pohne vybranou jednotkou doleva nahoru

NUMPAD 8 Pohne vybranou jednotkou nahoru

NUMPAD 9 Pohne vybranou jednotkou doprava nahoru

ALT S palbou délostfeleckou jednotkou poklada kouf; téz pro pohyb

velkych skupin

CTRL Pfepina¢ mezi médem pohybu a strelby
SHIFT Zobrazi znacky na mapé

DELETE Otoci jednotku proti sméru hodinovych rucicek

PAG

E DOWN OtocCi jednotku ve sméru hodinovych rudi¢ek

HOME PFesune jednotku v ramci hexu dopfedu

END Pfesune jednotku v ramci hexu dozadu

A Zobrazeni dialogového okna pfichozich posil

C Pfepinac zobrazeni barevnych kontur zmény vysky terénu

D Zobrazi okno nastavovani prilezitostné palby (opportunity fire)

F Zobrazi informaci o predpokladaném uvolnéni vazanych
jednotek

H Pfepinac zobrazeni dojezdu vybrané jednotky

Zobrazi informaci o scénari
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Pfrepina€ zobrazeni hlavniho MENU
Oznaci dalSi jednotku

Prepinac zobrazeni dulezitych lokaci
Oznaci predchozi jednotku

Otodi pohled na hlavni mapu o 180°
Otevre dialogové okno o pfedpokladaném pfichodu posil
Prepina¢ zobrazeni ,teplomérd“ na mapé
Pfepinac zobrazeni liSty jednotek
Prepinac zobrazeni viditelnych hexu
PfepinaC zobrazeni dosahu HQ

Ukon¢i hlavni program

PfepinaC zobrazeni dostfelu jednotky
SIPKY  Pohyb mapy ve sméru Sipky

SPACE  Vycentruje hlavni mapu na aktualni hex

NXsS<cH0wxnUvoZZ

VYBER JEDNOTKY

Abyste mohli pfislusné jednotce davat prikazy (k pohybu, palbé apod.), musi
byt tato jednotka nejprve vybrana. Vybér se déje nékolika zpusoby. Kliknutim na
jednotku v 3D mapé se jednotka ,oznaci“ zelenym okrajem. Pravym klikanim na
INFOBOX cyklujete mezi jednotlivymi jednotkami na daném hexu, pfi¢emz muzete
levym klikem vybrat jednu i vice z nich.

Dvojitym levym kliknutim na hex vyberete vSechny jednotky v hexu. Pokud
zmacknete horkou klavesu U a zobrazite si tak lisStu jednotek na pravé strané
obrazovky, zobrazi se vam kromé informaci o terénu i vSechny INFOBOXY vSech
jednotek na aktualnim hexu — levym kliknutim vybirate Ci rusite vybér jedné Ci vice
jednotek.

3D ROAM MODE

ROAM mod je zapnut u 3D pohledd na mapu. lkony jednotek jsou
automaticky ,rozsvécovany*, pokud pfes né prejizdite kursorem

PRIRUCKA JEDNOTEK

Doplrikové informace o jednotce mohou byt ziskany vybranim jednotky a
vyvolanim pfirucky jednotek stisknutim F2. Hlavni obsah informaci je seznam AP
hodnot dané jednotky spotfebovanych na vstup do hexu s riznym terénem,
hodnota VP za 1 SP (neboli pocCet VP pfi¢tenych soupefi za zni¢eni jednoho SP
vasi jednotky), zafazeni jednotky, text s historickymi informacemi o jednotce a jeji
obrazek.

Kliknutim na tlagitko R se zobrazi graf dosahu zbrani jednotky. Cervené je
vném dosah a uto¢na Cisla proti tézkym cilim, modfe proti lehkym. Osa X
predstavuje vzdalenost k cili (v hexech) a osa Y je uto¢né Cislo. Graf dosahu Ize
zavrit stisknutim ESC, ENTER nebo levym kliknutim na graf.

PfiruCku jednotek zaviete kliknutim na X Close nebo stisknutim ESC d&i
ENTER.

PARAMETER DATA

Tento HELP je dulezity zejména pro detailni informace o vSech typech terénu.
Kazdy terén ma totiz urcity bojovy modifikator, efekt na moralku jednotek apod.
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HLASENI VELITELSTVI

Na zaCatku kazdého vasSeho tahu generuje program hlaseni velitelstvi,
nastala-li jedna z nasledujicich situaci:
PFisly posily
Uvolnily se fixované jednotky
Bylo dokonéeno opevnéné postaveni
Bylo vyCisténo minoveé pole nebo zniCen zataras
Zbyvaiji jesté letecké utoky
Néktera HQ nemohou zasobovat
Nékteré jednotky nemaji dost munice
Néktere jednotky se oddisruptly

= Ne&které jednotky jsou v obkli¢eni nepfitele

V takovém pfipadé vas pocita¢ informuje o udalosti a o pozici, kde se tak

stalo....

REZIM POHYBU A STRELBY

Ve hfe jsou v zasadé dva mody, a to méd pohybu a strelby. Zakladnim
nastavenim je zahjeni tahu v médu pohybu. Pfepina¢ mezi témito mddy je ve
spodni listé vlevo nebo pomoci klavesy CTRL.

POHYB JEDNOTEK

Nejprve se ujistéte, Ze jste v mddu pohybu. Nejlépe se to pozna podle ikonky
na spodni listé. Kursor je v médu pohybu ve formé tenké znacky +.

Vyberte jednotku, se kterou chcete pohnout a pravym kliknutim na néjaky hex
tam jednotku poSlete. NejlepSi je proklikat si postupné cestu v pfipadé delSich
pfesunu, program totiz napf. pfi zobrazovani dojezdu nepocita se zatarasy na
cesté (vstup do hexu se zatarasem stoji pfitom 65 AP!) a téZ ma ve zvyku vybirat
pro jednotku ,podivnou” trasu, ktera je sice nejméné naro¢na na AP, ale vede
Casto pfed hlavné nepfatelskych jednotek.

Zadani cilového hexu dojezdu je mozné také funkci ,drag and drop®.

SAVE AP’S FOR FIRING
_ Pfi pohybu byste mohli chtit mit zaruéeno, Ze jednotce zbudou

AP body alespori na jeden vystiel. MUzZete si je rezervovat stisknutim
ikony ve spodni listé
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SAVE AP’S FOR UNLOADING

Pfi pohybu nalozenych transportéri byste mohli chtit mit
zaruceno, ze jednotce zbudou AP body na vyloZeni pasazéru (ti jsou
totiz v nakladnich vozidlech o hodné zranitelngjSi). AP body si
muzete rezervovat stisknutim pfislusné ikony ve spodni listé...

CESTY
Mapy scénail obsahuji nékolik rozdilnych typl cest, pfi€emz kazda z nich ma
jiné naroky na AP potfebné pro vstup do hexu s touto cestou:

Dlazdéna cesta (paved road) — cesta s dobfe upravenym povrchem vozovky.
Kvalitni za jakéhokoli pocasi

Nedlazdéna cesta (unpaved road) — cesta s hlinénym povrchem. V bahnitém
terénu se ji radéji vyhnéte

Cesticka (path)— uzka pésinka pro voziky, vétSinou pfili§ uzké pro kolova Ci
dokonce pasova vozidla

Zeleznice (railroad) — Zelezniéni linka, nékdy vyzdviZzena nad okolni terén

Samoziejmé, Ze pohyb po
cestach je mnohem méné
naro¢ny nez prostym terénem,
plati ovéem dulezité pravidlo:

Dvé a vice nevelitelskych
jednotek umisténych v hexu
| s cestou tuto cestu
ZABLOKUJE nebo chcete-li
UCPE a dalSi vstupujici
jednotka zaplati tolik AP,
jakoby tam zadna cesta nebyla.
Pasazéfi se do tohoto prawdla nepocitaji, ale vraky ano. Pokud tedy napf. mate na
hexu dvé Cety nalozenych nakladaku, Ceta tankd vstupujici do tohoto hexu ztraci
tolik AP, jakoby nejela po cesté. Pokud chcete pohnout tfemi jednotkami najednou
do vedlej$iho hexu po cesté, KAZDA Z NICH zaplati jakoby tam cesta nebyla.

MOSTY
Ve hie jsou celkem tfi typy mostl stavénych podél hrany hexu: lehky, stfedni
a tézky. Kromé toho muze byt vodni plocha v Sifce celého hexu preklenuta mostem
0 délce celého hexu — takovy most je pak pro ucely prepravy jednotek povazovan
za tézky. Tento full-hex most nelze zni€it ani poskodit, hexside mosty mohou byt

ni¢eny jednotkami Zenista. X Ikona mostu s ¢ervenym X na ni, ktera se objevuje
v levé dolni ¢asti INFOBOXU nékterych tézkych jednotek znamena ,nejtézsi“ typ
mostu, ktery jesté nestaci pro transport této jednotky. Naopak most uvedeny

v pfiru€ce jednotek (F2) u vybrané jednotky je ,nejlenhCi“ typ mostu, po kterém uz
jednotka prejede
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MINIMALNi POHYB

Nezavisle na AP cené hexu, kazda jednotka se mize posunout minimalné
jeden hex béhem jednoho kola (plati pro terén, ktery je pro jednotku prachozi).
Maximalni AP cena jakéhokoli hexu je totiz 65 AP nezavisle na kombinaci terénu
v hexu a strany hexu, pres kterou se do néj vstupuje.

Pravidlo minimalniho pohybu samozifejmé neplati, pokud jednotka stfili za vic
nez 35 AP a vy ji date SAVE AP’s FOR FIRING.

POHYB DISRUPTLYCH JEDNOTEK
Disruptla jednotka plati dvojnasobek AP ceny za vstup do hexu do maximalni
vySe 65 APOD. Pokud neni disruptla jednotka pasazérem, nemUlze se pohnout tak,
Ze by zkracovala vzdalenost mezi sebou a nejblizSi znamou nepratelskou
jednotkou!

TRANSPORTNi JEDNOTKY

Kazda potencialni pfepravni jednotka ma malou ikonu helmy v levém dolnim
rohu svého INFOBOXU.

Jakakoli jednotka vezouci pravé pasazéry ma ikonu ,plné“
helmy v pravém dolnim rohu svého INFOBOXU. Pokud se jedna o
primarné transportm jednotky (nakladaky, halftrucky, tahace dél, koné&, motorky,
kola, lodé, ¢luny) momentalné bez pasazér(, je v jejich INFOBOXU pouze
,prazdny“ obrys helmy.

@ Tato prazdnd helma neni zobrazovana vINFOBOXU
sekundarnich (,nestandardnich“) dopravnich jednotek jako jsou napf.
nékteré tanky.

Pravym kliknutim na INFOBOX nalozené transportni jednotky zjistite, jaké
pasazeéry prave veze.

NAKLADANI
Aby bylo mozno nalozit jednotku na transportér, obé tyto jednotky musi byt na
stejném hexu a transportér musi mit nejméné stejny pocCet SP, jako potencialni
pasazér. Obé jednotky musi také mit dostatek AP bodd nutnych pro nalozeni.
Vyberte obé jednotky a kliknéte na ikonu load/unload ve spodni listé.
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VYLOZENI
Pro vyloZeni pIného transportéru oznacte dopravnik a kliknéte
na ikonu load/unload ve spodni listé.
Vybér transportéru a jeho budouciho pasazéra z mnozstvi vice
jednotek v jednom hexu je pravdépodobné nejucinnéjsi pomoci listy jednotek (U).

PECHOTA NA TANCICH

Stifedni a tézké tanky
stejné jako vétSina utoCnych
dél a stihacd tankd maji
schopnost vézt na sobé
péchotu, nejsou vSak schopné
vzit do vleku déla. Schopnost
% vézt péchotu je indikovana
| ikonkou vlevé dolni Casti

* INFOBOXU. &

Tyto jednotky NEMOHOU

 STRILET, jsou-li  obloZeny

 pé&chotou a pé&chota je navic
jesté zranitelngjSi nez je-li
nalozena v nakladacich.

VyloZeni pasazéru z tohoto typu transportéru stoji 10 AP.

TAHACE DEL

Néktera vozidla (napf.
délostielecké  traktory) = mohou
tahnout déla, nejsou vSak schopny
pfevozu péchoty. Tato vlastnost je
opét indikovana pfisludnou ikonkou
v INFOBOXU takové jednotky. -~

POSILY
Mnoho scénaru je udélano tak, Zze béhem hry dorazi posily jedné nebo obéma
stranam. Pro zobrazeni planovanych pfijezdu skupin posil stisknéte horkou klavesu
S. Kazda skupina posil je uvedena zvlast na samostatné Ffadce s témito
informacemi:

= Tah, ve kterém poprvé muze skupina pfijet

= Procento Sance uspésného pfijezdu v planovaném tahu (pfi mddu
Extreme Fog Of War je tato informace nedostupna)

= Hex, kam posily vstoupi na mapu

= Prvni jednotku skupiny
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Dvojitym kliknutim na skupinu posil se zobrazi kompletni seznam jednotek
v této skupiné.

Vstoupi-li posila na mapu hexem, kde je pravé nepfitel, jsou nepratelské
jednotky pfesunuty na sousedni hex (neplati pro vysadek).

Pokud vam hlaseni velitelstvi na zacatku tahu oznami, ze pfijely posily,
stisknutim klavesy A vyvolate dialogové okno informujici o doslé skupiné. Dvojitym
kliknutim na tuto skupinu ji umistite na mapu

PARASUTISTE A KLUZAKY

Jednotky vstupujici do boje ze
vzduchu na padacich ¢&i v kluzacich
jsou sice vedeny jako posily, maji
vSak sva pravidla. Pfi vysadku totiz
dochazi jednak krozptylu od
puvodné zamysleného mista
seskoku a jednak dochazi k ztratam
SP bodu v zavislosti na typu terénu,
ve kterém parajednotky pfistavaji a
na vzdalenosti od nepfatelskych
jednotek.

: Velikost rozptylu je pro kazdou
parajednotku Ci kquak nastavena tvarcem scénare. Navic k rozptylu a ztratam pfi
pristani jsou parasutisté (pouze oni) automaticky DISRUPTED, maji 0 AP a malo
munice!

ZTRATY PRI PRISTANI S KLUZAKY
Jednotky pfistavajici v kluzacich v terénu rough, swamp, orchard, forrest,
village, suburb, city, factory nebo special building nebo pfistavajici tésné vedle
jedné Ci vice nepratelskych jednotek utrpi nahodné ztraty SP v rozmezi 1 az do
maximalniho stavu SP pfistavajici jednotky.

VYSADKOVE CLUNY A OBOJZIVELNA VOZIDLA
P Vysadkové Cluny jsou schopny pohybu v mélké i hluboké vodé. Nakladani
a vykladani pasazéru je vSak mozné POUZE ve vodé mélké.
Obojzivelna vozidla jsou schopna pohybu ve vodé i na sousi.
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POHYB SKUPIN

Existuji dvé moznosti pohybu vétSich organizovanych skupin najednou:

POHYB KOLONY
Vyberete jednotku, stisknéte ikonu highlight organization na spodni listé a
potom zatimco drzite ALT, kliknete pravym tlaCitkem na hex, kam chcete jednotku
pfesunout. VSechny jednotky, které patfi do stejné skupiny jako jednotka vybrana
se pohnou kcilovému hexu. Tento typ pohybu je vyhodny zejména mate-li
mnozstvi jednotek ze stejné skupiny uspofadané v koloné na silnici — vybranim
vedouci jednotky kolony lze takto pohnout celou kolonou najednou

POHYB FRONTY
Vyberete jednotku, stisknéte ikonu highlight organization na spodni listé a
potom zatimco drzite SHIFT, kliknete pravym tlaCitkem na hex, kam chcete
jednotku presunout. VSechny jednotky, které patfi do stejné skupiny jako jednotka
vybrana se pohnou stejnym smérem a o stejnou vzdalenost.

ZRYCHLENY POHYB

PéSi jednotky mohou pouzit zrychleného pochodu, pokud uz
nejsou oznacCeny jako unavené. Jednotka schopna pouZiti
zrychleného pohybu ma pfisluSnou ikonu ve svém INFOBOXU.
Pouziti tohoto pohybu znamena, Ze jednotka plati pouze % AP bodu za vstup do
hexu, cenou za to vSak je, ze se stava ,unavenou®.

Jednotka zacinajici svUj tah unavena nemuze pouzit zrychleného pochodu a
jeji uto€na Cisla jsou polovicni. Status unavené jednotky zmizi na za¢atku dalSiho
tahu (dokud znovu jednotka nepouzije zrychleného pohybu).

FIXOVANE JEDNOTKY

@ Nektereé scénare obsahuji jednotky, které jsou fixovany na misté. Fixovana
jednotka ma pfislusnou ikonu vINFOBOXU. Takova jednotka se nemuze
pohybovat, dokud neni uvolnéna nebo na ni nebylo vystfeleno. Stisknutim klavesy
F se otevie dialogové okno s informacemi o Case predpokladaného uvolnéni
fixovanych jednotek.

Strelba fixované jednotky neni nijak omezena, vlastni délostfelba polozena na
fixovanou jednotku pro jeji uvolnéni NEFUNGUJE.

BOJ
V programu je pouzito pét zakladnich typu boje: pfima palba, nepfima palba,
zte€ (utok), letecky utok a utok minového pole. Protiletadlova palba je pocitana
jako typ pfimé stfelby. VétSina jednotek je schopna pouze pfimé stfelby a nikoli
nepfimeé. Jednotky schopné nepfimé palby mohou samoziejmé stfilet i pfimo.
Zakladni zpusob, jak zautocit na nepfatelskou jednotku palbou:
= Vyberte jednotku, se kterou chcete stfilet a ujistéte se, ze jste v mddu
stfelby (napf. v médu pohybu stisknéte a drzte CTRL)
= Pohnéte kursorem pres potencialni cil utoku. Objevi se maly obdélnik,
ve kterém jsou znazornéna utoCna Cisla vasi stfilejici jednotky proti
mékkym a tézkym cilim
= Pravym tlaCitkem mysSi kliknéte na cil — zahgjite palbu
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Neexistuje zadny limit, kolikrat za tah muUze byt jedna soupefova jednotka
cilem vasi stfelby. Stfilet mize samoziejmé jen jednotka, ktera na to ma dostatek
AP bodU. Efektivita utoku zavisi jednak na utocném Cisle stfilejici jednotky, na SP
stfelce, na vzdalenosti k cili a terénu, ve kterém se cil nachazi. Svou roli hraje i
nahoda, jednotka se nemusi trefit. Disruptla jednotka a jednotka bez zasob munice
ma polovi¢ni utocné Cislo jesté pfed uplatnénim jakychkoli dalSich modifikaci.

