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Predmluva

(WhiteHorse

Hearts of Iron IV neni jednoducha hra a proto jsme pro vas pfipravili pfirucku, ve které vam
postupné vysvétlime, jak hrat, na co si dat pozor, emu se vénovat a jakou zvolit strategii.
Bostoncan, z jehoz zkuSenosti pfirucka vychazi, se hrou zabyva dlouhodobé, testuje rlzné
moznosti a na nasem foru ( forum.jajjun.com ) publikoval znaéné mnozstvi navodl. Souhlasil
s mou nabidkou jeho bohaté zku&enosti zpracovat do komplexniho navodu. V jedné publikaci
bude navod mnohem pfehlednéjsi, nez v mnoha pfispévcich na foru. Nasim zamérem je
zejména novym hraclim usnadnit pochopeni hry a jejiho fungovani.

V8echny navody, rady a postfehy, uvedené v této pfirucce, poskytl Bostonéan a ja jsem je pFeklopil do
pohodiné a dobfe pouzitelné formy. Dékuji Boston€anovi, ze umoznil vydani této publikace.

WhiteHorse

Tato priru¢ka vychazi z verze hry 1.8.0

Priru¢ka byla sestavena vyhradné pro server jajjun.com a jeji umisténi na jiné servery je zakazano!

Zejména prisné zakazano je umistit ji jakoukoliv formou na Steam!

Uvodné slova Bostonc¢ana

Vitaj pri Ceskoslovenskom manuale do hry Hearts of Iron IV. Verim, Ze s mojou
a WhiteHorseovou pomocou sa dozvie$ vietky potrebné informacie a hru pochopis. Maj viak
pri ¢itani na pamati, ze viac ako z oficialnych textov a priruciek, som vychadzal zo svojich
poznatkov a skusenosti a rovnako tak aj zo skusenosti inych hracov, pohadzanych kdekolvek
na internete. Co sa tyka nazvov, tak som pracoval len s tym, ako hru prelozil WhiteHorse. Ak
bude tato hra na ucitefov uspesna a ty pochopi$ aspon vacsinu, s hrou si urcite uzijes stovky
hodin nehoraznej zavislosti.

Hra Hearts of Iron IV sa v mojom pomyselnom rebri¢ku ne¢akane vySplhala az na vrchol a to aj nad klenoty
ako GTA, Mafia, H&D2, Vietcong ¢i Total War. Spomeniem este, Ze zo série Hearts of Iron som hral iba

trojku.

Ak ta moje slova nieCo naucia, pobavia ta a neskér ti pri zhadzovani atomoviek zaCne od Stastia skakat
palec na nohe, urlite si na mia spomef. Aspori podakovanie za moju namahu uvidim rad. A teraz uz do
zbrane a hura na nich! Teda na pismenka a obrazky!


http://jajjun.com/

Uvod k hre a prirucke

Tak hlavné je si najprv uvedomit, o znamena real-time stratégia so znackou grand. Laicky povedané, hras
stratégiu na tej najvy$$ej moznej trovni. Ziadne stavanie kasarni a vezigiek, tazenie surovin zo zlatého dola
a presuvanie jednotiek a hrdinov. Teraz uz vie§, ¢o grand stratégia nie je, podme ale dalej. Real-time alias
realny €as znamena, Zze v kazdu sekundu, ked nieCo urobi$ ty, urobi to aj kazdy iny narod na svete a
schvalne piSem nérod, pretoZe to je dalSi zo znakov tejto grand stratégie. Ty bude$§ mat v rukach osud
jedného naroda!

Hra sa obdobim radi do najhorSej a zaroven najdiskutovanejSej doby v histérii fudstva. Do Cias druhej
svetovej vojny, ale to uz iste vieS. Spominam to tiez z ur€itého dévodu. V tejto hre olakavaj riadenie
jedného, Uplne celého naroda z pozicie najvy$sieho $éfa. Cize jeho ekonomicku, vojenski a diplomatickl
silu, vyskum a hospodarstvo celého suverénneho Uzemia. V skratke mdzes byt Hitlerom, Churchillom,
Rooseveltom, Stalinom alebo aj takym BeneSom ¢i Tisom. Teraz ta ale troSku zavadzam. Ty nimi vlastne
nebudes. Bude$ niekym, komu tito gentlemani a diktatori budu sluzit a tym sa dostdvam k mozZnostiam hry.

Mo6zZe$§ spomenutym panom vyslovit nedoveru a zmenit' v krajine rezim. M6ze$ krajinu previest mierovym
obdobim a pridat sa do druhej svetovej vojny. MéZe$ ju tiez ignorovat. Co je najlepsie, moze$ hrat za
hocikoho na hernej mape a hra tak ponuka minimalne tisicku scenarov. Napriklad za taky Uruguaj méze$
Cupiet v Juznej Amerike a len sledovat ako vojna dopadne a viest' lokalnu vojnu s Paraguajom. Za také
Japonsko sa m6ze$ vykaslat na boj s USA, otoCit sa na zapad a zahrat sa na Dzingischana. Za Polsko
mozeS Nemecku ukazat prostrednik, vziat si nasilim nemecké uzemie, otolit sa potom aj proti Britom a
Francuzom a nakoniec vytvorit’ trebars Polsku RiSu. V Case pisania tohto uvodu, som ja za Nemcov porazil
Spojencov, potom Talianov a mojim ciefom hry je Slachetny ciel, ovladat kazdu provinciu na mape a ostat
jedinym Statom. Takze stadi kus fantazie a mas nekonec¢nu hru.

Boj prebieha cez divizie, letecké perute a namorné flotily. Na zaver hry prichadzaju na scénu atomové
bomby presne tak, ako v danej dobe. Zac&ina$ v roku 1936, scenaristicky hra v roku 1948 kon¢i a vtedy ti
ostava uz iba bojovat bez udalosti ¢i nového vyskumu. VSetko ovladas klikanim mySou na jedinej obrazovke.
Pozadie vSetkého tvori velka hracia mapa Zeme a potom su to uz len mensie tabulky, stredne velké tabulky
a tabulky cez pol obrazovky. Co ovplyvriuje o a ako to zmenit, zaleZi od mnozstva veci a niekedy aj maly
detail rozhodne. Ak vSak pochopi$ zaklady obsiahnuté v prvej kapitole, hranim sa nauci$ &elit c¢omukolvek a
pripadne sa mdzes opytat na fore stranky jajjun. Sekcia venovana prave tomuto manualu, je na tejto adrese:

http://[forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=130&t=8606

Priru¢ka je rozdelend na dve Casti. Najprv ta €aka kone&ne poriadny tutorial k vSetkym zakladnym
mechanizmom hry. Po jeho precitani bude$ vediet rozbehnudt svoju prva hru a vyrieSit Uvodné
“nenastavenie® takmer vSetkych mechanizmov hry. Tutorial v hre nam vysvetluje ako &o urobit, avSak
nepovie ani pol slova k tomu, pre€o tak mame urobit. Preto by si kazdy zacliato€nik mal su€asne s tymto
navodom, zahrat svoju prvu hru a otestovat hlavné herné mechanizmy.