Jednotka nalozena v transportéru nemulze byt cilem stfelby. Pokud je ale
stfelba vedena na naloZeny transportér, samoziejmé& muize dojit ke ztratam i
v radach pasazéra.

VYHLED
@0 Vyhled a typ terénu maji na Utoky také vliv. Pfima stfelba nem(zZe byt
zahajena proti cili, ktery neni utoénikem vidét (coz je celkem pochopitelné ©).
Vyhled mlze byt zablokovan riznymi zpusoby:

TEREN
Prevladajici terén kazdého hexu muze potencialné blokovat vyhled

v v

(F3).

ZMENY VYSKY TERENU

Zmény vySky terénu znazornéné na mapé blokuji pfirozenym zplsobem
vyhled (nikdo nevidi pfes kopec ©).
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POCASI (VIDITELNOST)
Tvarce scénafe definuje klimatické podminky, ve kterych se cely scénar
odehraje (pocasi je neménné). Dle pocCasi se viditelnost pohybuje v rozmezi 1 az
20 hexa.

Pocasi Viditelnost v hexech Pocasi Viditelnost v
hexech
Jasno (Clear) 20 Silny dést 5
(Heavy rain)
Zatazeno 18 -19 Milha (Fog) 4
(Overcast)
Mirné Sero 15 -17 Husta mlha 3
(Slight haze) (Thick fog)
Lehky dést 10-14 Velmi husta 2
(Light rain) mlha (Very
thick fog)
Bourka 8-9 Noc (Night) 1
(Squalls)
Lehka mlha 6-7
(Light fog)
KOUR

“ Kour je pfekazkou vyhledu, vyskytuje-li se mezi uto€nikem a jeho cilem.
Jednotka v koufi muze stfilet a muze byt i cilem palby, ale vSechna utocna Cisla
stfelby DO i Z koufe jsou POLOVICNI!

3 . '.'_,' = X E ?-.‘— '-.‘H?
| t‘ﬁ
e :

JEDNOTKY
Pokud hex obsahuje 13 a vice SP jednotek (ne vrak), je zablokovan vyhled
pres tento hex

VRAKY
Obsahuje-li hex 6 a vice SP vrak(, je zablokovan vyhled pres tento hex.
Vraky blokuji vyhled uz pfi nizSim poctu, nebot' se z nich intenzivné koufi

Neznama jednotka

Je-li zapnut méd Fog of War a jedinou vasi jednotkou, ktera ma vyhled na
nepratelskou jednotku, je neozbrojena jednotka (napf. nakladak, povoz apod.),
ktera nenese pasazéry, je nepratelska jednotka znazornéna jako neznama a jeji

26




ikonou je otaznik. Transportni jednotka vyzadujici pasazéry pro svuj vlastni pohyb
(napf. motorka, lod’, koné) nemuaze byt pro sledovani vyuzita vibec.

Viditelné hexy

K zobrazeni vSech hex( ve vyhledu néjakého hexu oznaclte tento hex
kliknutim a pak stisknéte ikonu bryli ve spodni li5té nebo horkou klavesu V.

To, ze vaSe bojova jednotka ma ve vyhledu néjaky hex neznamena, Ze jsou
automaticky vidét vSechny nepratelské jednotky v tomto hexu. Pokud se nepohne
nebo nevystreli, nemusi byt jednotka odhalena vubec (pfi FOW ovSem soupef
netusi, jestli jeho jednotku ve vyhledu vidite nebo ne).

PRIMA PALBA

NejobvyklejSim typem utoku je pfima palba, ktera je vedena pouze
jednotkami ve vyhledu.

Pro zahajeni pfimé palby musi byt vybrana urCena jednotka, musi mit dost
AP bodl a musite byt v médu stfelby. Kursor na mapé se v modu stielby zméni na
maly zaméfovaci kfiz. Jakmile kursorem pFejedete pfes hex s platnym cilem (t;.
jednotkou v dostfelu a ve vyhledu), zobrazi se maly obdélnik se dvéma Cisly. Tento
udaj znamena uto€né Cislo stfilejici jednotky proti téZkym a lehkym ciliim v hexu.
Uto¢na &isla se samoziejmé se vzriistajici vzdalenosti k cili snizuji. Je-li v cilovém
hexu 12 a vice SP nepritele, je k vaSemu utoénému Cislu pfidavan modifikator.
Neni totiz nic tézkého se trefit, je-li hex narvany k prasknuti ©.

Pokud va$ kursor v 3D mapé pfejede pfimo pfes konkrétni jednotku ( a
vybarvi ji tak Cerveng), objevi se obdélnik s detailnéjSimi udaji, které odleva davaji
informaci o SP cile, jeho typu a o uto¢ném Cisle stfilejici jednotky proti tomuto
konkrétnimu cili.

K provedeni utoku staci kliknout pravym tlaCitkem na jednotku/hex, na kterou
chcete stfilet. Na 3D mapé klikate pravym tlacitkem pfimo na 3D ikonu cilové
jednotky. Nekliknete-li pfimo na 3D ikonu a hex obsahuje vice potencialnich cild,
vyskocCi dialogové okno, kde presné dourcite, kterou konkrétni soupefovu jednotku
chcete podrobit sveé palbé.

Péchota proti obrnéncum

VétSina péchotnich jednotek muze proti téZkym (obrnénym) cilim stfilet
pouze v pfipadé, Ze stoji na vedlejSim hexu. To odpovida faktu, Ze vétSina lehkych
protitankovych zbrani pouzivanych péchotou ve druhé svétové valce méla velmi
kratky dosah. S postupem €asu stoupala ucinnost zejména némecké péchoty proti
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obrnénym cilim a tato skute¢nost je reflektovana i ve hfe — pancérovi granatnici ve
sceénafich z konce valky pfedstavuji jiz pro tanky smrtici nebezpeci.

PRILEZITOSTNA PALBA (OPPORTUNITY FIRE)

Prilezitostna palba je reakci vasi jednotky na akci nepfitele béhem soupefova
tahu. Sance vyvolat opportunity fire nastava vzdy, spotfebuje-li soupefova jednotka
AP body v dostfelu a vyhledu vasi jednotky, ktera ma dost AP bodu na vystiel a ma
pfilezitostnou palbu povolenou.

Dialogové okno odvetné palby

Vyvolanim dialogového okna pfileZitostné palby nastavujete MAXIMALNI
povolenou vzdalenost, na kterou MUZE jednotka reagovat na soupefovu akci
prilezitostnou palbou. V tabulce jsou typy vasich jednotek shora dolt a potencialni
terCe zleva doprava. Muzete zvolit celkem 4 moznosti (None, Short, Medium, Long)
a prilezitostnou palbu muizete nastavit jak centralné, tak pro kazdou jednotkou
zvlast (je-li vybrana) kdykoli b&hem scénafe. Reakéni vzdalenost SHORT
odpovida zhruba 1/3 celkového dostfelu jednotky, MEDIUM pak 2/3.

Pozn.: Nastavite-li pfileZitostnou palbu centralné, plati potom urcita omezeni
pfi nastavovani pro jednotlivé jednotky, Ize totiz pouze snizovat vzdalenost reakce
jednotlivé jednotky z hodnoty nastavené pro tento typ jednotek centralné.

NEPRIMA PALBA

Nastaveni nepfimé palby, ktera pfijde vzdy az na zacatku vasSeho pfistiho
kola:
= Vyberte baterii v dialogovém okné délostielectva (vyberete-li i
LOCATE, mapa se pfesune na vybranou délostreleckou jednotku)
= Jezdite-li kursorem po mapé, nepratelské jednotky v dostfelu jsou
vysviceny Cervené. Zobrazuje se obdélnik s informacemi o utoénych
Cislech délostrelecké jednotky proti tézkym i lehkym ciliim
= Kliknéte pravym tlaCitkem mySi na mapu v hexu, kde se zobrazuji
uto€na Cisla (ij. v dostfelu baterie) — umistite tak na mapu zamérovaci
kfiz jednoho vystrelu.
VétSina jednotek s nepfimou palbou maze vystielit 2x za jeden tah.
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KOUROVA MUNICE

& Mala ikonka koufe v INFOBOXU jednotky upozoriuje na to ze jednotka
ma moznost pokladat kouf. Stfelba koufovych granatu probiha stejné jako normalni
délostrelba, jen béhem klikani pravym tlacitkem drzte ALT.

Rozptyl

Je mozné, Ze polozena nepfima palba se odchyli od hexu, do kterého byla
navadéna. To je obzvlast pravdépodobné, pokud v prub&hu palby neni cilovy hex
ve vyhledu vlastnich jednotek.

LETECKE UTOKY

Na =zacCatku kazdého tahu budete
9" informovani, kolik leteckych utoku vam zbylo
. pro dalSi prubéh scénafe (je-li scénar
koncipovan s leteckymi utoky).

Pfestoze utoCna Cisla letectva jsou
pomérné vysoka, neni to rozhodné spolehliva
zbran.

Privolani leteckého utoku:

= Vyberte hex, do kterého chcete
provést na zaCatku pfistiho tahu
nalet. (levym kliknutim na hex)

.

= Stisknéte ikonu &
listé.
Kazdé kolo je 65%ni Sance, Ze letadlo pfileti. Pokud neni cilovy hex v dobé
planovaného naletu ve vyhledu vlastnich jednotek, nalet je ztracen.
V originalnim manualu ke hie je popsan pribéh naletu, ktery je ovSem
VvV rozporu s nasi zkusenosti:

ve spodni

ORIGINALNI POPIS
Pokud je na cilovém hexu vice jednotek stejného typu, vyskoCi dialogové
okno, ve kterém dovyberete, na kterou konkrétni jednotku chcete zautocit. Pokud
na cilovém hexu nejsou Zadné jednotky, nalet bude proveden na vedlejSi hex
obsazeny nepfitelem. Pokud ani v okoli cilového hexu neni Zzadny hex
s nepratelskymi jednotkami, nalet je ztracen.
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NASE ZKUSENOSTI
Je nahodné vybrana néjaka nepfatelska jednotka v okoli zhruba 5 hexu
kolem cilového hexu a na ni je proveden Utok. Zadny vybér cile z vasi strany se
nekona. Naopak, s Zeleznou pravidelnosti si pilot vybira prazdné nakladaky a
podobné ,dulezité” cile ©.

PROTILETADLOVA PALBA

4+ Pokud je cilovy hex naletu
v dostfelu jednotky schopné
protiletadlové palby a tato jednotka ma
dost AP, mulze dojit k pfilezitostné
palbé. Protiletadlovda palba vedena
z jednotek s dély raze vétsi nez 40 mm
ma faktor utoku snizen o 90%. Je to .
redukce za palbu dél urCenych proti
vysoko leticim bombardérim nebo proti
pozemnim cilim pfi palbé na nizko a |
rychle letici letadla. '

Zte€C neboli utok se
provadi tak, Ze se pokusite
vybranou jednotkou ,vstoupit*
do hexu obsazeného
nepfitelem. Pokus o zteC stoji
20 AP plus hodnota za vstup
do hexu. Pé&Si jednotky neplati

modifikace za terén
branéného hexu, vozidla
nemohou provést zte€

pevnosti (pillbox). Kavalérie
(jezdci na konich) mohou
utoCit jen do hexd, které
nejsou branény tézkymi jednotkami nebo do hexu s budovami (bunkr, pevnost,
vesnice, mésto, atd..). Cervené Sipky znazorni, ze do$lo k pfikazu k provedeni
zteCe. Muzete jesté pfidat ( do maxima, které se vejde na hex bez obranci) Ci
ubirat jednotky u€astnici se zte€e € mizete utok odvolat pfed tim, nez stisknutim
ikony resolve assault urcCite vysledek pokusu o ztec.
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ZAJIMANI

Pro zvySeni Sance, Ze se cil
zteCe vzda provadéjte zte€ z vice
riznych stran, nejlépe UpIné
z opacnych sméru. Pokud jsou
nékde na vedlejSim hexu jednotky
,Spratelené” s branici se
jednotkou, velmi pravdépodobné
se zajeti nepovede a jednotka se
stahne ke svym spolubojovnikim.

Disruptlé  jednotky  maji
mnohem vy$Si tendenci vzdat se
nez nedisruptlé, pokud ovSem

s nimi neni velitel (celé je to o moralce)

KOUR A ZTEC
Zte¢ DO nebo Z koufe nema zadny efekt na obranu &i hodnotu zteCe (ale
opevnéni maji vliv).

PROTIUTOK
Kazda zte€ automaticky vyvola protiutok branicich jednotek. Tento protiutok
se fidi stejnymi pravidly jako normalni zte€ stim rozdilem, Ze se ji u€astni i
disruptlé jednotky (ovSem samoziejmé za polovic nez nedisruptlé).
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PREVAHA PRI ZTECI (ASSAULT ODDS)

Kvili automatickému protitutoku obranct je dulezité mit moznost prohlédnout
si utocna Cisla vlastnich jednotek i jejich obranna Ccisla v pfipadé protiutoku
obrancu hexu. K tomu slouzi polozka MENU assault odds.

Tabulka pravdépodobnosti jednotlivych vysledkl zte€e dle prevahy

Odds Ztrata 3SP Ztrata 2SP | Ztrata 1SP | Disruptnuti | Pokus snizit
moralku
1-6 0 0 0 0 0
1-5 0 0 0 0 5
1-4 0 0 0 5 5
1-3 0 0 0 5 10
1-2 0 0 5 10 10
2-3 0 0 5 10 20
1-1 0 0 10 15 20
3-2 0 0 10 20 25
2-1 0 0 15 25 25
3-1 0 5 15 25 30
4-1 0 10 20 30 30
5-1 5 15 20 35 20
10-1 10 25 25 25 20
15-1 35 25 25 10 5
20-1 60 25 15 0 0
25-1 75 25 0 0 0
30-1 90 10 0 0 0

ZRUSENI UTOKU

ZruSit zte€ muzete kdykoli pfed stisknutim ikony resolve assault vybérem

poloZzky Menu - Cancel assault.

pole automaticky minovy utok.

MINOVA POLE

Minova pole jsou obvyklym
zpusobem, jak zpomalit &i odvratit
nepratelsky postup. Umisténi a
hustotu minového pole ur€uje tvarce
scénare. Hustota (sila) minového

@ pole je uvedena Cislem ve 2D

pohledech nebo je vlisté jednotek

.- (U). Minové pole je na mapé
" zobrazeno pouze tehdy, je-li ve
¢ vyhledu néjaké pratelské jednotky —
B Casto ho tedy ,objevite” tak, Ze do néj

najedete ©. Kazda jednotka kromé
zenistl spusti pfi vstupu do minového

Kazda nedisruptla Ceta inzenyr(, ktera zahajuje svuj tah v minovém poli nebo
hexu se zatarasem automaticky snizi hustotu minového pole o jedna nebo zniCi
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zataras. Jednotka schopna ¢isténi minového pole do néj muze vstoupit, aniz spusti
minovy utok

NICENi MOSTU A VYSOKYCH ZDi
Kazda nedisruptla Ceta inzenyrd, ktera zahajuje svUj tah v hexu vedle mostu
muze ZKUSIT zniCit vedlejSi stranu hexu obsahujici vysokou zed nebo most
(hexside). Vyberte Zenisty, poté z horniho menu vyberte Units — Damage Wall Or
Bridge. V nasledujicim dialogovém okné vyberete ,smér“ utoku (ktera strana je ta,
kterou maji zkusit znicit) a stisknéte OK.

VYSLEDKY BOJE

Vysledkem pfimé i nepfimé palby je jedna z nasledujicich moznosti:

NO EFFECT
Cil nebyl zasazen nebo se mu nic nestalo.

RETREAT (MORALE CHECK)
Jednotka, ktera selhala pfi pokusu o udrZeni své moralky pfes palbu nepfitele
je stazena z hexu. Déla a jednotky v opevnéni pillbox budou misto stazeni
disrupted.
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DISRUPTED
Rozvracena jednotka. Pokud se jednotka ocitne v palbé nepfitele, v zavislosti
na jeji moralce existuje urcita Sance, ze se ji nepfiteli podafi disruptnout, rozvratit,
prosté ji da pofadné na frak. Pro disruptlou jednotku plati zvlastni pravidla az do
chvile, kdy se ji podafi se z tohoto ,prokleti“ vymanit:

Disruptla jednotka ma uto¢na Cisla snizena na polovinu
Nemuze iniciovat zte€ nepfitele

Nemze se pohybovat blize k nejbliz§imu znamému nepfiteli
VSechny ceny za pohyb jsou dvojnasobné

Je daleko nachylnéjSi nechat se pfi zte€i zajmout

Oddisruptovani nastane poté, co dojde k navratu hodnoty moralky disruptié
jednotky na pavodni plnou hodnotu. Velitel ve stejném hexu jako jemu podfizené
disrupted jednotky zvySuje pravdépodobnost uspéchu pfi pokusu zvednout
moralku.

ZTRATA SILOVYCH BODU (SP)
Jednotka v dusledku boje utrpi ztraty 1 €i vice SP

ELIMINACE
Je-li utokem snizena SP hodnota jednotky na 0, je tato jednotka eliminovana

ZTRATA MORALKY
Kromé vySe zminénych vysledkl boje kdykoli jednotka utrpi ztraty SP C&i se
musi stahnout, ma 35%ni Sanci, Ze se jeji moralka snizi o 1 — hodnota jejich
moralky v INFOBOXU bude vyznafena Zzluté, dokud se nevrati na puvodni
hodnotu.

OPEVNENI

Ve hfe existuje nékolik typl opevnéni, kazdé s jinym vlivem pfi hfe:

OPEVNENA POZICE (IMPROVED POSITION)

Jakakoli jednotka v hexu obsahujicim opevnénou pozici ma vyhodu v tom, ze
palebna sila vSech utoCicich jednotek je snizena o 25%. Je to jediné opevnéni,
které mlze vzniknout zakopanim jednotek v prlibéhu scénare. Zadate-li jednotce
pfikaz k vytvoreni IP, ma tato jednotka kazdy tah 10% (inzenyfi 20%) Sanci, Ze se ji
to podafri.

ZAKOP (TRENCH)
Palebna sila uto¢nik stfilejicich do jednotek v zakopu je snizena o0 44%.
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BUNKR
Jednotka schopna vyuzit obrannych vlastnosti bunkru (vozidla se do bunkru
tohoto typu nevejdou) ma pfidanu hodnotu 10 k obrannému Cislu. Palebna sila
uto€niku je navic snizena o 25%. Bunkr je ,lehky® cil.