V druhej &asti potom najde$ navody ako zacat vojnu a ako ju skongéit. Ako pouzivat atdmovky a ako viest
obdiansku, pozemnu, leteckd a namornu vojnu. Najde$ tam v8etko €o k tomu patri a to od navrhu divizii, cez
ponorkovu vojnu, mierovu konferenciu az po nasledky tebou zhodenej atdbmovky. V skratke tam najdes
v8etko, €o pochopi$ aj hranim hry a €o je uz pre skusenejSich hracov, ktory odohrali aspori jednu hru a maju
nejaké zakladné znalosti o fungovani tejto stratégie.

Ak nie si novacikom, urCite si aj tak prebehni obe &asti. Ved sam vie§, Ze muz z Bostonu ma pre teba vzdy
uzitocné informacie ;-) Ak ta napadne nie€o, ¢o by sa malo objavit v tejto prirucke, ur€ite ma nevaha;j
kontaktovat. Na konci najdes zavereCnu re¢ a to je pre teba signal, ze nackom urcite nakope$ zadok! Alebo
sa zastav na fére pokecat, ak niekto bude nakopavat ten tvoj!


http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=130&t=8606%22&HYPERLINK%20%22http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=130&t=8606%22t=8606
http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=130&t=8606%22&HYPERLINK%20%22http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=130&t=8606%22t=8606
http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=130&t=8606%22&HYPERLINK%20%22http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=130&t=8606%22t=8606

(@ 1. Spustenie hry a rozdelenie mapy

Pred spustenim hry, si treba poloZit’ par otdzok a podla nasich zaujmov si hru dobre nastavit’

a) Chcem si vSetko vybudovat’ sam od uplného zaéiatku alebo chcem skogéit’ do rozbehnutého voza,
tesne pred vojnou a venovat’ sa okamzite aj bojom?

- ja volim vzdy a aj v tejto ukazke, rok 1936. V druhom pripade by to bol rok 1939.
b) Za koho budem hrat’?

V hre mame Styri politické smery. Na zaciatku navySe eSte tri frakcie. No a potom mame svet rozdeleny na
osemdesiatdva krajin. Sedem krajin vidime zvyraznenych pretoZze maju najlepsie podmienky do zaciatku hry.
V tesnom zavese idu podla poctu tovarni Cina, Polsko, Spanielsko a Ceskoslovensko.

Iba Spanielsko neméa narodné zameranie prepracované a preto si ich vyberiem pre tuto ukazku. Maju tiez
pristup k mori a ja ti preto budem méct ukazat ako vyrabat lode. To by som v hre za nasu krajinu nemohol.
Navyse Spanielsko je vyborné pre tréning, pretoze ani Nemecko a ani Spojenci o teba nebudi mat vo vojne
zaujem a napriek tomu si bude$ méct vychutnat, ako sa bojuje. Hned v po&iatkom hry totiz Spanielsko &aka
udalost’ Spanielska obgianska vojna. Pre in$piraciu, kde az sa da dotiahnut prave tato hra, si vo fore najdi
moj report z hry za Spanielsko.

c) Chcem aby sa Al drzala histdrie alebo chcem, aby malo voPnu ruku a aby hra bola zaujimavejsia
a uplne nepredvidatelna?

Kym sa nauci$ hrat, odporu€am sa drzat histérie. Nemci tu hraju hlavnu rolu a vSetko prebieha priblizne tak
ako v historii, az kym to ty neovplyvnis. Do buducna uz budes vediet Ci toto nastavenie chces alebo nie.

Sme v hre, ¢o urobime pred spustenim ¢asu? VyrieSime upozornenia tak, ako nas to uci tutorial od tvorcov
hry:

55%  ifjv 246.19K

Obr. 1 - Upozornenia (vyrez z mapy sveta na obr. 2)




Obr. 2 - Mapa sveta

Herna mapa, vyskum, vystavba, vyroba, narodné zamerania, nabor... ?

To vSetko su velmi délezité herné mechanizmy a na zaciatku hry sa ni€¢ neskiuma, nevyraba a ani necviéi.
V tejto prvej Casti prirucky si vSetko kapitolu za kapitolou vysvetlime. Najde$ tu zakladné informacie a tipy,
urCite este raz zdéraznujem, aby si Cital zaradom. V druhej €asti najdes navody, ktoré ti pomézu vojnu vyhrat
a tiez zisti$ ako jednotlivy boj funguje a ako ho viest Uspesne viest.

Pozdelenie hernej mapy

Je nutné si ale najprv ujasnit, ako je mapa v Hearts of Iron IV rozdelena. Inak ma miestami mozno nebude$
chapat. Za prvé je to zakladna mapa a pozemné bojisko.

- kazdé Uzemie vlastni nejaka krajina. Tou krajinou je napriklad Spanielsko ajeho s Uzemia na
Pyrenejskom polostrove a v Afrike.

- NiZzSou uroviou su staty. Nazov je troSku zavadzajuci a preto pre priklad pouzijem krajinu Ceskoslovensko.
Statmi u nas, su v tejto hre Cechy, Sudety, Morava, Juzné Slovensko, Vychodné Slovensko ¢i Podkarpatska
rus atd. Je ich dokopy devat. Rozdelenie na Staty je podstatné hlavne pre vystavbu a hospodarstvo.

- najnizSou uroviou su provincie. Tych je v Statoch niekolko. V hre ich bude moZzno aj tisic. Napriklad Praha,
Brno a Bratislava su provincie. Kazda provincia ma svoj Specificky terén a pripadné aj vitazné body, ale viac
sa o0 tom pobavime v pozemnej doktrine. Takéto rozdelenie je podstatné hlavne pre pozemné armady a boj
na zemi.

Druhou mapou je namorna strategicka mapa, ktora slizi hlavne na ovladanie naSich flotil a boj na mori. Viac
v namornej doktrine.

- rozdelené a zvyraznené su namorné oblasti. VidiS ale aj zakladné a letecké rozdelenie na susi.
Tretou a poslednou mapou je letecka strategicka mapa pre vzdusny boj.

- tato mapa ti ukaze letecké sektory. Napriklad Ceskoslovensko je jeden letecky sektor a Pyrenejsky
polostrov je tiez jeden letecky sektor. Nemecko je ale rozdelené az na tri letecké sektory.



Viac v leteckej doktrine. Na zaver len poviem, Ze tych map je viac. Napriklad mapa zasobovania, odporu,
surovin, frakcii atd. Prepinaju sa vpravo dole a ¢o na nich bude treba vysvetlit, sa dozvie§ dalSich

kapitolach. Vyuku zacnem narodnym zameranim, ktoré nam ur€uje smerovanie nasej krajiny a rovnako tak
aj hru ostatnych krajin, ovladanych pocitacom.



(@ 2. Narodné zamerania

VsSeobecné informacie:

- skimat méze$ naraz len jedno zameranie.

- kazdé zameranie sa uplatni po sedemdesiatich dfioch nepreruSeného skiumania a spotrebuje jednu
politickt silu kazdy den. Aby si ho mohol za¢at’ skimat, musi$ splinit najprv podmienky.