PEVNOST (PILLBOX)
Podobné jako bunkr. Jednotka schopna vyuzit obrannych vlastnosti tohoto
opevnéni mize byt atakovana pouze jako by to byl tézky cil — pevnost je totiz
Lezky“ cil.

MINOVE POLE
Jakakoli jednotka kromé Zenistl je podrobena utoku min pfi vstupu do hexu
S minovym polem.

ZATARAS (BLOCK)

Hex se zatarasem predstavuje prekazku v pohybu. Kazda jednotka vstupuijici
do hexu se zatarasem spotfebuje 65 AP. Hex neposkytuje zZadna zvyhodnéni
v obrané.

Zakopavani

Schopnost zakopavani je znazornéna ikonkou lopaty v INFOBOXU jednotky.
Jednotka ma 10% pravdépodobnost v kazdém kole kopani (Zenisté maji 20%), ze
vytvofi opevnénou pozici. Uto&né &islo stelby je b&hem kopani poloviéni.

TEREN

Jak uz bylo fe€eno, hlavni vyznam terénu jsou jeho rlizné modifikatory pfi
pohybu a boji:
= Concealment (maskovani) — jak dobfe se nékteré jednotky skryji
vdaném terénu (schovat tank ve mésté da asi méné prace nez
uprostfed pole ©)
= VIiv na moralku — nékteré terény zvysuji nebo snizuji zakladni moralku
jednotek (kazdy radeéji postupuje k nepfiteli lesem nez po plazi ©)

Neni ucCelem tohoto manualu vyjmenovat zde vSechny typy terénu s jeho
prislusnymi vlivy na moralku a obranna Cisla jednotek — zajemce odkazuji na
Parameter data help (F3).

Kromé terénu v hexu existuji jesté terénni pfekazky po hranach hexu (napf.
vysoka zed, piseCna duna, vyschlé koryto feky...... ) a ty maji také urcité
modifikace pfi utoku. Pfi vypoctu vysledného utoéného Cisla se potom vSechny
vlivy kombinuiji.
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Terénni modifikatory moralky

Bunkr &i pevnost (bunker,pillbox) +4
Primyslova zéna (industrial) +4
Budovy (building) +3
Mésto (city) +3
Prfedmésti (suburb) +2
Zakop (trench) +2
Vesnice (village) +2
Les (forest) +1
Opevnéna pozice (improved position) +1
Pole (field) 0
Sad (orchard) 0
Plan s velkymi kameny (rough) 0
Bazina (swamp) 0
Plaz (beach) -1
PiscCita pada s kaminky (hammada) -1
Mokfina (marsh) -1
Oteviené pole (open) -1
Mé&kky pisek (soft sand) -1
Voda (water) -1

Modifikatory opevnéni jsou kumulativni k modifikatorim za terén do
maximalni hodnoty +5.
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VELITELE

Velitelé plni ve hre
nékolik zasadnich uloh.
Ne vSechny jednotky na
mapé budou mit svého
velitele, takze kazdého
velitele si vazte — je to
poklad. Pokud vyberete
ikonku velitele a ~®
stisknete ikonu highlight
organization ve spodni
liSté, rozsviti se vSechny
jednotky,  které jsou
tomuto veliteli podfizeny a které mohou vyuzit vyhod s nim spojenych.

V INFOBOXU velitele jsou znazornény dvé dulezité hodnoty — Command a

vvvvv

Je-li velitel na stejném hexu, jako jemu podfizena jednotka, modifikuje
automaticky jeji utocné Cislo na svou hodnotu Command (ma-li v okamziku
vystifelu nejméné tolik AP bodU, kolik podfizena jednotka potiebuje pro vystrel).
Velitel pouzivany tedy pro ,fizeni“ palby spotifebuje tolik AP bodu, kolik stal vystiel
jemu podfizené jednotky. V pfipadé zte€e modifikuje velitel téz utocna Cisla svych
podfizenych, provadite-li vSak zte€ s vice veliteli, projevi se Command jen toho
nejlepsiho.

Velitel ovliviiuje rovnéz moralku svych podfizenych jednotek, je-li na stejném
hexu. Moralka muzstva je zvySena az na hodnotu moralky (leadership) velitele, je-
li jeho moralka vySSi nez je moralka podfizenych. Je-li moralka velitele nizSi nez
moralka podfizenych jednotek, bude hodnota moralky podfizenych zvySena o
jedna. ZvySeni moralky v dusledku pfFitomnosti velitele se projevi Cervenym
znazornénim cCisla moralky v INFOBOXU jednotek. ProtoZe velitel zvySuje moralku
v8ech svych podfizenych jednotek, které jsou s nim na stejném hexu, zvySuje tim
také Sanci na znovuziskani ztracené moralky napf. u disruptlych jednotek.

Velitel se nemuze stat ter€em pfimého utoku nepfitele, neni-li na hexu uplné
sam. Proto je rozumné nikdy velitele samotného nenechavat, nemusi nutné stat se
,Svou“ podfizenou jednotkou. Pokazdé, kdyz je provadéna palba na hex, ve kterém
stoji velitel, je Sance, Ze se mu néco stane. Stoji-li s jinou jednotkou, je tato Sance
2% (Japonsky velitel 4%), stoji-li sam, pak 10% (Japonsky velitel 20%).




HQ A ZASOBOVANI

Na zacatku kazdého tahu je pro kazdou

jednotku, ktera v minulém kole stfilela,

4 proveden pokus o doplnéni zasob. Pomysina

*r- .procentualni“ kostka (0-99) je porovnavana

- s hodnotou ,ammo® uvedenou dole v listé

. jednotek (U). Je-li vylosovana hodnota stejna

o= nebo nizSi nezZ ammo, jednotka nebude bez

== zasob pro tento tah. Je-li vylosovana hodnota

vySSi, pak jednotka musi zku3|t zda dostane zasoby od svého HQ — tento pokus je

zavisly na vzdalenosti od HQ.

Pokud na mapé neni nadfizené HQ pro né&jakou jednotku, musi se tato

spolehnout pouze na zakladni celkovou hladinu zasob stfeliva — nema Sanci
pokusit se doplnit stfelivo, pokud mu dojde — nema totiz u koho.

Isolovana jednotka

Isolovana (odfiznutda) jednotka nemlze byt zasobovana (je-li to HQ,
neprovadi zasobovani), dokud se z obkliCeni nevymani. Isolace jednotek vam
bude oznamena v hladeni velitelstvi na zaCatku tahu.

ZASOBOVANI Z HQ

HQ muze zasobovat pouze jednotky pod svym velenim — d& se to opét jako u
velitele zjistit vybranim HQ a stisknutim ikony highlight organization ve spodni
listé. Selze-li zakladni pokus o zasobovani munici (,percentualni“ kostka), program
provede dalSi pokus o zasobovani, zavisly na vzdalenosti jednotky od jejiho HQ.
Neni-li na mapé bezprostfedné nadfizené HQ, program najde vySe nadfazené HQ
(regimental, divisional....... ). V zasadé Cim blizZ je jednotka ke svému velitelstvi, tim
lepSi je Sance na dodani zasob. Je-li jednotka na stejném hexu, jako jeji HQ a toto
HQ neni v moddu ,bez zasob®, je tato jednotka dozasobena automaticky bez dalSich
pokusu.

Jak roste vzdalenost jednotky od jejiho HQ, klesa Sance byt uspésné
dozasoben timto velitelstvim v pfipadé selhani hlavniho zasobovani. V nasledujici
tabulce jsou uvedeny vzdalenosti pro jednotliva HQ, pro ktera ma jednotka 50%ni
Sanci na dodani zasob.

Typ HQ Vzdalenost v hexech (50%)
Army Neni limitovano
Corps 90

Division 30

Brigade 15

Regiment 15

Battalion 8

Jednotka mize byt zasobena i na mnohem vétSi vzdalenosti, nez je zde
uvedeno, ale samoziejmé s daleko nizsi pravdépodobnosti.

Pohne-li se velitelstvi na novou lokaci, je v pfistim tahu automaticky vedeno
jako ,bez zasob“ a nemuize provadét zasobovani podfizenych jednotek. Kromé
toho, kazdé HQ kromé& armadniho velitelstvi provadi na zacatku kazdého tahu

38



pokus o0 zasobovani jako kazda jina jednotka. Nejprve je to pokus proti zakladni
hladiné ammo a v pfipadé selhani ma dalSi pokus o zasobovani na zakladé
vzdalenosti od svého nadfizeného velitelstvi.

Je-li zapnuta moznost Command control v Optional rules, jsou vySe
uvedené vzdalenosti zasobovani nasobeny modifikatorem v zavislosti na ,kvalité"
jednotlivych velitelstvi v daném roce valky. Tabulka na konci této kapitoly uvadi
modifikatory pro vypoc€et 50%ni Sance dosahu zasobovani u HQ jednotlivych zemi
v zavislosti na roce valky.

Dal$im dasledkem zapnutého médu Command control je funkce tzv. CP
(command post), coz je néco jako velitelska Ceta kazdé roty. Tato Ceta je
znazornéna ikonkou vysilacky ve svém INFOBOXU a je rozsvécovana pfi zvoleni
moznosti highlight HQ. Dosah této velitelské Cety pfi zasobovani je polovi¢ni, nez
je aktualni hodnota battalion HQ. Pokud tuto Cetu ztratite, pfijdete i o vyhody s tim
spojené. Jednotky, které se pohybuji mimo dosah své velitelské Cety (nebo kdyz

v v

v v

znazornény po stisknuti horké klavesy W dosah konecny, a ne pouze 50%ni
hranice uspésnosti.

Duasledky stavu ,.bez zasob*

Jednotka ,bez zasob®, utodici pfimou palbou, bude mit pro vypocet zasahu
zapocitano pouze polovinu standardni hodnoty (normalné je to za kazdy SP jeden
,2utok®, v pfipadé stavu ,bez zasob“ je to jeden ,utok” na kazdé 2 SP jednotky).

V pfipadé délostfelectva znamena stav ,bez zasob“ vyfazeni jednotky
z palby.

HQ ,bez zasob“ nemlze zasobovani podfizenych jednotek. V pfipadé zteCe
ma utocici jednotka ,bez zasob® jen % efektivitu utoku.

Stav jednotky ,bez zasob® je znazornén obrysem kulky pobliZ horniho levého
okraje jejiho INFOBOXU.
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Nové dosahy pro jednotlivd HQ

Rok Modifikator BTLN RGT/BDE DIV CORPS
NEMECKO
1939 1 8 15 30 90
1940 1,1 9 17 33 99
1941 1,2 10 18 36 108
1942 1,2 10 18 36 108
1943 1 8 15 30 90
1944 0,90 7 14 27 81
1945 0,85 7 13 26 77
RUSKO
1939 0,60 5 9 18 54
1940 0,60 5 9 18 54
1941 0,60 5 9 18 54
1942 0,70 6 11 21 63
1943 0,80 6 12 24 72
1944 0,85 7 13 26 77
1945 0,85 7 13 26 77
BRITANIE
1939 0,9 7 14 27 81
1940 0,9 7 14 27 81
1941 1 8 15 30 90
1942 1 8 15 30 90
1943 1,1 9 17 33 99
1944 1,1 9 17 33 99
1945 1,2 10 18 36 108
USA
1942 0,85 7 13 26 7”7
1943 1 8 15 30 90
1944 1,2 10 18 36 108
1945 1,3 10 20 39 117
ITALIE
OSA
1940 0,8 6 12 24 72
1941 0,75 6 11 23 68
1942 0,70 6 11 21 63
1943 0,65 5 10 20 59
ITALIE
SPOJENCI
1943 0,7 6 11 21 63
1944 0,7 6 11 21 63
1945 0,7 6 11 21 63
SLOVENSKO
1941 0,90 7 14 27 81
1942 0,85 7 13 26 77
1943 0,80 6 12 24 72
1944 0,70 6 11 21 63
Rok Modifikator BTLN RGT/BDE DIV CORPS
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Nové dosahy pro jednotliva HQ

Rok Modifikator BTLN RGT/BDE DIV CORPS
BELGIE
1940 0,75 6 11 23 68
NORSKO
1940 0,8 6 12 24 72
FINSKO
1939 1 8 15 30 90
1940 1 8 15 30 90
1941 1 8 15 30 90
1942 1 8 15 30 90
1943 0,95 8 14 29 86
1944 0,90 7 14 27 81
POLSKO
1939 0,85 7 13 26 7”7
FRANCIE
1939 0,85 7 13 26 77
1940 0,85 7 13 26 77
SVOBOD.
FRANCIE
1940 0,9 7 14 27 81
1941 1 8 15 30 90
1942 1 8 15 30 90
1943 1,1 9 17 33 99
1944 1,1 9 17 33 99
1945 1,2 10 18 36 108
VICHY
FRANCIE
1940 0,8 6 12 24 72
1941 0,8 6 12 24 72
1942 0,8 6 12 24 72
RUMUNSKO
OSA
1941 0,80 6 12 24 72
1942 0,75 6 11 23 68
1943 0,70 6 11 21 63
1944 0,70 6 11 21 63
RUMUNSKO
SPOJENCI
1944 0,70 6 11 21 63
1945 0,70 6 11 21 63
RECKO
1940 0,80 6 12 24 72
1941 0,80 6 12 24 72
Rok Modifikator BTLN RGT/BDE DIV CORPS
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| | Nové dosahy pro jednotlivda HQ

Rok Modifikator BTLN RGT/BDE DIV CORPS
MADARSKO

1941 0,90 7 14 27 81

1942 0,85 7 13 26 77

1943 0,80 6 12 24 72

1944 0,75 6 11 23 68

1945 0,70 6 11 21 63
HOLANDSKO

1940 0,8 6 12 24 72
JUGOSLAVIE

1941 0,7 6 11 21 63

Rok Modifikator BTLN RGT/BDE DIV CORPS
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NOCNi BOJE
V nékterych novéjSich hrach série Campaign Series je mozné hrat i noCni
scénare, povazuji tudiz za rozumné zminit se o specialnich pravidlech pro nocCni
boj:

e mapa je znazornéna tmavé. Hexy mimo vyhled nebo nedosaZzitelné
jsou znazornény s tmave modravym prekryvem

e ,nepéSi“ jednotky se pohybuji s dvojitou AP spotiebou, a to i
v osvétlenych oblastech (viz dale). Pohyb péSich jednotek ovlivnén
neni

e LOS (,Line of Sight“) je v no€nich scénafich vzdy pouze JEDEN HEX.
Tento limit mdze byt ovSem ,prodlouzen® pomoci zableskl z hlavni
stfilejicich jednotek (jsou vidét na vzdalenost udanou hodnotou
,Visibility“, Ci pomoci vystfeleni svétlice.

e Stfelba do hexu v dosahu no€niho dohledu (normalné 1 hex, vice jen
v pfipadé osvétlenych hexu) probiha s plnou silou, zatimco stfelba do
hexu se zablesky je vedena silou polovicni.

ZABLESKY

Pokud jednotka, ktera by byla pfi
bézném dennim scénafi v dosahu viditelnosti
nepfitele vystreli nebo vstoupi do minového
pole v neosvétleném hexu, je tento hex
oznacCen zableskem. To umozni nepfiteli na
dany hex stfilet. Tato stfelba probiha
s polovic¢ni silou (zaokrouhleno nahoru), je-li
dany hex neosvétleny (svétlici) a je dva a
vice hext od stfilejici jednotky. Zablesky
nejsou vidét na vzdalenost vétsi, nez je udaj
LVisibility“.  Je-li na hexu oznaCeném
zableskem vice jednotek, je pfi pfimé stfelbé nepfitele nahodné jedna z nich
vybrana a na ni je vypocitavan utok. Vysledek stfelby do hexu se zablesky je vzdy
reportovan jako ,Unknown effect vs. unknown units®. Zablesk automaticky zmizi na
konci pfistiho tahu.

SVETLICE

Pfi no¢nich scénafich byvaji obé strany vybaveny urcitym pocltem svétlic.
Tento podet je jednak znazorné&n pfimo na SPODNI LISTE hned vedle ikony poétu
kouFovych granatd, jednak je vypsan v LISTE JEDNOTEK pod polozkou kout.
Stejné jako u koufové munice, je-li zapnuta moznost Fog of War, je u soupefe misto
poctu svétlic otaznik.

Jakakoli jednotka s utoénym Cislem vétSim nez nula a alespori 20 AP body se
muze pokusit vystielit svétlici béhem svého tahu. Kazdy pokus o vystfeleni svétlice
ma 40% Sanci na uspéch. Kazdy pokus bez ohledu na vysledek spotfebuje 20 AP.

Pokousi-li se o vystfel svétlice disruptla jednotka, je pravdépodobnost
uspéchu pouze 20%. Je-li u svétlici stfilejici jednotky jeji velitel, je Sance na uspéch
zvySena o pétinasobek jeho command hodnoty (za cenu 20 AP velitele za kazdy
pokus o stfelbu svétlice, u kterého ,asistuje). Samotny velitel nemlze svétlici
vystrelit.

43



Svétlici zkousSite vystrelit stejné jako pokladate kouf, jen misto klavesy ALT
drzite kombinaci ALT+SHIFT.

Svétlice mlize byt vystfelena maximalné na dva hexy od stfilejici jednotky,
pokud ovSem tato nevyuziva nepfimého modu stielby — v takovém pfipadé Ize
svétlici vystrelit na vzdalenost rovnajici se poloviné standardniho dostfelu. Pfi
stfelb& svétlice jednotkou pomoci nepfimého médu strelby NENI tato stfelba o kolo
pozdrzena (jako je tomu u normalni nepfimé délostrelby). Je-li svétlice vystielena,
dopadne na cilovy hex se 40%ni pravdépodobnosti. Jinak dopadne na jeden ze
Sesti sousednich hext od hexu cilového.

Uspésné vystielena svétlice osvétli cilovy hex a $est okolnich hexd.
Osvétleny hex je povazovan za hex v dohledu (LOS) vSech jednotek, které by dany
hex normalné vidély béhem denniho scénare. Polozena svétlice automaticky
neodhali ukryté nepratelské jednotky v osvétlenych hexech. Uvidite ale jakékoli
vstupuijici, vystupujici a prochazejici jednotky.

Svétlo vystrelené svétlice je odstranéno na zacatku pfistiho tahu.

SPECIALITY HER RISING SUN

V této kapitole se budeme zabyvat specialitami hry RISING SUN a jejich
naslednych datadiskl. Jsou to vlastné zvlastni pravidla tykajici se japonskych
jednotek.