- aZ sa vyskum dokondéi, ziska$ zvolené narodné zameranie. Hra potom aktivuje efekty, ktoré najdes v jeho
popise. M6ze$ tak ovplyvnit svoju krajinu ale aj inu. Zalezi vzdy od zamerania.

- skimat zamerania ale vébec nemusisS a mdze$ si tak Setrit’ politicku silu. Boston&an ti to ale v zadiatkoch
hry, kedy niet nad dobré zameranie, rozhodne neodporuca.

- mbzZe nastat’ situacia, kedy uz nemas ¢o skumat. Vtedy sa da vyuZit jedno z 6smych zamerani, ktoré ti
permanentne budu davat nejaky efekt a ich skimanie sa neskondi.

- skimanie zamerania mozes zmenit i zrusit, avSak uchova sa len desat’ dni z celého postupu.

- kazda krajina obsahuje tri stromy zamerani, ktoré ti zlepSia pozemné sily, letecké sily a namorné sily.
Potom je tu strom, ktory poméZe hospodarstvu a najpodstatnejsSi strom, ktory ovplyvni politiku krajiny.
M6zem sa mylit, ale maju to tak snad vetky krajiny. Dokonca aj Ceskoslovensko ma strom pre namornictvo.
Aby sa odomkol, musi ale krajina ovladat provinciu, ktord ma pristup k vode.

- hra po DLC Man the Guns obsahuje takmer tridsat’ prepracovanych krajin, so Specifickymi zameraniami,
ktoré iné krajiny nemaiju. Hlavne pri hre za tieto krajiny nezabudni najprv nastudovat zamerania a vybrat' si
vopred akou cestou sa vyberie$. V hre za Francuzsko som sa raz ubranil Nemcom a raz nie, prave kvoli
chybnému vyberu zamerani. Ako priklad poméZe tieZ strom vybudovania bunkrov pri Ceskoslovensku.
Vdaka nemu sa skvelo pripravi$ na utok Nemecka a bez neho naopak neprezijes.

- no a potom tu s neprepracované krajiny ako je Spanielsko a tie tvoria asi dve tretiny sveta. Boston&an ti
odporuca aby si zvazil aj hru za Braziliu a az potom sa pustil do prepracovanych krajin. Budes$ vediet’ ¢o
a ako a hru si ovela viac uzijes$, nez aby si opakoval hru napr. za Britov.

Ako sa pridavali do hry s novymi DLC aj nové zamerania pre krajiny, mdze$ vidiet na obrazku 3. Niektoré
DLC aj ovplyvnili alebo rozsirili staré zamerania. Boston€an preto radi aktualizovat hru aj ked nepodporuje$
tvorcov jej zakupenim.

Base Game France + Germarry « JREM Italy + Japan + Foland « Soviet Union » Ebea United Kingdom « BE= | nited States
| s =

EBTogether for Victory il Australia « Gale Eritish Raj + || Canzda - New Zealand » — == South Africa

@Death or Dishonor h Crechoslovakia « = Hungary « I I Romania » m— rugoslavia

OWaking the Tiger - China Cormmunist China « = Manchukuo » -- - m Warlords

@Man the Guns =[] Mexico « T Netherlands

Obr. 3 - Krajiny s vlastnym zameranim

Na zaver je délezité sa vyjadrit k nejakym zaujimavym zameraniam v hre aby si pochopil ako su narodné
zamerania vlastne myslené. Nemecko je nato idealne:



Gdansk nebo valka

70 dni

‘Mémecka fife je plné samostatny.
MNejméné 950.00K personal v divizich v poli
"Gdafisk:

Vlastnik: Plivadni zemé je Polsko

Spravee: Piivadni zemé je Polsko

Gdansk byl némecky, Gdansk je némecky a Gdansk vzdycky bude
némecky! Pokud nam Polsko toto (zemi nepostoupi, musime pfipravit
némecky lid na nevyhnutelnou valku. Gdansk a okolni zemé se vratido

Némecka!

Uginek

MNapéti ve svété vzrostlo o

Stava se majitelem a spraveem Gdansk.
Ziskava jadro Gdansk.

Ztraci narok na Poznan

Ztraci narok na Katowice.

{=Polsko) Ziskava udalost 'Gdansk nebo valka'.

Zaberte Gdansk viménou za podporu

Obr. 4a - Narodné zameranie Nemecka

1. Demilitarizacia Poryni — podla
historie ti to spristupni dve priemy-
selné oblasti Nemecka. Ak podla
histérie nehras, je mala Sanca, ze ti
ihned nato, vyhlasi vojnu Francuzsko.

2. Anslus Rakuska — podla historie
si anektujeS celé Rakusko. Ak podla
historie nehras, Rakisko to moze
odmietnut’ a musi$ ho dobyt.

3. Gdansk alebo vojnu — (viz obr.
4a) najpodstatnejSie zameranie v hre,
ktorym das Polsku ultimatum. Ak ti
nevyda pristav, mézeS§ mu vyhlasit
vojnu a zacne$ tym druhd svetovu
vojnu.

4. Hitlerova opozicia — zameranie
alternativneho smeru  Nemecka.
Vdaka tomuto ,stromu®, méze$ vyko-
pat nackov zNemecka a urobit
zneho demokraticku krajinu alebo
obnovit cisarstvo.

2:60; 11¢d/1936 [

Obr. 4b - Spanielske zamerania
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Bostonska prirucka HOI4 - stratégom l'ahko a rychlo

Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Spanielske zamerania st nezaujimavé, ale stidle dobré. V politike si viem urychlit zisk
politickej sily a nasledne nato vybrat’ ¢i ostanem demokratom, alebo pdjdem cestou
dobyvatel'a ako fasSista ¢i komunista a pripadne aj vstupim do nejakej frakcie.

Hlavne sa netreba bat, v tejto hre nie je faSista ako faSista a nie kazdy hned’ roztrha
Ceskoslovensko. Ved' aj také zniéenie Portugalska, ném na dvod pomézZe rozbehnit nase
hospodarstvo!

No a ked’ sme uz pri hospodarstve, tak prave tento strom odporuc¢am rovnako ako politicky strom.
Nakopneme si vyrobu aj vystavbu a na konci tohto stromu nds cakaju dva zamerania, ktoré nam
zrychlia vyskum.

11



@ 3. Vyskum

VSeobecné informacie:

- kazda krajina ma na zaciatku dany pocet slotov na vyskum. Vdaka narodnym zameraniam vie$ zvysit ich
pocet. Maximum je pat’ slotov. Rychlost jednotlivych oblasti vyskumu vies zlepSit aj kontraktami vo vlade a
celkovy vyskum, vie$ eSte ovplyvnit obchodnym zakonom o vyvoze surovin. Viac ale v kapitole politicka sila.

- kazda krajina ma rovnaké technoldgie na skumanie. Niektoré rozvinutejSie, vS8ak mdézu mat urcité
technoldgie uz vyskumané.

- kazdy slot skuma iba jednu technoldgiu a mozes skumat v8etko. Vyskumu nejakej technolégie moze branit
iba jej nevyskiimany ,starsi* model.