JESKYNE

Tento specialni typ opevnéni se nevyskytuji v jiné hfe Campaign Series. Tato
opevnéni mohou vyuzivat pouze pési japonské jednotky. Japonské nepési
jednotky a nejaponské jednotky sice mohou vstoupit na hex s jeskynémi,
neposkytuje jim to véak ZADNOU vyhodu.

e Nepfima stielba (délostfelba) neméa na jednotky v jeskynich ZADNY
efekt !

e Jednotka v jeskyni se nikdy v dusledku stfelby &i utoku nepfitele
nestahne (RETREAT). Misto toho ztrati dalSi SP.

e Jeskyné které jsou od sebe vzdaleny maximalné tfi hexy, mohou byt
pouzity pro skryty pfesun. Jinymi slovy, jednotka se muze pfesunout
z jedné jeskyné do jakékoli jeskyné v dosahu tfi hexu, a to za cenu
100 AP. Jednotka vstupujici Ci vystupujici z jeskyné je skryta o€im
spojencu a zustava tedy pfi tomto pohybu neodhalena.

e Pokud japonska jednotka ukryta v jeskynich nevystfeli ve vyhledu
(LOS) néjaké spojenecké jednotky, zustanou jeskyné vzdy
neodhaleny, a to az do okamziku, kdy do tohoto hexu nevstoupi
(nebo nebudou chtit vstoupit) spojenecké jednotky. Tato modifikace je
opét jednostranna, spojenecké jednotky v hexu s jeskynémi mohou
byt spatfeny, resp. jeskyné budou japonskymi jednotkami spatieny
vzdy.

SPECIALNIi TEREN

Nebudu se detailné zabyvat specialnimi terény v RS jako napf. KUNAI (typ
tropické travy) — jejich hodnoty maskovani (CONCEALMENT) rychle zjistite pfimo
ve hie. Jedinym dlleZitym terénem, ktery stoji za zminku, je HUSTA DZUNGLE
(Dense Jungle). Jednak do ni mohou vstupovat pouze péSi jednotky (po cestach
mohou i transportni), jednak se zni NEDA stfilet proti letadldim ani nepfimou
délostfelbou.
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BANZAI UTOK

Vyjimecna schopnost fanatickych japonskych vojsk je ve hrach Campaign
Series zohlednéna pfidanim specialniho modu utoku.

Kazdy japonsky velitel, ktery neni unaveny (FATIGUED) a ma alespori 20 AP
se muze pokusit u svych podfizenych jednotek vyvolat fanatické Silenstvi. Po
vybrani velitele a stisknuti klavesy B se pokusi tento distojnik o vyvolani BANZAI
modu. Ostatni  japonské jednotky, které mohou podlehnout BANZAI mddu
s vybranym velitelem jsou zvyraznény.

V jednom kole se muze jeden velitel pokusit vyvolat BANZAI moéd pouze
jednou. V pfipadé uspéchu vyvola velitel BANZAI mod u vSech vhodnych jednotek
v okruhu rovnajicimu se COMMAND tohoto velitele (tyto jednotky se rozsviti).
Kromé& toho je uspéch velitele znazornén téz zpravou ,BANZAI! Morale check
successful“. Bonusy a postihy za BANZAI méd trvaji cely tah Japoncl a i nasledujici
spojenecky tah.

Jednotky schopné podlehnout BANZAI médu

- musi byt japonské

- musi byt schopny ,pésiho“ pohybu

- musi mit assault value vétsi nez 0 (krom velitele)

- jakykoli velitel (i motorizovany)

Jednotky, které nepodlehnou BANZAI médu
- disruptlé
- unavené
- s mensim poctem AP nez 20
- jakakoli jednotka, ktera ma pasazéra nebo nékoho veze
- fixovana jednotka
- jakakoli jednotka schopna nepfimé délostrelby.

Specialni efekty a postihy za BANZAI utok

- assault hodnota jednotek v BANZAI modu je ztrojnasoben (ale jsou
hned unavené, cozZ jim sniZilo zte€ na polovinu)

- automaticky jsou unavené

- nulové AP ceny za vstup do branéného hexu (jinymi slovy na ztec
staci jen 20AP potfebnych na utok !)

- jednotky Celici BANZAI utoku se nemohou stahnout — misto toho utrzi
SP ztraty

- nepocitaji se terénni modifikatory moralky (kladné ani zaporné)

- terénni modifikatory pfi obrané jsou pro branici BANZAI jednotky
(b€hem tahu spojencl nasledujicim po BANZAI mdédu) snizeny o 0,1 (zohlednéni
faktu, ze tyto jednotky méné vyuzivaji terénniho kryti)

DALSI SPECIALITY JAPONCU
Japonsky velitel ma dvakrat vétsi pravdépodobnost, Ze pfijde k urazu
v pfipadé strelby na hex, kde stoji (je-li s jednotkou, na kterou je vedena strelba, je
to tedy 4%, je-li sam, je to 20%).
Na rozdil od ostatnich narodnosti, u kterych byly jen specialni jezdeckeé
oddily na bicyklu, VSECHNY japonské RIFLE, ENGINEER, MG a ATR jednotky
mohou jezdit na kolech.
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JAK VYHRAT

Vitézstvi je v klasické (nekamparfiové) hfe ureno poctem VP, které vase
strana ziskala do konce scénare. VP jsou ziskavany tfemi zakladnimi zpusoby:

KONTROLA NAD DULEZITYMI LOKACEMI

Néktera mista na mapé byla ohodnocena tvircem scénafe jako natolik
vyznamna, ze jejich drzeni je spojeno se ziskem urcitého poctu VP. Vétsinou to
funguje tak, Ze na zaCatku scénafe jsou vSechny nebo ¢ast lokaci pod kontrolou
jedné strany a v prubéhu hry se druha strana snazi tyto vyznamné lokace dobyt.

Na mapé jsou vyznamna mista vyznacCena dobfe viditelnou znackou
s hodnotou VP.

Ziskat lokaci Ize tak, Zze do ni najedete jakoukoli jednotkou kromé prazdné
transportni jednotky nebo velitele.

ELIMINACE NEPRATELSKYCH JEDNOTEK
Za kazdy SP, ktery sestfelite nepfiteli jste odménéni uréitym poctem VP
v zavislosti na ,dulezitosti“ sestrfelené jednotky. Aktualni pfehled o ztratach a stavu
VP ziskate z hlavnhiho menu v polozce Status.

PRULOMOVE LOKACE

Ponékud zvlastnim typem jsou takzvané prilomové lokace na okrajich mapy,
které znazoriuji stav prolomeni nepfatelské fronty. Tyto lokace nemohou byt
.kontrolovany“ podobné jako klasické lokace a jejich hodnota je zavisla na poctu
SP té strany, pro kterou je to lokace prllomova, které pfes tento hex z mapy
stahne — na zacatku je hodnota tohoto hexu nulova. Stazeni z mapy se déje tak, ze
s jednotkou najedete do prilomového hexu a vyberete Units — remove from map.
Jednou stazena jednotka uz se nemuze vratit do scénare.

Vice informaci viz ¢ast VI.
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CAST IV — HRANi KAMPANE

Ve hrach Campaign Series existuji dva rGzné typy kampani — nahodna
(Dynamic campaign game DCG) a navazujici (Linked campaign game LCG).
Informace o tom, jaky typ kampané si vybirate je zobrazen v uvodu historické
informace k dané kampani.

DCG je zakladnim typem kampané. Je to série spojenych, nahodné
generovanych scénaru hranych v historické navaznosti.

LCG je takova kampan, kde je kazdy jednotlivy scénafr vyroben ,na miru“ a
potom spojen do fady. Zavisi na vasem vysledku v misi, jakou dalSi misi budete
hrat — jinymi slovy vaSe ,cesta“ kampani zavisi na vasich uspésich.

V obou typech kampani se vaSe ,jadro” bojové skupiny pfesouva ze scénare
do scénare, pokracuje se stejnym stavem, jak ukon il pfedchozi misi (,nabalovani®
ztrat je v kampani Casto pfi€inou neuspéchu v pozdéjSich fazich), v obou typech
Ize obdrzet posily, pfesto existuji vyznamné rozdily.

ROZDILY MEZI DCG A LCG

MozZnost DCG LCG
Vas ,osobni“ velitel ? Ano Ne
Je-li vas velitel zabit, je kampan ukonCena ? Ano Ne
Muzu si vybrat, za jakou stranu budu hrat ? Ano Ne
MUGzu si vybrat, jakym jednotkam budu velet ? Ano Ne
MuZu si vybrat velikost své bojové skupiny ? Ano Ne
Je kampan vedena v historickych® intencich ? Ne Ano
Je kampan vedena na ,historickych“ realnych |Ne Ano
mapach ?
Ma udrovenn mého vitézstvi v misi néjaky vliv na |Ne Ano
prisSti misi kampané ?
MUGze utrpét ,jadro“ mé skupiny ztraty ? Ano Ano
MuUZu dostat posily ? Ano Ano
Dostanu néjaka ,vylepSeni“ v pribéhu kampané ? Vétsinou Pravdépodobné
ano ne

Ve hfe je mnoho rliznych kampani rizné délky a z riznych obdobi druhé
svétove valky.

Pro zahajeni nové kampané nebo nahrani rozehrané kampané vyberte
v hlavnim MENU polozku Play Campaign.
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VELITELE KAMPANE

V obrazovce campaign commanders si muzete vybrat zahajeni nové
kampané, obnoveni kampané rozehrané nebo vymazani starych souboru

kampané, kterou uz nechcete dal hrat. Tlacitko ,begin new" zahaji nastavovani
nové kampané.

NOVA KAMPAN
V obrazovce ,new campaign® si v pravé casti vyberete ze seznamu
dostupnych kampani. Kliknutim na nazev dané kampané se vam v levé spodni
Casti zobrazi historické informace k dané kampani. Dale mate moznost vybrat:
Nationality — narodnost, za kterou chcete kampan hrat — zavisi na vybrané
kampani, z jakych moznosti muzete volit
Command level — vybirate velikost bojové skupiny, které budete velet. Do

ur€ité miry tim urcite i komplexnost kampané. Tak jak ziskavate zkuSenostni body
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v pribéhu kampané, mize vam byt nabidnuto veleni vétSiho utvaru. Zda toto
veleni pfijmete zavisi Cisté na vas.

Po kliknuti na OK se otevie dialogové okno, které vam nabidne vybér:

Potrtrait — klikanim na Sipky si zvolite tvar svého velitele

Name — pouzijte nabidnuté jméno nebo si svého velitele pojmenujte po svém

Organization type — vybirate, zda budete velitelem péchotnim &i tankovym
(to neznamena, Ze ten druhy typ jednotek nebudete mit k dispozici — bude ale
zaviset na typu scénare v kampani)

A/l level — vybirate obtiznost kampané, pficemz ta je dana vétSim poctem

rv  waiwvos

v bojovych a zasobovacich modifikatorech — ve prospéch pocitace.

Po kliknuti na OK si v fadé navazujicich oken vyberete presnou jednotku,
které budete velet v kampani. Po dokonleni tohoto vybéru program béhem
okamziku vytvofri ,jadro® vasi bojové skupiny (OOB — organization of battle). Poté
vyskoCi okno ,character screen”.

OBRAZOVKA VELITELE

Tato obrazovka ukazuje informace o pribéhu kampané: obrazek velitele, jeho
aktualni hodnost a pocet zkuSenostnich bodu, podfizeny utvar a datum aktualniho
scénare kampané. Vyznamenani ziskana v pribéhu kampané za vynikajici
vysledky jsou zobrazena v okénku ,decorations®. PoCet a typ téchto vyznamenani
je Cisté dekoracniho charakteru a nema zadny vliv na vykonnost vaseho velitele.

Z obrazovky ,character screen® muzete vybirat:

Begin next _mission — zahaji dalSi misi vasSi kampané (pokud nemate
néjakou rozehranou)

Resume mission — tlaCitko je dostupné pouze v pfipadé, Ze mate jiZ néjakou
misi své kampané rozehranou

Review _command - po stisknuti tlaCitka se vam zobrazi utvar vaseho
velitele v€etné aktualni sily kazdé jednotky a jejich zkusenostnich bodu

Campaign history — jakmile mate za sebou prvni misi, zobrazuje se v tomto
okné strucny pfehled jednotlivych ukon€enych misi véetné data a mista konani a
hodnoceni vaseho vysledku v této misi.

OBRAZOVKA MISE
Pfed zahajenim kazdé nové miste uvidite obrazovku s mapou celé fronty a
zdlvodnéni ukolu vaseho utvaru v nasledujici misi. Lokace konani vasi mise je na
mapé zvyraznéno cervenozlutou teckou.

MISE KAMPANE

ZKUSENOSTNIi BODY

Béhem kampané ziskavaji jednotky pod vasim velenim zkuSenostni body na
zakladé poctu ,zabitych® nepfatel a na zakladé celkového uspéchu v misi.
Nashromazdi-li jednotka dostatek zkuSenostnich bodl, jeji moralka se zvysi.
Jakmile dojde ktomuto zvySeni, jsou zkuSenostni body jednotky sniZzeny o
mnozstvi nutné k dosazeni aktualni hladiny. Jakmile ziska dost zkuSenostnich
bodl vas velitel, je povysen. Zkusenost rovnéz ovliviuje zda a kdy bude vasemu
veliteli nabidnuto veleni vétSiho utvaru (tato nabidka mize byt bez nasledki
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odmitnuta, chcete-li pokraCovat se stavajici velikosti své bojové skupiny). Pfidéleni
vétSi bojové skupiny se obvykle déje na nejblizSi vysSi hladinu, vyjimeCné vam
vSak mlze byt nabidnuto veleni rovnou o dvé hladiny vétsiho utvaru.

Vitézstvi v misi kampané je z vétSi Casti zalozeno na mnozstvi zabitych
nepratelskych jednotek, ale do této kalkulace jsou zahrnuty i jiné faktory.

Kromé odliSné kalkulace vitézstvi v misi kampané je hrani scénafe v kampani
stejné, jako hrani ,normalniho“ scénarfe. Béhem kampané je vyfazena funkce
SAVE AS, hra totiz uklada automaticky vzdy pfi ukonCovani. Vy tudiz ukladat
nemusite.

POSILY

Vas bojovy utvar obdrzi
obCas posily ve formé SP.
Vétsinou prichazeji  ,posily“
jednou za tyden bojového €asu a
SP mohou byt pfidéleny kterékoli
jednotce vasi bojové skupiny,
ktera neni vplném stavu.
VSimnéte si, ze pfidana SP
mohou  snizit moralku celé
. jednotky. To simuluje ph’chod

: novych, malo zkuSenych muzu
do skupiny vasich veteranu PocCet obdrzenych SP a &as pfichodu zavisi na
velikosti vaseho bojového utvaru, na sektoru, ve kterém bojujete a na aktualnim
datu.

VYLEPSENi VYBAVENI

V urlitych mistech kampané mulze byt vaSe bojova skupina ,vylepSena“
novym vybavenim. Napf. staré tanky mohou byt nahrazeny novymi modely, které
pravé dorazily na frontu, nebo napf. minometna jednotka dostane nové 120 mm
minomety misto plvodnich 81mm. Nékdy je toto vylepSeni relativné skryté — napfr.
se zvySi uto¢na Cisla vasi péchoty proti téZkym cilim (ziskani ucinnéjsich
protitankovych zbrani). Nékdy muze toto vylepSeni vyustit i ve zménu organizace
va$i bojové skupiny (napf. se vas regiment bude nahle skladat ze dvou batalion(
misto pavodnich tfi). Pamatujte na to, Ze ne vzdy (pravdépodobné spiSe velmi
vyjimecné) ziskate nové vybaveni pfi prvni mozné prilezitosti. Nékdy to mize
zabrat i nékolik mésicl, nez nové jednotky ,dorazi na frontu®.

ZlepSovaci proces probéhne automaticky, vy budete na tuto skuteCnost
pouze upozornéni zpravou. K prohlédnuti novych jednotek a vybaveni otevite
poloZku character screen — review command.
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CAST V — EDITORY ANEB VYTVOR SI SVUJ
VLASTNI SCENAR

Na cesté k vytvoreni pékného scénare vas Cekaji 4 hlavni kroky:

navrhnout mapu (vytvofit *.map soubor)
vytvofit systém jednotek (*.org soubor)
vytvofit vlastni scénar (*.scn soubor)
vysledny hotovy scénar otestovat

Kazdy scénaf vyzaduje ,map“ soubor, ,org“ soubor a ,scn“ soubor. Ackoli
soubory ,map“ a ,org“ mohou byt vyuzivany vice scénafi, soubor ,scn“ je zcela
unikatni. Pfi vytvarfeni vlastniho scénarfe tedy muzete pouzit jiz hotové ,org“ a
.,map*“ soubory, v takovém pfipadé v nich v8ak nesmite provadét zadné zmény
(ovlivnili byste pochopitelné i scénaf, ktery tyto soubory jiz vyuziva).

EDITOR MAP

V hlavhim menu stisknéte tlaCitko EDIT MAP. Objevi se obrazovka editoru
mapy. Bud mlzete pouzit zobrazenych poli¢ek a vytvofit nahodnou mapu, nebo
muzete (po stisknuti tlacitka EDIT EXISTING MAP) vybrat z jiz vytvofenych ,map”
soubord.

Gullies Railroads
*arch Fields
Furesd Orchards

Emhankments Swamp Village

Lakes Hedge Suburl

Kiver Width Fath City
Unpaved Roads Inalustrizl

Paved Rinads

Vytvafite-li mapu novou, mate v zasadé dvé moznosti:

1. Pouzijete ruzné kontrolky (posuvna poli¢ka, vypinae a Sipky) tak,
abyste nastavili zakladni parametry mapy jako je velikost mapy,
zakladni vyska terénu, pfitomnost Ci absence pobfezi, jezera Ci velké
feky. Posuvna poli¢ka jsou zastoupena pro kazdy terén dostupny
v dané hre. Cim vy$8&i je nastaveni posuvného policka, tim rozsifen&jsi
bude dany typ terénu na mapé (v pfipadé feky nastavujete jeji Sifku).
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Jakmile toto nastavite k plné spokojenosti, stisknete tlaCitko MAKE
MAP a program vytvofi na zakladé vaSich pozadavkd nahodnou mapu.
Tu poté muzete dale upravovat v editoru.

2. Chcete-li si svou mapu vytvofit hex po hexu sami, nastavite pouze
velikost mapy a ostatni posuvna policka nechate na zakladnim
nulovém nastaveni. Po stisknuti tlaCitka MAKE MAP vytvofi program
prazdnou mapu a otevie ji v editoru

EDITACE MAPY

Prace v editoru bud pravé vygenerované Ci vybrané mapy zacina v 2D
pohledu, samoziejmé si mulzete v prubéhu prace nastavit libovolné zvétseni &i
mapu otocit. Usoudite-li, ze vami zvolena velikost mapy nevyhovuje, Ize vybranim
poloZzky Extent — Resize velikost mapy upravit (kazda mapa musi ovSem mit lichy
pocet hexovych sloupct).