- pozor na rok, v ktorom by si mal danu technolégiu skumat. Ak budes$ prili§ rychli, zbyto¢ne zahodis
niekolko dni vyskumu.

- v hre vidi$, kofko dni sa technologia bude skimat a pripadne aj kofko rokov predCasne ju budes skumat.
Co je pre teba podstatnejSie, uvidis efekt technoldgie.

- az technolégiu vyskumas, dané efekty sa aktivuju alebo sa ti odomkne vo vyrobe nova, modernejsia zbrari
alebo budova.

- vyskumom si vieme vylepSit hlavne vyskum, hospodarstvo & cez doktriny aj boj naSich jednotiek.
Odomknut si zase vieme tanky C&i dela, lode, Specialne peSie jednotky, radar, rafinériu ¢i v roku 1945
napriklad aj atbmovu bombu.

- vyskum moze$ kedykolvek pozastavit a pozmenit bez postihu. Stary vyskum sa ulozi a az uznas za
vhodné, mbzem sa k skimaniu technoldgie vratit a pokradovat.

- posledna vec, ktord spomeniem, je vplyv narodnych zamerani na vyskum. Su totiz zamerania, ktoré velmi
urychluju vyskum. Napriklad ak novy typ stihacky vyskima$ o 100% dni kratSie a spadne to z dvesto dni na
sto, urcite to poméze.

Zakladni obrabéci stroj

121dnd

Zkratka: EEH
Ve vojenské vyrobé mohou byt pouZityrizné druhy nové vyvinutych frézek, oo matyen
a viestrannych Eypii a7 po velké tovarenské vykonné typy, prekracujici technologické
hranice.

Celkové statistiky

il Strop v¥robni efeldivity

Obr. 5 - Vyskum
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Bostonska prirucka HOI4 - stratégom l'ahko a rychlo

Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Je mier, preto dam prednost’ vyskumu, ktory vylepsi vystavbu a vyrobu. Nebudem skumat’
zbrane, delostrelectvo alebo nové lietadld, ked’ to minimalne prvy rok nebudem vébec

vyrabat.

Treba si tiez uvedomit, Ze mam len tri sloty na vyskum a esSte chvilu mat budem. Podla
toho budem aj v prvych rokoch hry produkovat’ zbrane pre armadu, letectvo a namornictvo
a zbytoéne vyskum a ani vyrobu nebudem zataZovat’ novymi technolégiami, na ktoré nemam

kapacitu.

VSetko v hre spolu tzko suvisi. Tak ako vylepsSenie slabého vyskumu je zavislé od zamerani, tak je
na pokroku vo vyskume zavisla vyroba zbrani. Zapamétaj si to a ja prejdem k tol’ko spominanej
vyrobe.

13



(@ 4. Vyroba

Vseobecné informacie:
- vyroba zabezpecuje prisun zbrani pre naSe divizie, lietadiel pre perute a lodi pre flotily.

- vyrobu zabezpecuju vojenské tovarne a doky. Ich po€et zvysiS bud vystavbou na svojom Gzemi, narodnym
zameranim alebo dobytim novych Gzemi, kde sa uz nachadzaju.

- vyrabat m6ze$ vSetko, €o si uz vyskumal. Vyrobnu licenciu ti ale cez diplomaciu méze poskytnut aj ina
krajina, ktora uz dany vyrobok vyskumala. Po vyskimani novej a lepSej verzie uz tebou vyrabanej zbrane, ju
musi$ vo vyrobnej linke ru¢ne nahradit. Hra ta vZdy upozorni, Ze vyraba$ zastarané zbrane.

- davaj pozor na nepriatelské letecké bombardovanie tovarni alebo zvySeny odpor a naslednu sabotaz
tovarni partizanmi. Ak mas doky ¢&i tovarne poskodené, nebudu ni¢ vyrabat a musi$ ich opravit pomocou
civilnych tovarni.

- jednotlivé vyrobné linky a vyrabané lode musi$ zasobovat dostatoénym pocétom surovin. Ak je surovin
nedostatok, vyroba sa obmedzi. Ak nie su Ziadne, vyroba sa pozastavi a tovarne tam budu pridelené uplne
zbytoc€ne.

- vie$ si sam urcit, ktora vyrobna linka ¢&i vyroba lode je pre teba dblezitejSia. T4 na vrchu poradia dostane
vzdy prednostne suroviny a aj tovarne ¢i doky.

- patnast’ tovarni ¢i dokov znamena najvysSiu rychlost vyroby. Jedna priradena tovaref naopak najnizsiu.

- niektoré narodné zamerania nam skratia vyrobu. Rychlost ovplyvni§ aj obchodnym zakonom o vyvoze
surovin.

- kazdu zbran, tank, lietadlo ¢&i lod si vieS premenovat a modifikovat podfa svojej potreby. Okrem sily
a schopnosti jednotky sa upravi ale aj vyrobna cena, od ¢oho sa potom urci ¢as potrebny na ukon&enie
vyroby. Prave ma napad4, pre€o som nikdy nevynasiel stihag Boston, tank Boston, torpédoborec Boston...

a) vojenské tovarne a linky:

- tovarne mézZu byt na akomkolvek uzemi na svete, ktoré nato ma kapacitu.

- vyrabaju zbrane, vybavenie, deld, tanky a vozidla pre pozemnu armadu.

- vyrabaju vSetky typy lietadiel pre letectvo.

- na jednej linke sa vyraba iba jeden typ vyrobku.

- mOze$ mat nekonecne vefla liniek a aj na rovnaké vybavenie, obmedzuje ta len kapacita tovarni a suroviny.

- krizik pri vyrobnej linke hovori, kolko kusov tohto vyrobku potrebuju divizie, aby boli plne vybavené do boja,
rovnako tak tie vo vycviku. lkonka doméeka zase znadi, Ze sa vybavenie uz skladuje a odklada na buduce
vyuzitie. ZIta Sipka hovori, Ze vyraba$ nie¢o, &o nahradzuje staré hrdzavé $roty, v rukach tvojich vojakov.
Urcite si zamilujeS moment, ked das do vyroby v roku 1942 najnovsiu a poslednu uroveri pechotnej zbrane
a vyskoCi na teba Cislo, Ze potrebujeS vylepsit eSte cez 200 000 zastaranych osobnych zbrani. Ty vSak
vyraba$ dve stovky za deh a za rok vyrobi$ ledva 70 000 zbrani.

- velmi dblezita je tu vyrobna efektivita. Akonahle zmeni$ produkt, ktory sa vyraba na danej linke, stracas

celu efektivitu linky a vyroba sa zacne rozbiehat od nizkej hodnoty a rastie velmi pomaly. Maximainu
efektivitu vies zvysit vyskumom.
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1/ a MPA43
Péchotni vybaveni Il 18.07/den

- J.AJ.
158506 “U

2 & MPA43 A
Péchotni vybaveni Il 120.01/den

% za tyden)

— Z&kladni fimit: 50.00%
™ * W] Z&kladni obrébéci stroje:
o Jlepiené obrabéci siroje:
120.01/den 5¢ W] Vyspdlé obrébéci siroje:
4 /I Podpirné vybaveni ] it Limit vyrobni efekfivity uréuje maximéini
= hodnotu vaii Y vyrobni efektivity. MOZe byt
: 25.30/den zvy3en pomoc( B technologil.