Méjte na paméti, ze kazdy hex pfedstavuje oblast o rozpéti cca 250 m zprava
doleva ¢i shora dolu.

MuUzete rovnéz zmeénit stoupani terénu a celkové prevySeni (Values —

v v

,2delta“ (rozdil mezi hladinami stoupani v metrech)). Lze zménit i celkovou vysSi
terénu (Extent —Raise/Lower). Zakladni nastaveni hodnoty ,base“ je 0 (hladina
morie) a ,delta® je 25. VySku terénu jednotlivého hexu Ize upravit vybranim
prislusné hladiny v roletkovém menu ELEVATION a poté klikanim na pfislusny
hex. Mé&jte na paméti, Ze vozidla nemohou prekrocit okraj hexu, je-li hodnota ,delta”
tohoto okraje 50m a vice (nezavisle na tom, o kolik se zvySuje celkova vyska). Toto
pravidlo plati nezavisle na pfitomnosti cest pfes dany okraj hexu. Je také dulezité,
aby vySkové ,skoky“ mezi jednotlivymi hexy nebyly vétsi nez 3 (samoziejmé, ze
vétSinou bude tato zména o 1), protoze grafika v 3D zobrazeni nepodporuje vétsi
skok nez o tfi vySkové hladiny.

NASTROJOVA LISTA EDITORU MAP
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RUzna tladitka v nastrojové list€ umozni snadny pfistup ke vSem funkcim.
Podrzite-li kursor nad tlacitkem, dozvite se jeho funkci. ObsahlejSi pomoc ziskate
vyvolanim helpu F1.

Chcete-li pouze klikat na hexy bez jejich ménéni, musite mit vybrany nastroj
,hone*. Kazdy typ terénu ma v listé svoje tlaCitko. Staci vybrat, jaky terén chcete
umistit a poté kliknutim na zvoleny hex terén zménite. To samé plati pro okraje
hexa.

Kliknete-li na hex nebo jeho okraj pravym tlaCitkem mysi, terén vymazete.

3,

Znacky na mapé (Map labels
Pomoci listy nastroju Ize i pojmenovavat oblasti vasi mapy. Vyberte tladitko T* a poté
kliknéte na dany hex. Objevi se dialogové okno, ve kterém vlozite jméno. Mizete
rovnéz zmeénit velikost a barvu tohoto napisu. Pozor, mate-li vybranou tuto funkci a
kliknete na mapu pravym tlaCitkem, vymazete si nejblizsi vioZeny text.
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Pro vyplnéni vétSich oblasti vasi mapy stejnym terénem &i stejnou vyskou terénu
mate k dispozici dva nastroje:

Blokova vypln (Cluster fill)
drzite-li pfi vybraném terénu SHIFT pfi klikani na zvoleny hex, vytvofi se blok
stejného terénu ve vybraném hexu plus v Sesti sousednich hexech. Vytvarite tak
bloky o velikosti 7 hexa.

Obdélnikova vypln (Rectanqular fill)
drzte CTRL po vybrani horniho levého rohu a po kliknuti do pravého dolniho rohu
vybrané oblasti se tato cela vyplni zvolenym terénem. Jednoduchym upravenim

sviwvivs

Mosty
Chcete-li vytvofit most pres jeden Ci vice hexl ryze vodnich, vytvorte rovnou cestu

pfes vodni hex a program automaticky vytvori t€zky most pfes cely hex. Cesta nesmi
zatacet, jinak program most nevytvori. Tyto mosty mohou byt poté pobofeny v editoru
scénare (v némz lze rovnéz pfidat most pontonovy).

Z menu FILE vyberte SAVE a v dialogovém okné SAVE AS zadejte jméno
mapy. Tento soubor pak bude ulozen se zvolenym jménem do adresare hry
s priponou .map. Jakmile jste dokonCili a ulozili mapu, mizete editor map ukongit
(File - Exit). Je dobré ukladat ,map®, ,org“i ,scn“ soubory se stejnym nazvem.
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EDITOR ORGANIZACNI STRUKTURY

Kromé mapy potfebuje kazdy scénar i soubor .org (zkratka pro ,organizace®).
Je to soubor, do kterého jsou vepsany vSechny utvary vSech jednotek, které se
budou na mapé pohybovat. OOB (Order of Battle) editor vdm umozni vybrat
z velmi Siroké nabidky historicky odpovidajicich jednotek. V hlavnim menu
stisknéte tlacitko Edit Order of Battle, Cimz se OOB editor spusti.

Prvnim krokem v OOB editoru je nastaveni data (mésice a roku)
z roletkového menu v listé nastroju. Toto datum byva zpravidla shodné s datem, ve
kterém se bude odehravat vas scénaf. Toto nastaveni je pomérné dulezité, odviji
se od néj narodnost i typ jednotek, které budete moci pouZzit.

Dostupnost jednotek v OOB editoru

Narodnost Pouzitelné nejdrive od Pouzitelné nejpozdéji do
Finska listopad 1939 zari 1944
Némecka zari 1939 kvéten 1945
Madarska Cervenec 1941 kvéten
Italska srpen 1941 kvéten 1943
Polska zari 1939 zari 1939
Rumunska (spojenci) srpen 1944 kvéten 1945
Rumunska (osa) Cervenec 1941 srpen 1944
Ruska listopad 1939 kvéten 1945
Slovenska Cerven 1941 Cervenec 1944

31| #)] B [ | ) 3 @)W R FE] [une ~| [1941 ]

Lista nastrojd OOB editoru je pobliz horniho okraje a obsahuje nastroje
potfebné pro prevadéni vybranych ,orgu“ a jednotek z jednoho mista na druhé.

] Awvailable Units and Organizations Created Units and Organizations

—|-- % Russia = 112th Rifle Division
+- [ Platoons = 92nd Marine Rifle Brigade
+-3 Companies = 37th Guards Rifle Division
-3 Battalions = 95th Rifle Division

¥

2 % Submachinegun Battalion (Rifle Bde) = 195rd Rifle Division

= 1st Rifle Battalion (Rifle Bde) = 42nd Rifle Brigade

= 2nd Rifle Battalion (Rifle Bde) = 5dth Tank Brigade

= 3rd Rifle Battalion (Rifle Bde) = 73rd Flamethrower Company
= dth Rifle Battalion (Rifle Bde) = 186th Anki-Tank Regiment

= & Mortar Battalion (52mm - Rifle Bde) = 397th Anki-Tank Regiment

= ¢ Mortar Battalion {120mm - Rifle Bde) = £51st Anki-Tank Regiment

= & Artillery Battalion (7émm - Rifle Bde) = 745th Anki-gircraft Regiment
= ¢ Anki-Tank Battalion (45mm - Rifle BEde) = 1075th Anti-Aircraft Regiment

=
o
=
o
o
= ¢ Machinegun Battalion (Rifle Bde) +- 9% 305th Rifle Division
+
+
+
+
+
+
+
+
+
= ¢ Anki-Tank Battalion (45mm - Gds Rifle Bde) +- 2% 92nd Artillery Battalion

] O o o o O O o O R

Nalezeni utvaru

Seznam zobrazeny vlevé casti ve sloupci “Available Units and
Organizations” zobrazuje vSechny dostupné utvary, od ety po armadni sbor.
Utvary jedné narodnosti jsou vzdy Fazeny u sebe. Pro zobrazeni vSech jednotek ve
zvoleném utvaru dané narodnosti kliknéte na tlaCitko “+” vlevo od utvaru. Je velmi
dulezité, aby kazda zvolena jednotka vaseho OOB patfila pod néjaky utvar.
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NemuUzete prosté jen tak pretahnout napf. nezavislou Cetu, je nutno je sdruzit pod
prapor €i vysSSi utvar. Je doporu¢eno budovat svou OOB nejméné o sile praporu,
coz je nejmensi mozna jednotka, ktera ma své nezavislé velitelstvi. Pokud presto
chcete pouzit specialni Cetu, presvédCte se, ze jste ji vlozili pod organizacni
strukturu pouzitim tlacitka“Lower Unit/Org”.

Pridavani jednotek do OOB

EB Jakmile naleznete utvary, které chcete pfidat do OOB, vyberte je jednim
klikem a poté stisknéte tlaCitko Add Unit/Org (Auto). Tim automaticky pfifadite
svému utvaru nahodné Cislo (pro utvar od praporu vyse).

@ Chcete-li jednotce pfifadit specifické €islo, Ize ji do OOB pfidavat pomoci
tlaCitka Add Unit/Org (User), pokud to vSak udélate pro jednotku velikosti divize a
vySe, vézte, Zze budete muset zadavat mnoho nazvl jednotek podfizenych vasi
specificky oCislované (tedy napf. nazvy vSech plukd podfizenych divizi).

Umisténi velitelu do OOB

Rucéné lze pfidat velitele k jednotce velikosti Cety a vice. Pokud to chcete
udélat, oteviete si na levé strané obrazovky seznam jednotek dané narodnosti a
pojedete doll az narazite na rlizné velitele. Samoziejmé ,5 Commander® je lepSi
nezli ,1 Commander* (viz VELITELE str. 37). Pokud pfidavate velitele
k motorizovanym jednotkam, pfesvédCte se, Ze je rovnéz motorizovan (,mot.
Commander®). To samé plati i pro pfipadné lyzarské jednotky (,ski Commander®).

Pro vlastni pfidani velitele ho vyberte ze sloupce ,Available Units and

Organizations®, levym tlaCitkem kliknéte na tlacitko ﬂ Add Unit/Org (Auto)
v nastrojové listé. Tim velitele pfesunete do pravého sloupce ,Created Units and

Organizations®. Potom klikejte na tlacitko |E|| Move Unit/Org Up tak dlouho, doku
se vami vybrany velitel neocitne pravé pod jednotkou, do které ho chcete zaradit.

Kliknutim na tlacitko @ Lower Unit/Org vradite vybraného velitele do
pozadované jednotky.

ORG editor nepfidava velitele automaticky, takze na to nesmite zapomenout.
Pridanim vétSiho poctu velitelt €i veliteld kvalitnéjSich na tu i onu stranu se da
podstatné ovlivnit vyrovnanost vznikajiciho scénare.
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Upravy organizaéni struktury

Pokud chcete vytvofit své vlastni upravené orgy, napf. pfidat specificky typ
praporu do pluku, Ize to udélat obdobné jako se pfifazuje velitel. Jednotku vyberte
ze sloupce ,Available Units and Organizations”, levym tlaCitkem kliknéte na
tlaCitko Add Unit/Org (Auto) v nastrojové listé. Tim ji pfesunete do pravého
sloupce ,,Created Units and Organizations®. Potom klikejte na tlaCitko Move
Unit/Org Up tak dlouho, doku se vami vybrana jednotka neocitne pravé pod
jednotkou, do které ji chcete viadit. Kliknutim na tlaCitko Lower Unit/Org viazeni
provedete.

Dalsi tipy pro praci s liStou OOB editoru

[ Pro rychly pfesun vybrané jednotky/orgu az uplné nahoru lze pouzit
tlacitko Unit/Org to Top.

@ Tlacitko Delete slouzi pro vymazani vybrané jednotky/orgu ze sloupce
,Created Units and Organizations*

|| TlacCitko Adjust Morale slouzi pro rychlou zménu moralky vSech jednotek
vybraného orgu. Po kliknuti vysko€i dialogové okno, ve kterém vyberete hodnotu
moralky pro vSechny jednotky vybraného orgu.

Dokonceni organizacéni struktury a jeji ulozeni
Pokracujte s pfidavanim orgl obou stran dokud sloupec ,,Created Units and
Organizations“ neobsahuje vSechny jednotky, které budete pfi tvorbé scénare
chtit pouzit. Pokud pozdéji zjistite, Ze jste zapomnéli néjakou jednotku pfidat,
ulozeny .org soubor Ize samoziejmé znovu otevrit a provést nutné upravy.
Neni nutné, abyste do scénare umistili vSechny jednotky obsazené v noveé vzniklé
OOB. Pro ulozeni zvolte File — Save. V dialogovém okné potom zvolte nazev vami
vytvofeného .org souboru. Ten bude uloZen do adresafe hry k ostatnim .org
souborum. Po ulozeni opustite OOB editor zvolenim File — EXxit.
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EDITOR SCENARE

Jakmile jste dokongili .map a .org soubory pro vas novy scénar, muzete zacit
umistovat jednotky na mapu a definovat parametry vznikajiciho scénare. Po
stisknuti tlacCitka Edit Scenario v hlavnim menu ihned vyskoci dialogové okno, ve
kterém si mate vybrat otevieni jednoho ze scénaili obsazenych v adresafi hry.
Pokud nemate svUj scénar jiz rozpracovany, toto okno zavrete. Autofi hry darazné
NEDOPORUCUJI otvirat & dokonce upravovat piedpfipravené scénare obsazené
v plvodni instalaci hry. Radéji si je uloZte pod jinym nazvem, nez zacnete néco
ménit.

Jakmile tedy zavfete dialogové okno Open, vyberte file — new pro zahajeni
tvorby Uplné nového scénare. Budete vyzvani k zadani jména .map a .org soubord,
které maji byt nahrany. Vyberte poZzadované soubory. Potvrdte stisknutim OK.

 Header D K]
Title |F|ed Storm at Blinoy

Visibilty [ Length [13 First Side [alied =]
| Allied
Air |2 % Ao |20 Smaoke |10
A |0 fmmo |30 Smoke |4

Wictony A4

b ajor Defeat {100 binor Wictory | 350 Alied 180
tinor Defeat | 250 b ajor Wictary | 500 Az |20

Mizzion Type |Statiu: Line D efense ﬂ

(] 8 Cancel Help

| Az

Hlavi¢ka scénare
Zde nastavujete nasledujici parametry:

Title — nazev scénare

Visibility — viditelnost, ur€uje maximalni vzdalenost v hexech, které mohou
byt ve scénafri vidét. Pfednastavena hodnota je 20.

Lenght — délka scénére, pocCet tahl. Pfednastavena hodnota je 10.

First Side — urCuje ktera strana zacina prvni tah

Ammo - stfelivo, je to pravdépodobnost, Ze jednotka bude zasobovana,
pokud nedostane zasoby od svého velitelstvi (viz Velitelstvi a zasobovani, str. 38).
Pfednastavena hodnota je 80. Normalni hodnoty lezi nékde mezi 70 a 85. Hodnoty

nizsi nez 70 pouzivejte jen pro jednotky, které maji byt podle scénare odfiznuté Ci
bez zasob, naopak hodnoty nad 85 pfedstavuji extrémné dobré zasobovani.
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Smoke — pocet koufovych granatd pro jednotlivou stranu

Major Defeat, Minor Defeat, Minor Victory a Major Victory jsou bodové
hodnoty pro dosazeni vitézstvi v daném scénafi. Program pocita vitézné body
(Victory Points, VP) na zakladé obsazenych dulezitych lokaci a ztrat nepfitele a
vlastnich jednotek. Pokud VP zaCinajici strany klesne pod hodnotu Major Defeat,
potom zacCinajici strana prohrala ,na Majora“. LeZi-li na konci scénare hodnota VP
mezi hranicemi zadanymi pro Minor Defeat a Minor Victory, potom bitva koncCi
remizou atd. Spravné nastaveni téchto hodnot je nesnadné, zalezi na tom, jaka je
vaSe predstava o tom, které lokace by mél uto€nik ziskat, jaké maze mit asi ztraty,
zda bude scénar urCen pro hru Clovéka proti pocitaCi ¢i pro hru pro dva lidské
protivniky atd. atd.

A/l hodnota ur€uje agresivitu dané strany, je-li fizena poCitaCem. Hodnota lezi
mezi 100 (nejagresivnéjsi) a 0. Je doporuceno, aby hodnota pro stranu, ktera ma
podle vas utocit, lezela nékde mezi 60 a 90 (hodnota 100 pfitom pfedstavuje stav
,vSichni vpfeeeeed”). Strana, ktera ma podle vas spiSe branit by méla mit hodnotu
A/l niz8i, nékde mezi 10 a 40 (hodnota 0 pfitom predstavuje stav ,zemie$ tam kde
stojis, ani o krok zpét®). Pro nalezeni optimalnich hodnot pro vas konkrétni scénar
bude asi tfeba malinko experimentovat.

Mission Type muze byt pouzito pro vybrani ur€itého ,typu“ scénare. Vybrana
polozZka ovlivni jednani poCitaCem Fizené strany.

Hodnota Air zobrazuje poCet naletl, které bude mit strana béhem scénare
k dispozici. Tato poloZzka je neménitelna, nebot nalety se nastavuji pomoci volby
Scenario — Airplanes..., kde se zobrazi seznam vSech dostupnych letadel dle
narodnosti.”

Ground W ater Trees Fields

£ Mormal f* Mormal £ Mormal £ Mormal
£ Soft " Frozen £ Brown " Plowed
" Mud " Barren * MNone

* Show [+ Show

k. Cancel Help

Prostredi

V tomto okné, které se objevi Ize nastavit hodnoty prostfedi daného scénare.
Doporucuji pouzivat selsky rozum a pfizpUsobit tyto hodnoty datu, ve kterém se
scénar odehrava, tézko predpokladat zamrzly potok v pulce Cervence ¢&i obili na
konci ledna ©.

Ground neboli terén Ize vybrat Normal (normalni), Soft (mékky terén), Mud
(bahno) a Snow (snih). Terén ovlivihuje pohyblivost jednotek v bitvé. Pokud
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pouzijete snih, baziny na mapé budou pocitatem vyhodnocovany jako les a
mokfiny jako otevfeny terén.

Water neboli vodstvo lze vybrat Normal nebo Frozen (zamrzly). Pokud
vyberete zamrzlou vodu, vSechny vodni hexy budou vyhodnocovany jako otevieny

s wvrwv

terén a potoky a malé ficky se stanou strouhami.

Tree — stromy, Ize zvolit Normal, Brown (podzimni), Barren (opadané), Snow
(zasnézené). Tyto hodnoty jsou Cisté pro potéchu oka a nemaji vliv na hru.

Field — pole, Ize vybrat Normal (mysleno pole s né&jakou plodinou, napf.
obilim), Plowed (pole zorané, bez plodin), None (zadny). Normal ovliviiuje vyhled a
pohyb, zatimco Plowed ovliviiuje pouze pohyb a nepfedstavuje prekazku ve
vyhledu.