Obr. 6 - Vyrobna efektivita

Priklad na obr. 6 je z mojej hry za Nemecko. Na prvom mieste je efektivita 10% a novo zadana linka. Pod
flou je zabehnuta linka na 66%. Rozdiel vo vyrobe je az sto osobnych zbrani za den.

b) namorné doky a vyroba lodi:
- doky mozu byt len na Uzemiach s pristupom k moru a samozrejme volnou kapacitou.

- vyrabaju vsetky typy lodi a ponoriek pre flotily a pre zasobu obchodnych lodi. Obchodné lode nebojuju, ale
slizia na transport jednotiek a prevoz surovin a zasob po mori

- vyroba lodi je ina v tom, ze velké lode ako lietadlové lode, bojové lode a tazké krizniky mbze naraz vyrabat
iba pat dokov. Malé lode ako ponorky, torpédoborce a fahké krizniky méze vyrabat desat dokov a obchodné
lode mbze vyrabat az patnast dokov.

- mbéze$§ vyrabat nekonetne vela lodi a samozrejme aj rovnakého typu. Podstatné su opat len doky
a suroviny.

- efektivita tu neexistuje. Ak zrusis$ vyrobu lode, strati$ ju celd a musi$ stavat od znova. Bojova lod' sa vyraba
strasSne dlho, takze si dobre premysli o robis.

- neboj sa ale, ze mas uz vyskimanu novsSiu lod a vyraba$ &i pouzivas staré typy. Na stary trup si vie$
dosadit nové a lepSie technoldgie a aj zbrane. Bude ta to ale stat vyrobné kapacity.

Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Mam neuveritenych sedem vojenskych tovarni a Styri doky. Nemézem si teda velmi
vyskakovat. Netreba si ale zufat, hra len zac¢ina. V roku 1943 som mal v jednej podarenej
hre cez Styristo tovarni a cez sto dokov. Je teda jasné, Ze musim ¢im skér zacat’ tieto Cisla
navysovat, inak mi silné krajiny hospodarsky ujdu a po¢tom divizii ma o par rokov mézu
prevalcovat.
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Prvym krokom bude zvysenie vyroby osobnych zbrani. Priradim k vyrobnej linke, ktora vyraba
osobnu zbran Bostoncan v36, tri volné vojenské tovarne. Je to dobry krok pretoZe je zname, Ze
kazdy Spaniel by chcel mat’ vo vybave takéto delo.

Namornu vyrobu som upravil trosku viac, len aby si na obrazku mohol vidiet, kol'ko sa vyraba taka
bojova lod. Chyba mi chrém a do najrychlejSej vyroby aj jeden namorny dok. Vysledok je
momentalne vyse dva a pol roka trvajuca vyroba. ARE Espariu tak skoro na mori neuvidime. Mame
ale uz rozdelenu vyrobu a tak prejdem k tomu, ako pocet tychto tovarni a dokov zvysit.

55%  ffy 246.19K

1 o Bostonéanv3é 7

Péchatni vybaveni | 11.28/den

2 | & Podpirné vybaveni ™

Podpiirné vybaveni 4,93 /tyden

3 )/~ Délo Y

Vleéené délo 5.64/tyden

F o
Al

T

4 |a EspanaClass (T Auto
Rana bitevni lod" 3lis 1938
-—-F 4 T
ARE Espana

Vyrobni linky pouiivaji 0 jednotek z 1

Pro pinou efektiviiu je pofadovdno o T4 jednotek
vice.

Vyroba bude pokra&ovat

Obr. 7 - Vyroba
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(@ 5. Stavba

VsSeobecné informacie:

- vdaka civilnym tovarfiam, méze$ postavit na svojom Uuzemi r6zne budovy a opravovat posSkodené.

- ziskat' ich vie§ samozrejme postavenim, ale vyroba trva pridlho. Idedalne si ich vezmi nasilim od inej krajiny.
Pocet civilnych tovarni ti zvySia aj narodné zamerania.

- civilné tovarne mozu byt v kazdom S&tate, kde je pre nich volné miesto. Kapacitu v Statoch navysis
vyskumom technolégie ,Priemysel”. Vystavbu mézes urychlit vyskumom technologie ,Stavba“.

- jeden vyrobny slot sa venuje vzdy iba jednej budove a maximalnu rychlost zabezpeci patnast civilnych
tovarni. Suroviny pre stavbu nie su potrebné.

- v poradi stavby si m6ze$ uréit, ¢o sa bude stavat prvé, ¢o druhé, tretie atd.

- ak bude$ mat patnast a menej tovarni, budes moct stavat' iba jednu budovu. Ak budes mat Sestnast az
tridsat’ tovarni, budu to dve. DalSich patnast ti umozni stavat’ naraz tri budovy atd. Limitom je tak ako vo
vyrobe, len kapacita tvojich tovarni.

- do stavby sa radi aj oprava poskodenych budov. PoSkodené mézu byt aj civilné tovarne. PoSkodenie
budov nastane hlavne leteckym bombardovanim alebo bojovanim divizii o danu provinciu, kde je napriklad
bunker ¢i radar. Pozor tiez na partizanov a sabotaz tovarni. PoSkodena budova je nefunkéna, az dokym ju
neopravi$ a automaticky sa ti zaradi, na koniec tvojho rebric¢ka stavieb. Ak je pre teba ddlezita, vies si ju dat
na prvé miesto a oprava okamzite zacne.

- civilné tovarne tiez slizia na spracovanie surovin, dovezenych vdaka obchodu. Viac v dalSej kapitole o
obchode.

- dOlezité su dva typy zakonov:

a) obchodny zakon ti umozni vyvazat Ziadne alebo az 80% vytazenych surovin a zato nedostane$ ni¢
alebo az o0 15% tovarni navyse.

b) hospodarsky zakon upravuje pocet
civilnych tovarni, pridelenych na vyrobu

r4.1.74, .1 [TH 53 iy e 8 , ., A

Vlastnéno: 381 0% | | p b | spotrebného materialu pre civilné

- - . obyvatelstvo. Autori hry takto nahradili

e i sgl-= | | vyrobu potravin a inych veci pre obyva-

b | telov. Pri najmiernejSom zakone Civilni

Spotfebni zbozi b‘: ' ekonomie, neméze$ vyuzivat az 35%

civilnych tovarni. Naopak pri zakone

Obchodni zboi e Uplna mobilizace, je to len 10% a zvys-

hospoddisé polifice nych 90% su uz len pre tvoje vojenské

[ nadeho celkového pod&tu A i Y HIP
ary )" : <Ch 1o ren Bikte ST zamery. Viac v politickej sile.