Popisné okno .
Popisné okno se pouziva pro REEAEEIRIETS ]

vlozeni jména autora, data kdy Sse | scensioauthor

scénaif odehrava, popisu scénare, ID. Bevard

pfipadného historického pozadi Ci

¢ehokoli, co autor chce sdélit hraci pred

zahajenim scénare. Pokud chcete, aby

se datum zobrazovalo tak jako u |®cEnePesERien

ostatnich scéndfti a aby byl scéndf | niaE el N bt | 8

korektné Se‘r"azen d |e data, mus |'te through the labyrinth of masonm and factory buildings in Stalingrad,

dizaster was brewing to the northest along the Daon River. Out of

pOUlevat Sprévny format data, tedy napf'. the rain, show and freezing fog the Fussians launched an attack,

speartheaded by the Gtk Tank Ay from Serafimovich against the
1 May’ 1 942 Romanian Third Arrmy. The Soviet attack was preceded by a

Pokud chcete, aby mél scénar téz =
originalni obrazek, zobrazovany Cancel Help
u popisu, vlozte obrazek s pfiponou
.bmp a nazvem totoZnym s ndzvem .scn souboru do adresare hry. Rozméry by
mély byt 256x125 pixell, bud ¢ernobily nebo 256 barev.

Scenario Date

|1 9 November, 1942

Vybér leteckych utokti

Airplane Dialog

Available planes Selected planes

Ruszian 1-16 Fighter Aircraft
Ruzsgian v'ak Fighter Aircraft

Ruszian -2 Ground Attack Aircraft

A

Ruzgian LaGG-3 Fighter Aircraft
Ruszsian -2 Ground Attack Aircraft Add
Ruzsian LaGG-3 Fighter Aircraft

Ruzsian [-2m3 Ground Attack Aircraft
Ruzzsian La-5 Fighter Aircraft

German Bf 109 Fighter Aircraft Remove
German He 1234 Ground Attack Aircraft
Geman Ju 878 Dive Bombers »

ak. | Caticel |

Letecké utoky jsou vybrany volbou Scenario — Airplanes. VyskoCi dialogové
okno se seznamem vSech dostupnych leteckych sil seskupenych podle narodnosti.
VétSina narodnosti ma nékolik typl leteckych utokl. Vyberte pozadovany typ a
stisknéte tlacitko Add.
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Pridavani jednotek

Forces Dialog g| v!:orces: !Z)la]og_ Cili okno Jednotevk_
slouzi k umistovani jednotek na mapu Ci
**** anizations | jejich pfidani ve formé posil. Zobrazuje
+- ¥ 1153/351 Rifle Regiment v8echny jednotky obsaZené v pfislusném
-9 35! Hasiylaiter ichon .org souboru. Jakmile jsou jednotky
+- ¢ 904th/ 351 Field Artillery Begiment Y . .
4 % 130th Tank Erigads umistény na mapu, jsou ;okna jednotek
+- 55 131st/44 Infanty Regiment _OdStraneny- POKUdv Nz vumlstepoq
+-25 97th/44 Artillery Fegiment jednotku z mapy smazete, opét se objevi
+- 2 Eth/3 Panzer Regiment + | ve okno jednotek. Pokud si toto okno
e S omylem zaviete, Ize jej znovu oteviit

pomoci volby Units — Forces Dialog. ~

Pro vilastni umisténi jednotky ji vyberte v okné jednotek a poté pravym
tlaCitkem kliknéte na mapu do pozZadované lokace. Jakmile takto umistite jednu
jednotku, je automaticky zvyraznéna nasledujici jednotka v okné jednotek.

Nemusite umistit vSechny jednotky obsazené v okné jednotek. Pro uvodni
natoCeni jednotek na mapé pouzijte tlaCitka Turn (counter)clockwise v listé.
Jakmile nastavite otoCeni jedné jednotky, vdechny dalSi pfidavané z okna jednotek
budou mit stejné otocCeni.

Umisténi vzdaleného délostrelectva
Obcas je dobré mit moznost umistit délostfelectvo mimo mapu, reprezentujici
vzdalenou délostieleckou podporu. Abyste to mohli udélat, musite nejprve danou
délostfeleckou jednotku najit v okné jednotek (Forces Dialog) a vybrat ji.
Neumistujte ji na mapu, misto toho zvolte volbu Settings — Add Off Board Atrtillery,
¢imz vyvolate dialogové okno. Existuji totiz dva zpusoby umisténi vzdaleného
délostrelectva:
e levym tlaCitkem kliknéte na jakoukoli ,prazdnou” oblast obklopujici
miniaturni mapu zobrazenou spolu s dialogovym oknem. VSimnéte si
Ze jakmile kliknete, zméni se x,y koordinaty zobrazené v malém okné
vlevo dole.
e muzete zadat x,y koordinaty v okénku Hex Coordinates. Touto
metodou muzete napf. namorni déla umistit mnohem dale.

Jakmile jste spokojeni s umisténim, potvrdte stisknutim OK. Namorni déla
musi byt vzdy umisténa jako Off Board.

Umisténi posil

Reinforcement Dialog g|
Pokud chcete, aby T [ Flags
se néjaké jednotky objevily  Paratioop
v prﬁbéhu scénare jako Percent Probability ’W i
posily, musite je umistit na ErtyHer | 3345 e
hex, kterym poté do mapy Scater [0
vstoupi (ano, tento hex by
mé&l byt na kraji mapy ©). _ Corcal | _ e |

Poté je vyberte a zvolte
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Settings — Add Reinforcements. V nasledujicim dialogovém okné potom muzete
zadat Cislo tahu, ve kterém se maji jednotky objevit a percentualni
pravdépodobnost, Zze se tak v daném tahu stane.

Vyberete-li volbu Air
Landed Reinforcements,
davate posily na mapu ve
formé vysadku &i kluzaka. U
této volby mulzete rovnéz
« zvolit hodnotu rozptylu

& Vvysadku. Nejsou Zadna
% omezeni ohledné typu
dad jednotky, ktera muze byt
takto dopravena na mapu,
zde autofi apeluji na logiku a
. zdravy rozum tvarcd
* scénare.

Pokud je pro vas dulezité natoeni posil v okamziku vstupu na mapu, natocte
je na mapé pred zvolenim Add Reinforcements do pozZadované polohy. Rovnéz
tak jednotky s transportnimi prostfedky bud nalozte Ci vylozte, podle toho, v jaké
formé maiji poté do hry vstoupit.

Nastrojova lista editoru scénare

+o ommonm v H §
2%/ B@|al- | 1[[1[p[r|e|s]s x| 9|Q@|e|Z@ o DN ol@ILIG)

Tato nastrojova lista vam umozfuje umistit na mapu rdzné typy opevnéni,
pontonové mosty, nastavit dilezité lokace (Objectives) a upravit status umisténych
jednotek (vazana, unavena, se snizenym stavem SP) apod. Podrzite-li kursor nad
jednotlivymi tlaCitky, zobrazi se kratké vysvétleni.

Uprava umisténych jednotek

PFi umistovani jednotky na mapu nebo kdykoli poté muzete prostfednictvim
nastrojové listy upravovat rizné vlastnosti této jednotky. MuzZete ji nastavit jako
jednotku vazanou, unavenou nebo disruptlou, mlzete upravit jeji Akéni body na
zaCatku scénare, moralku a jeji silu (nikoli ovSem nad ramec standardnich hodnot
uvedenych v .org souboru). Samozifejmeé ji mizete téz rlizné otacet nebo odstranit,
staci ji vzdy jen vybrat (dvojitym kliknutim) a poté pouzit pfislusné tlacitko z listy.

Pokud nékteré jednotky nastavujete jako vazané (tj. takové, které se
nemohou hybat, dokud na né neni vystfeleno nebo nejsou uvolnény), mate
moznost rovnéz nastavit Cislo tahu, ve kterém budou uvolnény, pfFipadné
percentualni pravdépodobnost, Ze se tak stane. Vyberte vazanou jednotku a volte
Settings — Add Release. Nastavené uvolnéni vazané jednotky mulzete ovéfit Ci
smazat pomoci volby Settings — View/Delete Releases.

Umisténi vyznamné lokace (Objective hex)
VétSina scénarll by méla mit néjaké vyznamné lokace, o jejichz dobyti a
udrzeni se potom obé strany snazi. Kliknéte levym tlaCitkem na dany hex a poté

stisknéte tlacitko ﬂ Objective v nastrojové listé. V nasledujicim dialogovém okné
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vyberete, ktera strana bude na zacatku vyznamnou lokaci ovladat a téz bodovou
hodnotu této lokace. Zadate-li bodovou hodnotu 0 ¢&i vyberete-li ovladajici stranu
,None“, vyznamnou lokaci tim zruSite.

Pro vytvoreni pralomového victory pointu (Exit Objective Hex) vyberte hex na
kraji mapy a podobné ho pfifadte néjaké strané. Poté definujte hodnotu této lokace
jako -1. Kazda jednotka strany, jejiz barva je na vystupni lokaci a ktera opusti timto
hexem mapu v pribéhu scénare zvysi svou VP hodnotou hodnotu této vyznamné
lokace.

UloZeni scénare

Po dokonCeni scénafe ho uloZte volbou File — Save. V nasledujicim
dialogovém okné napiSte jméno, které chcete pro dany scénar pouzivat. Je celkem
dobry napad ukladat .map, .org i .scn soubory vSechny se stejnym jménem. Novy
.scn soubor bude ulozen do hlavniho adresafe hry. Po ulozeni opustte editor
scénarl volbou File — Exit. V obrazovce vybéru scénare se potom divejte po
nazvu, ktery jste zadali do hlavicky scénare.
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CAST VI - PRAVIDLA PBEM HER 27. TRESTNEHO
PRAPORU

Jestli jste byli tak pilni a prokousali jste se az sem, je velmi pravdépodobné,
Ze mate o hru skuteCny zajem ©. Je tudiz i mozné, Ze nas vyhledate........
prostfednictvim e-mailu

(mpmv@tanciky.cz, matto@tanciky.cz)

nebo prostfednictvim nasténky na nasich ,kmenovych® www strankach
http://www.tanciky.cz

Ci pfimo v diskusnim klubu nasi skupiny na serveru
http://www.tanciky.cz/ax/index.php

....... a budete si chtit zahrat proti nékomu z nas. Bude se tedy nejspis$ jednat o
PBEM hru, a pro tu ma nas 27. trestny prapor sva pravidla. Povazuji tudiz za
rozumné zde tato pravidla uvést ©:

1) Hra¢ se zavazuje hrat v duchu fair play (vyjma klasickych valecnych
uskoku), nepouzivat jakoukoliv formu cheatovani a vyhnout se zbyteénym dohadim
se soupefem.

2) K prizkumu, postupu a vibec jakymkoliv bojovym akcim je zakazano
pouzivat prazdna nebojova vozidla (nakladni auta, tahaCe a dalSi jednotky s
assault faktorem 0). Pokud dojde ke kontaktu s nepfitelem, napf. v dasledku
hlubokého pralomu nepfitele do vlastniho tyla, musi se tyto jednotky stahnout
smérem od nepfitele (tady apeluji na logiku) a zaroven nesmi umysiné blokovat
cestu k cennégjSim jednotkam (nap¥. délostfeleckym postavenim)

3) Tyto jednotky je také zakazano vyuzivat k pozorovani a navadéni
délostrelecké palby, krom nahodnych pfipadu pfi stahovani nebo premistovani a i
tak jen v pfipadé, ze jednotka na onom hexu nezustala stat.

4) Pro prazdna nebojova vozidla je také zakazano umysiné je vyuzivat k
poutani protivnikovy opportunity fire.

Jedinou vyjimkou z téchto pravidel je velitel, ktery sice sam o sobé ma takeé
assault faktor O, ale jeho cena je natolik vysoka, Ze pokud se hrac rozhodne vyuzit
ho, je to jeho vlastni riziko (pfipominam zranitelnost velitele zteci €i palbou na hex)

5) Je zakazano stahovat jednotky z mapy, krom vystupu na "prulomovych"
victory pointech. Neexistuje zadna vyjimka z tohoto pravidla "' (Pozor, tohle je
zména a znamena o to vic dbat na naklad'aky atd. viz pfedchozi pravidla !!!)

6) Je zakazano umysiné se s jednotkami zdrzovat na dohled od vstupniho
hexu pro nepratelské posily nebo ve vzdalenosti mensi nez pét hexu véetné. Toto
pravidlo plati az do okamziku, kdy protivnik v tomto prostoru zahaji bojovou
¢innost. Z tohoto pravidla samoziejmé existuji vyjimky, a to v pfipadech, kdy k
tomuto kontaktu doslo skute¢né nahodné nebo v pfipadech, kdy je napf. vstupni
hex zaroven prulomovy pro protivnika.
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7) Je-li cilem zteCe hex obsahujici alesponi jeden ,hard“ cil, nelze zteC
provadét pouze pomoci halftruckd. Je nutno je kombinovat s jinymi typy bojovych
jednotek.
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CAST VIl - MATTUV STRATEGICKO - TAKTICKY
RADCE

STRATEGIE

Smyslem a "strategickym" cilem kazdé bitvy je samoziejmé vyhrat. Ve hrach
Campaign series se hraje na body. A ty muzete ziskavat dvéma zpusoby: bud
obsazovanim victory pointd - tzn. vyznamnych bodové ohodnocenych hexua anebo
ni¢enim sil protivnika - kazdy SP jednotky ma néjakou hodnotu vyjadienou v
bodech. Vysledek bitvy je pak samoziejmé urCen kombinaci téchto dvou "veli¢in".
Cestu jak toho dosahnout bych si dovolil nazvat strategii - s jinou strategii se v
téchto hrach nesetkame.

| kdyz oba zpUsoby ziskavani bodu jdou ruku v ruce - tedy s obsazovanim
victory pointt (VP) nicite i jednotky, které je brani - je pfesto nutné obcas volit
pouze jeden ze zpusobu. Samoziejmé obecné plati, ze pokud se mi nejprve podafi
znicit sily protivnika, je cesta k VP volna. Ale protoze vSechny scénare jsou Casove
omezené, ne vzdy na to mate Cas. Pak je nutné spravné odhadnout moznosti své i
protivnika a napfiklad zvolit taktiku, kdy se i za cenu vysokych ztrat probijete na
drahy VP, kde pak ziskate dalSi body odrazenim protiutokd protivnika. Nebo
naopak pfi obrané ve vhodnou chvili ustoupit, pfenechat VP protivnikovi, ktery zde
treba bude muset néco nechat, oslabeny utocny hrot pozdéji zniCit a VP dobyt
zpét.

Také zalezi, jakou hru vlastné hrajeme. V kampani se snazime uchranit
vlastni sily a pokud hrajeme kampan proti clovéku naopak jemu sil co nejvic ubrat -
VP jsou az vedlejsi. Stejné tak v kampani proti pocitaci je lepsi ustoupit pred
presilou a nechat si obsadit VP, nez ho za cenu téZkych ztrat udrzet.

Ted bych tedy chtél probrat nékteré obecné situace a jak zhruba postupovat,
- pokud tedy nepocitam pracné sestavovanou kampan pro dva. Pfi kampani hrané
proti pocitaci plati samoziejmé totéz, jen je tfeba davat si pozor na své ,jadrove”
jednotky a do predpokladd zahrnout i to, ze jejich ztraty by mély byt co nejmensi.

UTOK PROTI OPEVNENYM POZICIM
Tady se vétSinou neda délat nic jiného, nez soustfedit vétSinu jednotek na
nejvhodnéjSim useku a vrhnout se do utoku. Pokud je to mozné, doporucuji nechat
si malou mobilni rezervu, ktera se do boje vlozi v okamziku obsazeni a prolomeni
opevneéné linie nebo jako protivaha protivnikovy mobilni rezervy. Dale je potfeba si
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rozvrhnout a pfipravit jednotky, které pfevezmou obranou obsazeného useku a
hlavni uto¢né sily budou moci vyrazit za dalSim cilem, pfipadné potirat mobilni sily
nepfitele. VétSina scénaru, kde se utoci proti opevnéné linii & bodim, vypada tak,
Ze linie je drzena péSimi jednotkami s podporou AT zbrani a slabych mobilnich sil.
Hlavni mobilni skupina obrance dorazi v pradbéhu boje jako posila (viz. napf.
Giganti na Visle). Ukolem Gtoénika potom je co nejrychleji, bez ohledu na cokoliv,
postupovat vpred a brutalni soustfedénou silou obsadit VP protivnika a znicit sily v
jejich okoli. Pak uz je mozné zaméfit se na obranu. Na druhou stranu to nuti
rozdélit sily, Cemuz se da zabranit udrZzovanim tlaku na obrance - nedovolit pfevzit
mu iniciativu a pfejit do bodového protiutoku.

KLASICKY UTOK

Pokud se pred utocnikem nerozprostira dukladné opevnéni, mize oéekavat
silnéjSi obranné sily vCetné sil mobilnich. V tom pfipadé doporuCuji nejprve se
zaméfit na zniCeni vétsSi Casti sil obrance, napf. vhodnym vyuZitim terénu
proniknout za ¢€ast sil a dvojim uderem, pfipadné uderem kladivo-kovadlina tuto
skupinu zlikvidovat. Pfi€emz obsazeni VP bych povaZoval za az druhotny ukol. Je
vhodné udrzovat obrance co nejdéle v nejistoté pokud jde o tézisté vaseho utoku,
pfipadné mu vhodnou Isti dat na vybér dvé vzdalené pozice. V tézisti pak ma
uto€nik znacnou prevahu a boj byva v daném misté rozhodnut dfiv, nez obrance

staci pfisunout posily.

SETKANI

Téchto scénarl se zas tolik nevyskytuje, ale byvaji nejspravedlivéjsi, protoze
poskytuji obéma protivnikim shodné moznosti. Tento druh scénail jsem hral snad
nejCastéji a témér vzdy pouzil stejnou taktiku. Co nejrychleji se s nerozdélenymi
silami dostat co nejdal v misté nejpravdépodobnéjSiho postupu protivnika. V
okamziku setkani dat najevo svou silu nacez se stahnout v daném misté do obrany
a plné udefit na misté jiném, coz vétSinou vede ke zhrouceni utoku protivnika a
zaroven i jeho obrany. Obcas terén neumoznuje vhodné provést prvni fazi - pak je
nutno zariskovat, vhodné vybrat terén k obrané a soustfedit sily k utoku, nejlépe na
nékterém kridle. Pak uz jen zalezi, jak se zachova protivnik a na vasich nervech v
pfipadé, ze udefi také. Mé hlavni pravidlo v téchto pfipadech je: "nepferuSovat
vlastni utok - donutit soupefe prerusit jeho utok". PfiCemz stejné jako u klasického
utoku plati - nejprve jednotky protivnika, az potom VP.