"TN3E spotiebni zbodl. Tuto poffebu napkiuji jen civiini . .
tovamy a zbyvé ndm 293, ze kterych 240 miie Priklad:

Gibraltar = 'rj byt pouiito k obchodu. ] ) L .
e e 6 Tovs : Vyskumom som si zrychlil vystavbu

Tini 4 . 5 - P ,
Bl sl dalylis 040%. Obchodnym zékonom/vyvozom
e e surovin som ziskal patdesiat tri tovarni.
[~ - 14 3 7 y
g 'C¥OmY 9 pofadovand poteini oo Hospodarskym zakonom som obyvatel-
Obr. 8 - Viypodet tovarni na spotrebny tovar stvu nechal 20% tovarni a vdaka stabili-
te som ¢islo znizil na 16%. Vysledok

tych-to rovnic vidite na obrazku. Aj tvoj-

Krisana

ho uéitefa matematiky pri tomto priklade prave striaslo?
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Co mozes stavat a aké su Glohy tychto budov v skratke:

a) Civilna tovaren zabezpecuje stavbu novych budov a opravu poskodenych. Umozni ti dovazat suroviny
z inych krajin.

b) Vojenska tovaren a namorny dok vyrabaju zbrane, lietadla a lode pre tvoju armadu.

c) Infrastruktira mdéZe mat desat urovni a kazda zrychluje vystavbu vjednom State o 10%. Taktiez
zrychluje pohyb jednotiek a zvaésuje kapacitu prevezenych zasob cez dany $tat. PoSkodena infrastruktura
zhorsi, okrem vypisanych veci, aj tazbu surovin. Aby si videl uroven infrastruktary, pouzi mapu — F8.

d) Rafinéria nam nahradzuje zdroje ropy a v malom mnozstve ju vyraba.
e) Zasobnik paliva je vlastne skladom ropy. Oplati sa iba ak trpime prebytkom ropy.
f) Nuklearny reaktor postavi$ a on ti sdm zaéne vyrabat’ atbmové bomby.

d) Raketové stanoviste je odpalovacia rampa pre rakety ako boli Nemecké V1 a V2. Atbmové bomby tuto
budovu vobec nepotrebuju.

h) Radarova stanica - s kazdou uroviiou zva¢suje svoj dosah. Preto ju nestavaj v kazdom State.

Pri nespomenutych budovach, nemam ni¢ ¢o by som mal vysvetlit' a poradit. Postadi popis v hre. Ak nie tak
sa popytaj na fére.

Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Vzdy na zaciatku hry vybudujem infrastrukturu hlavného mesta naplno. Ak nato, tak ako za
Nemecko, nemam v ponuke narodné zamerania. Nasledne zacnem zvysovat’ pocet
vojenskych tovarni a sem tam prihodim aj namorné doky. Takto postupujem od Statu
k Statu az do vypuknutia vojny.

Podl'a polohy na mape staviam radarové stanice vidy tak, aby sa navzajom velmi neprekryvali.
Podla zdrojov ropy sem tam postavim aj rafinériu. Je vsak velmi draha, takZe to robim iba
vynimocéne, ak trpim suchotami. Ostatné budovy su rovnako podla situdcie. Napriklad bunkre
nestaviam, ak mam v plane byt dominantny a utocit' a podobne.

Mam devit civilnych
tovarni. Prvym vacsim kro-
kom v hre, bude dobyt neja-
b B | ky Stat a ako som uz pove-
Stavba e 1= 8 | dal, Portugalsko je pre svo-
ju polohu a silu, kandida-

Z obchodu: of j
obchodu tom cislo jedna.

Vlastnéno:

Umisténi ! Priorita

Spotfebni zbozi

Obchodni zbozi

Madrid

Madrid

Obr. 9 - Stavba
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(@ 6. Obchod

VsSeobecné informacie:

- suroviny su velmi podstatné pre vyrobu zbrani, lietadiel a lodi. KaZzda vyrobna polozka poZaduje Specificku

surovinu.

Obchod

Civilni kovarny .M_ﬂ. 381 Pouzito: 141

{ 145 | = 550

Vytézeno:
Dovezeno: 0
Vyvezeno:

Patfeba:

Obr. 10 - Strategické suroviny

€7 125 > 193

‘s

Dostupné: 293

- surovin je Sest. Pat z nich potrebujes pre
vyrobné linky a namorné doky.

- suroviny tazi§ na vlasthom uzemi.
Druhym spdsobom je vymena za civilné
tovarne a ich dovoz od neutralnych alebo
spriatelenych krajin. Kazdych osem jedno-
tiek stoji jednu civilnu tovaren.

- takejto situacii (obr. 10) hovorim ,za
vodou®. VSimni si, ze vdaka obchodnému

zakonu ,Exportni zeméfeni“ vyvazam 50%

surovin a vyuzivam suroviny na podporu

hospodarstva a aj vyskumu, nie len na vyrobu. Nie je podstatné &i ich nejaka krajina od teba aj dovaza. Ty
ich uz proste nemas k dispozicii a zato ziska$ nejaké bonusy k vyskumu, vystavbe a tusim aj vyrobe.

- straz si svoje obchodné namorné trasy. Nepriatel'ské ponorky ti budu potapat obchodné lode a znizia pocet

51 # 100

Palivo

Aktudini palivo
Denni zisk: 14

I rafinerii: 1.
L145 () 12
Kapacita paliv

Aktudini spotfeba: 10
Maximdini spotfeba

Armada
Akiudini spotieba:
Maxim@ini spotieba:

Ini spotfeba: Ofden
Maximéini spotieba: 12.9K/den

Aktudini spotfeba: 4.5K
Maxim@ini spotfeba:

Pii souasné vyrobé bude maxmaini kapaciia
paliva napinéna v

Palivo je generovano cekovym plebytkern ropy
ve vail zeml. Kaidd zemé mda maximdaini kapaciiu
paliv terou lze zv&tiit stavbou zdsobnikl. Pal
vyuiival tanky, mechanizované jednotky, lodé a
letadla a dodévé se pomoc( 2850l h Tinil.

Obr. 11 - Spotreba armad

s

500
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alebo Uplne potopia vSetky suroviny, ktoré si
si nechal po mori doviest. Obchodné lode sa
beri vzdy zo =zasoby tej krajiny, ktora
surovinu dovaza, nie vyvaza. Viac v kapitole
0 ndmornej doktrine.

- je vhodné planovat vojensky postup tym
smerom, kde lezia Uzemia a pre teba dble-
Zité suroviny pre plynult vyrobu. Nato pouZi
mapu zdrojov — F7.

- $pecificka kategéria je ropa (obr. 11).
Nevyuzivaju ju tvoje vyrobné linky tak, ako
ostatné suroviny ale priamo tvoje auta,
tanky, lietadla a lode. Ak ropu nebude$ mat,
flotila a lietadla sa nebudu hybat. Pozemna
divizia pdjde velmi pomaly alebo vobec.
Rovnako tak flotily a efektivita lietadiel v boji
sa extrémne znizi (moZno sa dokonca
nezapoja do boja, neviem to urCite). Presne
tak ako v skutoCnosti, je preto ropa
najdélezitejSou surovinou aty by si na tom,
Ci knej mas pristup alebo nie, mal stavat
svoju taktiku, smerovanie krajiny a hlavne
zloZzenie armady. Kone napriklad ropu
nepotrebuju. PeSie divizie bez podpornych
oddielov ateda aj nakladnych aut rovnako
tak.