KLASICKA OBRANA

Tady se role obraci. Viele doporucuji okamzité se stahnout (je-li to mozné) ze
vSech nevhodnych lokaci - tzn. téZko uhagjitelnych s jednotkami, které jsou k
dispozici, €i snadno obchvatitelnych pozic. Zaklad je nenechat si zniCit jednotky a
pokud mozZno naldkat utoCnika do pasti - napf. mezi dvé uskupeni (kdy pak Ize
zabranit disruptnutym jednotkam v ustupu a zni€it je). K tomu je potieba zajistit si
dostateCny pruzkum (vyhled) a nalézt tézisté utoku protivnika. Potom bud na
vhodném misté svést rozhodujici bitvu pfi které je ale tfeba tézit z vyhody obrany
anebo udefit na slabsi €ast utoCnikova uskupeni a zni€it ji, ¢imz s nejvétsi
pravdépodobnosti rozvratite nepratelsky utok nebo alespori dosahnete jeho
vyrazného zpomaleni. Za vhodné situace lze také hromadné aplikovat obranu ,kuk-
bum-bojim®. Pfi obrané je tfeba jednat pruzné - plati zlaté pravidlo, ze kdo chce
uhdjit vSe, neuhaji nic.
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OBRANA V OPEVNENI

Tady babo rad. Pokud nemate mobilni sily, je to ztracena zalezitost. Pokud je
mate, doporucuji tvrdé uplatfiovat taktiku ,kuk-bum-bojim“ a za kazdou cenu tyto
mobilni sily uchranit. Pokud je to mozné, doporuCuji opustit nejvysunutéjsi
postaveni a radSi znasobit obranu nékde vic v tylu. Pokud vam dorazi alespon
néjaké posily rozhodné s nimi neutoCte mimo vlastni obrannou linii. Pokuste se
najit vhodné misto na obranu, nechte utoCnika zabfednout do utoku a pak
prekvapivé udefte. Opét je tfeba zvazit, je-li lepSi pokusit se zlikvidovat hrot
protivnikova utoku nebo naopak udefit jinde. Obecné ale plati, Ze pfi téchto
scénafich mate malo sil na protiutok a pokud vam soupef obsadi bunkry a
pevnosti, tak ho z nich uz asi nedostanete. Je tedy opravdu maximalné dulezité,
zvazit, ktera postaveni opustit (nebo tam nechat jen zdrzovaci sily - i jedna Ceta
péchoty se z pevnlstky vyhani dost Spatné) a kam naopak stahnout sily a drzet
zuby nehty.

Shrnuto a podtrzeno: zakladem strategie je dokonalé zhodnoceni terénu,
rozestaveni, slozeni a sily vlastnich jednotek. V neposledni fadé také zalezi na
zkuSenostech protivnika a jeho moznostech (pokud znate dany scénar). Je vhodné
pripravit si plan i pro nékolik eventualit a samozfejmé& ho vhodné& upravovat dle
situace. Je tfeba mit stale na zfeteli, ze vétSinu soupefovych jednotek nevidite, ale
stejné tak on nevidi vaSe. Rozhodné nepodcenujte "strategickou" pfipravu na
zaCatku scénare. Ani nejlepSi taktik s nejlepSimi fintami a propocty nevyhraje,
pokud bude na strategické urovni jednat chaoticky a nepromys$lené. Na druhou
stranu ani nejlepSi "strategicky" plan vam nezajisti vitézstvi, pokud ho takticky
nedokazete splinit.

TAKTIKA

POUZITi KOURE

Nevim pro¢, ale kouf vétSina hracl malo pouziva. Je pravda, Ze jsou situace,
kdy se to moc nehodi a Ze koufovych granatl nebyva nazbyt, ale naopak v mnoha
pfipadech neni nic lepSiho. Kdy a jak tedy kouf pouzit ?

Zakladni funkce koufe je omezit vyhled. Kouf na kolo mé a kolo protivnika
prerusi vyhled pfes hex, kam je poloZen. Cili jedna z moznosti, jak ho pouzit je
napf. vyjezd na otevieny terén, kde uz ocCekavame obranu protivnika.
Délostifelectvem nastavime na konci kola polozeni koufe (poklada se stejné jako
délostielba, jen je nutno podrzet jesté ALT). POZOR, v pfipadé pokladani koure
doporuCuji pouzit pozorovatele, protoZe jinak kouf zaru€ené padne nékam
nevhodné. Na zaCatku dalSiho kola kouf padne a nase jednotky mohou vyjet na
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volny prostor na hexy, kam neni vidét (nebo tfeba pfekonat postfelovanou Cast
silnice). Soupef ve svém kole také neuvidi nic a teprve az na zaCatku mého kola
kouf zmizi.

DalSi vyznamna funkce koufe je 50% omezeni stfelby pfichazejici i
odchazejici. Coz znamena, ze vaSe jednotky v koufi jsou hufe zasazitelné a
naopak nepratelské jednotky stfili z koufe Spatné. Z toho plyne dvoji pouZziti pro
utok:

a) utok na opevnénou pozici, kterou vidime: Pokud se nedafi disrupnout
osadku opevnéné pozice je tu jako moznost hromadna zte¢ mnoha
jednotek. Jak ale zabranit ztratam pfi opportunity fire a tahu soupefe po
priblizeni ? Tim, Ze polozime kouf na branény hex. Tedy v jednom kole
se postavime na dobéh, nasmérujeme kouf. V dalSim kole kouf padne,
priblizime utocici jednotky na 1 hex od krytu - stfelba na né je malo
ucinna - a nastavime délostrelectvo (pokud véfime, Ze uspéje pfi
disruptnuti osadky krytu - nedejte se zmast nizkymi hodnotami pfi
nastavovani ostfelovani - to plati jesté pro kouf, ale v dalSim kole, kdy
bude podpora padat tam ten kouf uz nebude). No a v dal§im kole mame
moznost proveést zte€.

b) utok na znamé, ale nevidéné pozice. Pfiklad: mé jednotky stoji na silnici
na kraji lesa, dalSi hex je prazdny a na dalSim stoji jednotky protivnika,
které mé uz jednou za tézkych ztrat odrazily (pfi vstupu na hex mezi
nami). Tzn. Ze nemohu postoupit vpfed a zarovei nemohu ostfelovat to
postaveni, protoZze tam nevidim - stfelba naslepo si koleduje o zasah do
vlastnich fad. Potom je tu feSeni za pomoci koure. PoloZime kouf na hex
pred nepratelské jednotky (na kraj lesa) a vstoupime do néj - stfelba na
obranu je opét malo ucinna - stejné tak ale nasSe. Nicméné ted uz je
mozné zameéfit pfesnou délostreleckou palbu a v dalSim kole provést zteC
na nepratelské jednotky. V pfipadé obrany je dobra kombinace koufe a
taktiky ,kuk-bum-bojim®“. Koufr je tedy pomérné uziteCna véciCka a
pomaha hlavné uto¢nikovi. Na druhou stranu toto jsou jen mé zplsoby
pouziti koure a urcité existuji i dalSi finty - jen na né pfijit.

UTOK NA BUNKRY/PEVNUSTKY

Tato obranna postaveni byvaji tvrdym ofiSkem a standardni zpUsoby utoku
na né vétSinou neplati. Je potieba rozliSovat mezi bunkrem a pevnustkou.
Pevnlstka je totiz uz tzv. hard cil, tedy se na ni stfili AT munici a napfiklad
délostrelectvo nebo palba klasické péchoty se pro né stava jen vyficem prachu.
Navic pevnlstky se nedaji ztékat tanky, prGzkumnymi vozidly apod. Jediné pokud
jsou vybavené plamenometem - pak jsou ale zase tim nejucinn&jSim, co se da
nasadit. Tak tedy nékolik pravidel utoku na tato obranna postaveni:

1) izolujte je - nepfitel nesmi mit moznost posilovat posadku opevnéni -
vyhnat celou rotu z bunkru/pevnosti je prakticky nemozné

2) vyclente znacné mnozstvi jednotek schopnych provést zte€ objektu

3) v pfipadé bunkri zapomernte na ostfelovani péchotou, ob&as byva ucinné
ostfelovani tanky na malou vzdalenost, nejuCinné;jsi jsou tézka déla stfilejici na co
nejmensi vzdalenost (idealni jsou ruské katuSe, pfipadné lodni délostfelectvo),
obcCas se mi neCekané podafil zasah pfimou palbou minomety

4) v pfipadé pevnustek zapomente na ostfelovani dély - absolutné neucinné,
jedinou moznosti je ostfelovani tanky na malou vzdalenost
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5) malokdy se vam podafi disrupnout celou posadku postaveni

6) pro priblizeni vyuzivejte maximalné kouf

7) zte€, zte€, zte€ - z vice stran, maximalnimi a vhodnymi silami (v pfipadé
bunkrt se mi vyborné osvédcila kombinace péchoty a tanku)

V Rising Sunu se muzete setkat jesSté s jeskynémi - na ty neplati Zadna
délostielecka palba, za to proti zte€im a pfimému ostfelovani moc odolné nejsou.

Obranna postaveni byvaji tvrdym ofiSkem a pokud to je jen troSku mozné,
doporuduji je prosté obejit. pokud to ale mozné neni, je potfeba se na né opravdu
pIné soustfedit a zlikvidovat je pokud mozno co nejrychleji. Narazite-li na komplex
opevnéni, je mi vas upfimné lito, protoze uz jen dva sousedici bunkry jsou témér
nedobytné. Pokud se vam ale podafi obsadit alespori jeden, rozhodné pokracujte v
utocich z pravé obsazeného krytu - vase jednotky jsou v ném stejné nezranitelné
jako jednotky protivnika.

VIDITELNOST ANEB VIDET A NEBYT VIDEN

Vele dulezita véc pfi hrani CS je zajisténi prizkumu pomoci pozorovateld.
Nékdy jeden vhodné& umistény pozorovatel mize vyhrat bitvu. Jaka tedy plati
pravidla o viditelnosti ? Zaklad je jednoduchy. Jednotka je umisténa na nékterém
hexu. Kliknete na ni a stisknete klavesu "V". Zobrazi se vam vSechny hexy, na
které vidite z tohoto hexu. UpIné stejnym zplsobem se ale da zjistit viditelnost z
libovolného hexu. Prosté jen na dany hex kliknete. Takhle se napfiklad da zjistit,
kam vidi vas soupef, pfipadné najit pfed pohybem vlastnich jednotek vhodné misto
s romantickym vyhledem. Ted pro¢ vibec takova mista hledat. Plati pravidlo, ze
vétSina nepratelskych jednotek, které jsou na zacatku tahu na hexech, na ktery
vidite, je také vidét (v EF jsou vidét vSechny, v dalSich hrach pak uz s mnoha
vyjimkami). Tedy na né mulzete hned stfilet, obchazet je atd. Pokud jednotky
nevidite, tak je objevite bud tak, ze se pokusite vstoupit na hex, kde jsou nebo ze
po vas zacnou stfilet. Oboji neni uplné idealni feseni ...

Ted jak je to s tou "neviditelnosti". Krom EF plati upravena pravidla o
viditelnosti, Cili uz to neni tak, Zze co vidim ja vidi i mé& a obracené. Jednodu$e se da
fici, ze plati "logické" pravidlo, ze jednotky na hexu, kde se da dobfe maskovat jsou
mnohem hdF objevitelné, neZ napfiklad tank na cesté uprostied plané. Cili
napfiklad pokud se blizite ke méstu, tak vidite, Ze je v ném vybudované opevnéni,
ale nevidite, co a kolik jednotek je na daném opevnéném hexu. Nebo podobné z
onoho vySe zminéného tanku pravdépodobné neuvidite pési Cetu, ktera tiSe a
nehnuté sedi na okraji lesa Ctyfi hexy od oné cesty. Za téchto podminek je pak

vvvvvv

s wewvs

vyborném misté zjisti jakykoliv vas pohyb na dosah viditelnosti. V této souvislosti
se musim zminit jeSté o jednom "Speku", ktery je disledkem "tahovosti" hry a tim
padem pak i ne tak nelogicky. Predstavte si, Ze vase postupujici jednotky objevi
napfiklad pozorovatele ukrytého na kopci nad udolim, kterym hodlate protahnout
do tyla nepfitele vase jednotky. Reknete si dobra, zni&im ho &elnim odfadem a pak
projedu se zbytkem. Jenze ouha, vy na zaCatku kola zniCite tohoto pozorovatele a
pak profrlite se zbytkem sil udolim. A vas souper si pak pékné pfi replay vaseho
tahu vSechno prohlédne. Jak je to mozné ? Zni¢ena, Ci jen zahnana jednotka stéle
"vidi" z onoho hexu, kde plvodné stala az do konce kola. Teprve potom je
zaznamenano, ze uz tam neni a tedy teprve dalSi kolo mizete udolim projet
nezpozorovani !!!
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ARMOR FACING

Takto se jmenuje jedna z voleb v ,Options®. Je to pomérné dulezita volba a
rad bych se u ni pozastavil. Jak jisté vSichni vite, tanky jsou pancéfované a to na
riznych mistech razné. Obecné plati, Zze vpfedu je pancif nejlepSi, slabsi na
stranach a nejslabsi vzadu. A pravé takoveé rozlozeni bere v potaz volba ,Armor
Facing®. Pokud ji mate zapnutou, zalezi na tom, z které strany stfilite na tank a
teda jak ho také natocite v oCekavani, Zze nékdo bude stfilet na vas. Od toho se
pak také odviji par dalSich uvah. Jeden ze zplUsobu ni€eni jinak nezniCitelnych
tanku, ktery pravé umoznuje ,Armor Facing®, je dosahnout disruptnuti tanku a pak
provedenim zteCe jeho otoCeni. Tim na vas vystrCi své zranitelné pozadi a cesta
pro vase AT granaty je volna.

OvS8em pozor, tato vlastnost neplati jen pro tanky, ale obecné pro vSechny
jednotky a to v souvislosti s opportunity fire. Nikde v oficialnich pravidlech jsem to
nenasel, ale prostou zkuSenosti s hranim sem doSel k tomuto poznani. Jakakoliv
jednotka pravdépodobnéji zareaguje v tahu protivnika, je-li k dané udalosti
natoCena pokud mozno celem. Naopak pokud se chcete dostat blizko k
nepratelské jednotce o které prfedpokladate, ze ma action pointy na vystfel v
opportunity fire, mate vétSi nadéji, pokud se k ni budete plizit zezadu. Z mych
pozorovani vyplynulo, Ze obzvlasté samohybna AT déla a tazena AT déla jsou
nachylna k tomuto zohledriovani néjakého sméru a proto nezanedbavejte ani
nasmérovani téchto jednotek.

PRULOMOVE VICTORY POINTY

Tato takticka finta je zase z drobet jiného soudku. Urcité uz jste hrali nebo
aspon vidéli scénar, ve kterém se nékde na okraji mapy vyskytoval Victory Point
ohodnoceny nulou. Pokud jste mu z tohoto divodu nevénovali pozornost, tak si
prectéte nasleduijici.

Victory Point na okraji mapy ohodnoceny nulou je tzv. "prilomovy VP", Cili
point, do kterého byste méli dopravit co nejvic jednotek a opustit v tomto bodé
mapu. Za kazdou jednotku, které na tomto hexu date volbu z menu "leave the
map" dostanete odpovidajici pocet bodu a ty uz vam zlistanou az do konce bitvy !!!
Cili i pokud soupef "obsadi" tento VP uz mu to nepomize !!! | kdyZ se to mozna na
prvni pohled nezda, je v tomto skryta obrovska strategickd $ance na vitézstvi ve
scénafi. Z takového victory pointu se totiz da udélat tim ze tam protahnete
napfiklad prapor tank( a prapor péchoty i s nakladaky a velitelstvim VP o hodnoté
700 bodu ! Pokud se tedy takovy VP ve scénafi vyskytuje, vyplati se pofadné si
rozmyslet, jestli i pfes vzdalenost takového pointu (vzhledem k jeho umisténi na
okraji mapy - byva ponékud z ruky) by se nevyplatilo nasadit na jeho obsazeni a
vyuziti maximum sil. A naopak, pokud se branite, tak si dat pozor pravé na tuto
variantu.
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UTOCNA TAKTIKA KLADIVO-KOVADLINA ( + ZAJIMANIi JEDNOTEK)

Tato taktika by se také dala nazvat KLADIVO-KLADIVO v pfipadé klestového
uderu dvou silnych mobilnich uskupeni. Ale protoze ty zpravidla nemame takto
idealné k dispozici, stacCi pouzit jen jednu a jako kovadlina staci nékolik tfeba i
slabych jednotek. Finta je ve vyuziti pravidla, Zze disruptnuté jednotky nemohou
postupovat smérem Kk nepfiteli. Pokud se vam tedy podafi vymanévrovat
nepratelskou skupinu mezi dvé vase uskupeni, je vymalovano. Utoky, pfi kterych
usilujete v prvé fadé o disruptnuti velkého mnozstvi jednotek nepfitele, stlaCujete
tuto skupinku smérem na kovadlinu, jejiz jednotky se vlbec nemusi aktivhé
zucastnit boje. Staci, aby byly vidét, nékterym z nepratel. Potom protivnik nemuze
s disruptnutymi jednotkami prakticky vibec manévrovat s musi je chti¢ nechtic¢
nechat napospas vasi palbé a zte€im. No a ve chvili, kdy vétSina jednotek nepfitele
bude disruptnuta a pfisun munice omezen, pfichazi ¢as k totalni likvidaci uskupeni
- nebo alespon jeho podstatné Casti.

Jsou-li jednotky protivnika povétSinou disruptnuty, je na ¢ase vyuzit dilezitou
zbran zteCe - zajeti jednotek nepfitele = totalni likvidace. Je to vétSinou jediny
zpusob, jak se zbavit napfiklad neznicitelnych tankl protivnika. Jak jste Cetli jiz v
Casti o zteCi, v pfipadé disruptnuti, obkliceni a zteCe jednotek dojde k jejich vzdani
se. Situace se ale musi pro takovou zteC pfipravit nebo prosté vyuzit vhodné
situace. Tzn. pokud mame nékde skupinku disruptnutych jednotek, které hodlame
zlikvidovat, je nutné zahnat z jejich okoli spratelené jednotky. Potom pfipadné
dodisruptnout jednotky mezi témi disruptnutymi, pak je vhodné obklicit - k tomu je
vyhodné pfipravit si rychlé, ale pfipadné obétovatelné jednotky (na némecké strané
se k tomuto vyborné hodi prazdné halftrucky) a nakonec provést zte¢. K tomu uz
vétSinou stai i pomérné slabé jednotky - tanky tedy muzeme vyuzit ke kryti
obklicovacich jednotek, pfipadné k ostfelovani nedisruptnutych, ¢i jinak
nebezpecénych jednotek. Obecné plati, Ze k zajeti disruptnutych jednotek staci zte€
z protilehlych hexu, ale uz se mi stalo, Ze i v takovém pripadé jednotky ustoupily.
Pokud chceme mit jistotu, je lepSi provést absolutni obkli¢eni a provést zte€ s
pomeérné silnou skupinou.

Tato taktika se nejCastéji uzije pfi stfetnych bojich, pradlomovych utocich,
pfipadné pfi protitoku vedeném z boku Ci tyla nepfitele. Je potfeba pro ni vhodné
vybrat terén a situaci. Casto se vyplati nalakat soupefe na ngjaky vyznamnéjsi VP
a pak na néj v tomto stylu udefit. Samoziejmé Ize jako kovadliny vyuzit i vhodnou
terénni pfekazku - feku, baziny ... , ale pak byva pro lapeného protivnika snazsi
stahnout disruptnuté jednotky a oddisruptnout je.

Pokud se podafi timto zpisobem zlomit patef hlavnim silam protivnika, byva
scénai rozhodnut. OvSem vychazime z toho, Zze vymanévrovani se nam uz
podafilo, ale to jak ho dosahnout je potfeba peclivé zvazit a promyslet, protoZze ne
vzdy to vyjde a mlze se snadno stat, ze se naopak my ocitheme mezi kladivem a
kovadlinou ...

OBRANNA TAKTIKA ,,KUK-BUM-BOJIM“

Tato obranna taktika rozhodné neni samospasitelna a ne vzdy plné funguje,
ale jeji princip plati a jsou scénare, na které je pfimo Sita. V ¢em spociva ??? Jde o
to, jak vyuzit dobré obranné postaveni napf. na okraji vesnice nebo na cesté
vedouci z lesa na otevieny prostor. Pokud mame dobfe opevnénou péchotu,
pfipadné AT déla v takovém obranném postaveni, po ruce nékolik mobilnich sil -
idealné tankl a uto¢nik hromadné postupuje odkrytym terénem pravé proti takové
pozici je situace pro KUK-BUM-BOJIM pfimo idealni. A jak to tedy funguje ??? Jde
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o to, zpUsobit postupujicimu Utocnikovi maximalni ztraty nez postoupi tak blizko,
Ze provadénim zteCi zlikviduje obranné postaveni. Pokud ovSem budeme stat s
tanky v obranném postaveni, utoCnik nam je snadno rozstfili. Pravidlo tedy je,
nenechat soupefe aby ve svém tahu vidél na naSe nejcenngjSi jednotky. Potom
nam nebezpedi hrozi jen od opportunity fire v naSem tahu. Obranu tedy budeme
provadét tak, Zze nejprve zahajime palbu z jednotek kryjicich obranné postaveni
(péchota, AT déla). Pokud se protivnik nevystfili na opportunity fire na nich, je
mozné predhodit mu néjakou vzdalenou navnadu, pfipadné navnadu v dobrém
postaveni - mezi domy. No a pak nasadime mobilni sily. Zajedeme do obrannych
postaveni - pokud protivnik stale stfili na opportunity fire, mame znacnou Sanci, Ze
stfilet bude na ostatni jednotky na hexu (a to prestoZze ma tfeba nastaveno, ze
tanky maji stfilet pouze na hard cile) - a miZzeme beztrestné ostfelovat utocnika,
pricemz si davame pozor (pomoci ikony ,Save AP for fire“ a dojezdu - klavesa H),
jestli stale jeSté muzeme couvnout do bezpeci za obrannou linii. V tomto pfipadé
povaZzuji za ucelnéjSi co nejvice jednotek nepfitele disruptnout nez se zaméfit na
jednu a tu znicit - jde hlavné o zpomaleni postupu, pfipadné preruseni celého
utoku. Samoziejmé lze tento zplsob kombinovat s koufem, kdy Cast jednotek
koufem odfizneme od ostatnich, které pak na nas nemohou stfilet a my se
muzeme pokusit zlikvidovat odfiznuté jednotky. Pokud soupefovy jednotky dorazily
az tésné k obranné linii, snazime se je palbou obrancu disruptnout a pak zteci
mobilnich sil zahnat, otocit, znicit ...

Tak to je tak v hrubych rysech pouziti tohoto zpusobu obrany - nasazeni
méné cennych jednotek v dobrych obrannych postavenich dopfedu, pficemz silné
mobilni jednotky za nimi vzdy vyjedou, zpUsobi ztraty utoCnikovi a pak opét ustoupi
do bezpedi. Samozifejmé idealni je, pokud timto zplsobem vazeme znacné sily
protivnika a my muzeme c¢ast mobilnich sil poslat obchvatem a udefit na
pozastaveny utok protivnika z boku ¢i tylu.

72



CAST VIIl - ,FAK*“ (FAQ Cl FUCK) ANEB KDYZ SE
NECO NEDARI

Prestoze jsem se snazil o Upiné a dokonalé popsani vSech pravidel hry, mGze
se stat, Zze jste néco nepochytili, nepochopili nebo jste ve hie narazili na néjakou
,podivnost‘. PROSIM vas — napiste mi nebo polozte jasné formulovanou otazku
v diskusnim klubu — obohatite tak nejen sebe, ale rovnéz tuto sekci manualu.

Mam trable s instalaci Eastern Front Il........ co s tim?
Pravdépodobné nemate nejnovéjsSi EFIl GOLD verzi, ktera nevyzaduje zadné dalSi
upravy.

Originalni postup pro instalaci:

1. pfi zapnutém autorunu staci pouze vlozit CD do mechaniky, pokud autorun
nemate zapnuty, spustte z hlavniho adresare na CD soubor setup.exe

2. po nahrani soubort na HDD vam vysko&i hlaSka zda chcete hru
zaregistrovat, na nic neklikejte a pomoci ALT+TAB se pfepnéte zpét do
windows, adresar, kam jste hru nainstalovali, pfejmenujte (tfeba na EF), nyni
se prepnéte zpét do instalaéniho okna (ALT+TAB) a kliknéte na register later.
Adresar prejmenujte zpét na plavodni nazev (default je East Front). !!! Hru
jesté nespoustéjte !

3. rozbalte patch (aktualni je verze 1.02) do adresare hry

4. .rozbalte update patche (crack) do adresare hry

5. a nyni uz muzete hru klidné spustit, pokud byste hru spustili dfiv, patche by
se vam nainstalovali Spatné a celou proceduru byste museli projit znova.

Maji vSechny jednotky stejny dohled?

Ano, dohled se fidi poCasim, nastavenou ,viditelnosti“ atd. ale NE typem jednotky.
Vyjimkou jsou ryze transportni jednotky, které misto jednotek nepfitele maximalné
zahlédnou ,pohyb*“ (znazornéno ikonkou otazniku)

Jsou naklad’aky a vozy s konma jen na transport? Neda se s nimi samotnymi
strilet, ani assaultit, ani kdyz je na nich nalozena péchota?

Transportni jednotky jsou POUZE na transport. Nelze s nimi stfilet ani provadét
zte€. Mas-li na nich nalozenou péchotu, musi$ ji nejdfiv vylozit a pak pouzit.
Transportni jednotky nemuizes$ pouzit ani jako ,kovadlinu“ — viz PBEM pravidla 27.
trestného praporu. Jinak pozor pfi dojezdu naloZzenym nakladakem tésné k nepfiteli.
Ma-li nastavenou opportunity fire, maze ti nakladaky sejmout jesté nez je stacis
vylozit.

Jak je to se ztratama nalozenych jednotek, je-li SP pasazéra a transportért
rizné?

Tim rdzné asi mysliS kdyz je tfeba 4 SP AT dél naloZzeno v 6 SP nakladaku
(obracené asi tézko ©) a ty nakladaky jsou zasazeny...... no tak tam je prosté
pravdépodobnost, Ze se podafi zasahnout jenom ty ,prazdné“ — neni to ale tak, Ze
by Sly doli nejdfiv ty prazdny a pak teprve ty nalozeny.
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Jak poznam, co nalozenej naklad’ak veze?

Je-li to tvUj nakladak, tak pravym kliknutim na jeji INFOBOX. Je-li to nepfatelsky
nakladak, zalezi na nastaveni parametru bitvy. Napf. pfi Fog Of War nemas Sanci to
zjistit jinak nez Ze se koukne$ do aktualnich ztrat, pak ty nakladaky sejmes a
kouknes se znovu — krom nakladaku pfibudou i pasazéri ©.

Jak se nabijej kourovy granaty? Jak se da zrusit polozena délostrelba?
Koufové granaty se stfileji tak, Zze drziS ALT pfi pokladani klasické délostrelby.

Jednou poloZenou salvu uz NEZRUSIS. TakZe nejrozumnéjsi je délostrelectvo
zadavat az uplné na konci tahu pfed odeslanim........

Co presné déla nastaveni vyhody v Optional Rules pred zahajenim hry?

Méni to modifikatory uto¢nych i obrannych Cisel tvych jednotek. Stfilej lip, mifn SP
ztrati v pfipadé zasahu atp. Ale moc si na to nezvykej — v PBEM se to nepouziva
ani pfi hfe proti zkuSenéjSimu protivnikovi (tam je handicap oSetfen formou
bodovani).

Da se néjak zjistit, kam souper (pocitac) zaméril svou délostrelbu?

Neda. Ale kdyz soupefi v prubéhu svého kola vytlaci§ z vyhledu nebo odstielis§ ty
jednotky, kterymi ,zaméroval® délostrelectvo, budou jeho salvy min pfesné a hlavné
jen s poloviénim uc€inkem. (Palba do mist, kam nevidi$ je za polovinu).

Kdyz moje jednotka treba nékam dojede a vidi treba 4 hexy pred sebe.....nic
tam neni.....zadny opevnéni, mésto, nic a v jeho kole se tam najednou objevi
jeho jednotka a za¢ne strilet? Jak je to mozny? To tam byl zakopanej, nebo
prijel nebo mé vidi nékdo jinej (jeho pozorovatel) a ten co stfili mé pfimo
nevidi....... ?

Ten systém toho vidéni je asi nejkomplikovangjSi na vysvétlovani i pochopeni.
TakZe postupné. Jeho jednotka tam nemusi byt zakopana. Pokud stoji na hexu, na
ktery vidiS az nové z néjakého posledniho hexu, na ktery jsi dojel, tak kdyz se
neprozradi stfelbou, tak ji neuvidi$, i kdyby to bylo 100 tank( uprostied plané. To je
prosté systém ty hry. Musel bys jakoby zkusit najet do toho hexu s tou jednotkou (ty
tam nic nevidiS), pak ti ji ukaze (ale pokud je tam téch jednotek vic, nemusi ti je
ukazat vSechny) nebo by se musel prozradit stfelbou. Jinak ji objevi§ az v pFistim
tahu (mozna — zase zalezi, nékdy tfeba péchotu v lese nevidi$, i kdyz je v hexu,
ktery mas ve vyhledu tieba 10ti jednotkama 10 kol). On tvoji jednotku ,uvidi“ béhem
replaye tvého tahu a samozfejmé& na ni muize stfilet, dojet si na vyhled a vystrelit
nécim jinym atd. Jinak stfelbu bez pfimého vyhledu umi jenom délostfelectvo.
Jednotky s moznosti pouze pfimé palby musi sv(j cil ,vidét®, jinak ti nedovoli stfilet.
NejlepsSi je to prosté parkrat vyzkouset, dostanes to do krve. Ale obecné pozor na
to, hnat se nékam, kam jsi nevidél v minulém kole — mze$§ mu nalézt pfimo pod
laufy.

Dotaz ohledné VP - stac¢i ho jednou v pribéhu hry obsadit nebo ho musim
drzet az do konce?

Vpoint je pfipocCitan tomu, kdo ho drzi na konci scénafe. NemusiS na ném mit
jednotky, staci, kdyZ do n&j nenajede soupef pfed koncem scénare....
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Jde néjak zjistit, kolik mé bude stat presun na hex, aniz bych tam musel
jezdit?

Bohuzel nejde. Resp. jde, ale muzes se splést — jde to totiz spocitat ,ruéné*.
Vybere$ jednotku, stisknutim F2 vyvolas napovédu k ty jednotce, prectes si, kolik
stoji vstup na hex s danym typem terénu. TO je to hlavni Cislo. DalSi AP stoji jesté
,strana“ hexu, je-li to néjaky tézsi terén, no a pak jesté kdyz je to do kopce atd.
Prosté vétSinou to nespocitas stejné dobre. TakZe je asi jednodussi pracovat s tim
zobrazenim dojezdu (klavesa H), pfipadné si rezervovat body na strelbu, vyloZzeni
apod. Ale to taky nefunguje uplné na 100%, protoze pocitaC napf. pfi zobrazovani

dojezdu nepocita efekt bloku na silnici....... to je ale CHYBA programu.

Je néjaky rozdil v u€innosti, kdyz strilim délostrelectvem nepfimo a pfimo ?

Ano, je! V manualu o tom tedy neni ani slovo, ale intenzivnim vyzkumem se
podafilo prokazat toto (BEZ ZARUKY):

Pfi pfimé strelbé je tomu jako u kazdé normalni jednotky. Délostfelectvo ma
svou uto€nou silu, a ta je porovnavana s obrannym cCislem cilové jednotky vCetné
vSech modifikatora.

Pfi nepfimé strelbé:

a) nejsou aplikovany nékteré terénni modifikatory (napf. ,hexside®)

b) uto¢na sila je umérna SP bodum cile (6SP = 1/1, 5SP = 5/6, 4SP=4/6)

Priklad: Zasahnes$-li nepfimou stfelbou svého délostfelectva (6SP) hex se 3
jednotkami (6SP kazda), je kazda z nich zasazena 100% utoCné sily délostfelectva
(celkovy utok je tedy vlastné 300% !). Zasahnes$-li v8ak hex napf. se Sesti MG
jednotkami (3SP kazda), pak bude kazda z nich zasazena jen 50% utoéné sily
délostrelectva.

Mohl by nékdo jesté jednou struéné zopakovat, jaké vojenské jednotky
jsou predstavovany jednim ,,obrazkem* ?

Obecné plati, Zze jeden ,obrazek®, jedna jednotka &i jak tomu fikat odpovida
jedné Ceté/baterii. V terminologii moc silny nejsem ©, nicméné dulezity je hlavné
prepoCet SP na ,skuteCnost‘. U délostfelectva a vSech vozidel 1SP=1délo di
vozidlo. U kulometnych ¢et 1SP=1druzstvo (Cili stfelect+nabijec), u péchotnich Cet
1SP=cca 5 vojaku (6SP=Ceta (cca 30 vojaku)).

Jinak co se tyCe prekladu, tak tady to je:

platoon = Ceta
company = rota
battalion = prapor
regiment = pluk
division = divize
brigade = brigada
army = armada
corps = armadni sbor
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Neni objasnéno, co vlastné nastane pfi presunuti jednotky v hexu
dopredu ¢i dozadu [v manualu str. 17, klavesy HOME, END]. Ma to vibec
néco spoleéného s prikazem TO TOP OF STACK [v manualu str. 8, odd.
UNITS]? Ovliviiuje tento prikaz [pfikazy jde li od 2 rizné véci] néjakym
zpusobem obranné cislo jednotky?

Jo, takze je to stejna véc. Je to prosté doplrikova funkce k otaceni jednotek
v hexu (coz ma svUj vyznam pfi zapnutém moédu ARMOR FACING EFFECT). Efekt
to nema zadny.

Otazka k éasti TEREN: "...schovat tank ve mésté da asi méné prace nez
uprostred pole." Znamena to tedy, ze tank lze nékdy prehlédnout? Zatim se
mi to nestalo.....?

Nepamatuju si, Zze by se mi to taky stalo. Schovat Ize cokoli, ale
pravdépodobnost, Ze pfehlédne$ tank kdekoli je VELMI mala ©.

Jak vlastné se pocita moznost ukryti? Ma na odhaleni jednotky vliv vétsi
pocet nepratelskych jednotek (asi ano) bojovych / nebojovych? Zmizi ukryti
tehdy, pokud (zminuji se o péchoté) jednotku natoéim o 60 stupnu? Je
pravda, ze je jednotka odhalena ve chvili, kdy ji stahuji z jejich pozorovacich
pozic?

Jak se pocita pravdépodobnost ukryti, to vim jen zbézné. Prosté néjaka
pravdépodobnost se zapocitanim modifikatorl terénu. Podle mé se pro kazdou
nepratelskou jednotku s vyhledem na hex stvou ,schovanou® jednotkou pocita
pravdépodobnost odhaleni zvlast, takze urcité ¢im min jich na tebe vidi, tim lépe.
Jestli maji bojové jednotky vySSi pravdépodobnost, to nevim, resp. zalezi na tom,
co mysli$ ,nebojovou” jednotkou. Napf. nakladakim prejedeS prfes vyhled tieba
s rotou tankl a soupef na zakladé pozorovani POUZE nakladaky uvidi jen
otaznik......

Pokud s ,ukrytou® €ili dosud nespatienou jednotkou otoc€i$, skoro urcité se tim
prozradis. Nicméné vtip je taky v tom, Ze ty to NEVIS, jestli tvou jednotku soupef
vidi nebo ne ©. Pokud s ,ukrytou” jednotkou pohnes, prozradi se urcité (je-li tedy
v okamziku pohybu ve vyhledu nepratel).

Jakym zpusobem lze dosahnout izolace jednotky? V realu je vSechno
dokonale jasné, jak ale v CS? Je nutné ji "oblozit" svymi jednotkami tak, aby
mezi nimi nebyla ani mezera, nebo staci udélat "klesté" smérem k velitelstvi?
Jsou "povoleny"” jednohexové mezery mezi obkli€ujicimi jednotkami?

|zolace nastava pokud neexistuje "rozumna" pfima cesta k jakémukoliv
nadfizenému HQCku ... Cili teoreticky staCi dostat své jednotky mezi HQ a
odfiznuté jednotky, pfiCemz samozfejmé pokud kus vedle povede silnice, je
potfeba odfiznout i tu. Jinak zasobovani neprobiha pfes hexy VEDLE obsazenych
hexu ... Cili staCi ob dva hexy. Nicméné tohle vSechno je bez zaruky, obas mé
prekvapi, Zze je néktera jednotka izolovana a nékdy zase neni i kdybych se na
hlavu postavil ©. V Campaign Series neni zasobovani pfikladana takova
dllezitost, jak by méla....fada her to ma Iépe vymakany, napf. Panzer Campaigns.
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