- na obrazku vidi$, aka armada ti kolko ropy
prave spotrebovava a nastastie aj aka méze
byt maximalna spotreba. TakZe dokial nebu-
de zabezpecena ropa, Ziadny Blitzkrieg, ge-
neral Guderian!



Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Ked’Ze ni¢ nevyrabam, nic¢ vlastne ani nepotrebujem. Teda aZ na par jednotiek chromu pre
moju bojovu lod'. Len ¢o sa poriadne nakopne vyroba, zmeni sa to.

Nazriem preto na mapu surovin a ¢o nevidim. Portugalsko ma vel'mi bohaté zasoby hlinika
a ja zo skusenosti viem, Zze delo nam spotrebovava hlinik (mézes to vidiet’ na obrazku ¢. 7 v kapitole
vyroba). Ratam dobre a prave som tretikrat spomenul Portugalsko? Nie je o ¢om viac rozmyslat,
smer kadial’ sa budeme vojensky uberat’ je jasny. Teda, je tu malicka drobnost... Ujo v ¢ele mojej
viady je demokrat a obranca mieru. Aby som mohol byt agresivny dobyvatel, potrebujem fasistu
alebo komunistu. Vysvetlime si teda zaklady diplomacie a utok zatial’ odlozim..
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(@ 7. Diplomacia

Vseobecné informacie:
- ak si spomenies, na zaciatku pri vybere krajiny som hovoril o frakciach a politickych smeroch.
Frakcie 1/2:

- frakcie su na zaciatku hry tri ato Spojenci s veducou krajinou Velkou Britaniou, Osa s Nemeckom
a Kominterna so Sovietskym zvazom.

- frakcii moze byt neuveritelne vefa. Japonsko a Taliansko sa m6zu vykaslat na Osu a mézu mat vlastné
frakcie. Francizsko a USA to isté. Dokonca aj Ceskoslovensko a Polsko si mézu vytvorit svoju vlastnu
frakciu a spojit' sa so susedmi proti silnejSim krajinam. K tomu ti pombzu narodné zamerania.

- na vytvorenie frakcie ale musi$ niekoho prizvat, pretoze krajina si sama nemdze frakciu zalozit. Ak si Séf
frakcie, méze§ zase krajinu aj vyhodit' a ostat sam alebo pozvat iné. Podmienky su dve. Prvou je, Zze to musi
krajine vyhovovat a musite mat vzajomné sympatie. Cize ak si vo vojne, tazko k tebe do frakcie vstupi
neutralna krajina atym padom sa necha zatiahnut aj do vojny. To uz ale zabfdam do vztahov medzi
jednotlivymi krajinami. Tie su logicky nastavené tak, ako to bolo v danej dobe naozaj alebo aspor podobne.
Teraz si zapamataj, kde som skongill Musim ti najprv v skratke vysvetlit, pre€o mame na zaciatku prave tri
frakcie.

Politické smery:

- mame teda Styri rezimy a to demokraticky, fasisticky, komunisticky a neutralny. AvSak tri z nich su pre nas
podstatné, kedZe hrali hlavnu ulohu aj v druhej svetovej vojne. Rezim sa da zmenit' v kazdej krajine, ale
nieco to vZdy stoji a hlavné trva urcity €as. Viac v kapitole obCianska vojna. Ak hrame historicku hru, tak sa
reZzim v krajinach, ktoré ovlada Al nezvykne menit.

- kazdy rezim je Specificky a diplomatické kroky krajiny su obmedzené tym, kolko percent napatia je vo
svete. Hra zac¢ina na 0% a pocas vojny je to uz 100%. Vidime to vpravo hore pod planétkou.

a) Demokraticky rezim zastupuje obranu slobody a mieru. Ob¢ania mézu slobodne volit. Hlavné krajiny su
Velka Britania, Francizsko a USA. No a samozrejme Ceskoslovensko! Tento rezim je najviac obmedzeny
napatim vo svete. Vojnu mézes vyvolat, az ked je vo svete 100% napatia, ale zato vie§ napatie aj znizovat
réznymi garanciami nezavislosti a podobne. Mrfia ako dobyvatela, hra za tento rezim nikdy velmi nebavila.

b) Fasizmus zastupuje agresivne krajiny s umyslom dobyvat nové Uzemia a viest vojny. Volby neexistuju.
Samozrejme sa jedna hlavne o Nemcov, Talianov a Japoncov. Napatim vo svete nie su obmedzeny
a Specialny su tym, Ze ak vedu vojnu s krajinou zo silnej sedmiky, mézu akejkolvek krajine vyhlasit vojnu
0 80% rychlejsie. Vysvetlim to niz8ie pri vyhlasovani vojny. Za faSistov som klasicky dobyl krajinu a pripajil ju
k vlastnému uzemiu. Najvacsia vyzva je samozrejme dobyt celd zem a byt jedinou krajinou.

c¢) Komunizmus je samozrejme velmi podobny fasizmu. Zastupuje ho iba Sovietsky zvaz a Specialny je
v tom, Ze cena vytvorenia babky je o 30% nizSia. Ponuka sa tu teda scendr zrodu krajin Var8avskej zmluvy,
tak ako to pozname v historii. Dobyt’ sice krajinu, ale neanektovat ju.

d) Neutralny rezim maju krajiny, ktoré sa nepriklanaju ani k demokracii ani k zvySnym dvom. Je to vlastne
taky o ni€om stred, ako ked sa nevie§ rozhodnut & si muz €i zena. Tieto krajiny su priam idealne na
zmanipulovanie diplomatickou cestou a na zmenu rezimu. Napada ma hlavne Polsko, ktoré je asi
najsilnejSie s tymto reZimom. V hre za Polsko som okamZite menil reZim, takZze aj to ma utvrdzuje v tom, Ze
je to skér rezim do poctu a velmi jeho vyhody &i nevyhody ani nepoznam.

Frakcie 2/2:

- pamétas si, o som hovoril o vytvarani frakcii? Nie? Nevadi, ale uz davaj pozor. Teraz ti ukazem ako sa
Spanielsko pozera na tri krajiny a ako to je opacne a snad si urobi$ obraz, ako to so vztahmi medzi krajinami
je:
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a) Portugalsko nezaujima nas a rovnako je to zich strany. Mame vsSak odliSné ideologie a preto je tam
zarodok nenavisti. (Obr. 13)

Portugalsko
Zadna Frakce

ani ivei 88.5% 50% "
Anténio de Oliveira 5. 88.5% e Ty o
Estado Novo ideclogie:

Meutralni
Dalsi volby biezen 1937

Obr. 13 - Vztah s Portugalskom

b) Ceskoslovensko je takmer nasim kamoSom. Len preto, Z¢ mame rovnaké demokratické vlady
a nelezieme si do teritéria. Ak by sme zapracovali na zlepSovani vztahov, mohli by sme spolu uzavriet
napriklad dohodu o neutoceni. Ta je kvoli nasim vztahom na hodnote -18, €o nie je vobec vela. Len ¢o by
zlepSovanim dosiahla hodnotu +1, otvorila by sa ndm mozZnost' rokovat.

Ceskoslovensko

Zadna Frakce
Edvard Benes 39.7% 50%

€SNS
Demokraticky
Dalsi volby kvé 1940
Stejnd viddni sfrana:

.

Obr. 14 - Vzt’aH S Ceskoslovenéko_m

Mabidnout vojensky pristup
g s i NEpfijimou fo
Zadost o dokovaci prava e
Mabidnout dokovaci prava Pozifivni: -
Negativni:

Zlepsit vztahy

- Musite mit nejméné o 1 vaisl ne¥
Vyslat pfidélance -~ divod pro piijetl. Nyni mate -18.

Pakt o nedtoceni C vensky ndzor na Spanél

Vytvoreni frakce I&kladni nechuf:

Zadost o licenéni vyrobu

Obr. 15 - Odmietnuta diplomacia
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c) Uzavriem to Britaniou, ktora ma rovnako demokratickt viadu. Av8ak ja ako Spanielsko, si narokujem
Gibraltar a ten vlastni Britania. Preto su vztahy troSku poSramotené. Nie je to vSak ni¢ kritické, ak by sme
s nimi chceli za¢at rokovat a neskor vstupit do frakcie Spojencov.

Spojené kralovskvi
Spojenci
StanleyBaldwin 89.5% 15%

Konzervativni strana Drii na%e ndrokované provincie:

Demokraticky Stejnd ideologie:
Dalsi volbylistopad 1939

nizaméereni

Detaily

Vyhlagenivalky
Obr. 16 - Vztah s Velkou Britaniou

- tieto vztahy sa neskér udalostami v hre rézne vyvijaju a Boston&an ich nikdy vlastne nerieSil a nesledoval.
Je ale dobré vediet, Ze v hre také nie€o je. Hlavne €o sa tyka pozyvania do frakcii. Dobry priklad je eSte
Nemecko-Polsky vztah. Nemci si narokuju Polské Guzemia a preto su to hotovy nepriatelia uz pred datumom
01.09.1939. Spolu sa len tazko ocitnu vo frakcii, no aj to je v tejto hre mozné.

Vyhlasenie vojny, vojnovy ciel' a nezavislost’
- aby si vyhlasil vojnu, musi$ najprv mat na krajinu uplatneny vojnovy ciel.

- vojnovy ciel ti da narodné zameranie alebo si ho v diplomacii mézes za politicku silu ospravedinit. Ako
demokrat musi§ ¢akat na 100% napéatie vo svete. FaSisti a komunisti tak mézu ucinit’ hned. Kazdé nové
ospravedifiovanie trva dlhSie, ak si to staré eSte nedokondil a ako rastie napatie vo svete, cena
ospravedlfiovania sa znizuje.

- az ziska$ vojnovy ciel, mas par mesiacov €i rokov, aby si vojnu uréenej krajine vyhlasil. Inak pride mierny
postih za zbyto€nu provokaciu a vojnovy ciel stratis.

- pri vyhlasovani vojny si eSte davaj pozor €i niekto tvojmu ciefu nezaru€uje nezavislost. Ak mu aj v takomto
pripade vyhlasi§ vojnu, moze§ spustit' reakciu, na konci ktorej bude miesto jednej krajiny proti tebe bojovat
cela frakcia Spojencov.

Priklad je USA a jeho garancia nezdvislosti kazdej krajine v JuZznej Amerike. Boston&an ti radi, aby si myslel
nato, Ze ak budes aj ty krajinou z Juznej Ameriky a nebude$§ ¢lenom frakcie, méze$ si tam veselo bojovat
krajinu po krajine, az dokym nedobyje$ cely kontinent. Aj tebe bude totiz USA garantovat nezavislost. To je
pekny scendr pre jednu z prvych hier, kde si otestujes$ €o si sa naudil.

- prave faSisti dokazu ospravedifiovat vojnovy ciel o 80% rychlejSie, ak bojuju vo vojne napriklad proti Velkej
Britanii. Popri vojne proti Spojencom mézes$ teda vyhlasovat vojnu komukolvek a velmi rychlo tak dobyt
viacero krajin. VSetky porazené krajiny sa ale pripoja do frakcie Spojencov a ich Uzemia az do konca vojny
len spravujes, nie vlastnis.
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Dobrovolnici:
- dobrovornici su divizie, ktoré si poslal do cudzej vojny.

- ovladas ich ty a budu bojovat’ alebo ustupovat az dokym sa vojna neskonéi alebo sa divizia nezniéi, €i ju
nezajme nepriatel. Stiahnut ich nebudes méoct.

- rovnako tak mézes do vojny poslat’ aj lietadla.

- podmienky pre poslanie dobrovolnikov ma kazda krajina iné.

Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Tu vel'mi nie je o ¢om. Dozvedel si sa, preco je dobré zmenit’ rezim a preco nie. Pri hre za
Spanielsko, nastastie pride automatickd obéianska vojna a ty si bude$ musiet’ vybrat’ len
medzi komunizmom a fasizmom. Ak by tak nebolo, uréite nasilu vyvolam obciansku vojnu
a zmenim rezim na iny neZz demokraticky, povieme si o tom ale v inej ¢asti prirucky. Takze
teraz ni¢ podnikat nebudem a prejdem uz k tol’ko spominanej politickej sile a réznym
zdakonom.
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@ 8. Politicka sila

VSeobecné informacie:

- politicka sila je vyjadrenie politickej sily, respektive vplyvu krajiny &i jej viady.

- kazda krajina ziskava dve politické sily za defi a méze sa maximalne dostat na &islo dve tisic. Zvysit tento
zisk mbze este Specificky vodca. Spomeniem len Hitlera, ktory nam pridava az 25% politickej sily za defi. Su

ale aj politici, ktorych si mbéze$ pridat’ do vlady (napada ma Rudolf Hess) a pridavaju ti 15% k produkcii. Viac
o tom o par riadkov nizSie.

- v prvom rade sa plati jednou politickou silou za kazdy deri uplatiiovania narodného zamerania.

- v predchadzajucej kapitole som hovoril o zaruke nezavislosti, €i ospravedlfiovani vojnového ciela. Ak sa
nemylim, tak vSetky diplomatické akcie, stoja urcitu politicku silu.

- dalSou zalezitostou je vlada, kde za cenu (vacSinou) sto péatdesiatich bodov politickej sily, voli§ zakony
alebo politikov. Bud opatrny s vyberom. Boston&an ti radi, Ze niektoré zmeny &i volby, su ovela dblezitejSie
nez sa zda. Kazda krajina ma rovnaké zakony ale inych politikov, velitelov atd'.

a) Mdzes dosadit’ troch politickych poradcov, ktory ovplyvnia nejako nasu krajinu.

b) Méze§ zmenit zakony o odvo-
?;‘r"" Zékony a vidda doch, obchode a hospodarstve.
c) Vo vyskume som hovoril
o zlepSeni vdaka politickej sile. Tak

, prave v strednom riadku si mézes$
SRS ' . vybrat kontrakty, ktoré ti zlepSia
vyskum a aj niektoré bojové vlast-
nosti tankov, lodi a lietadiel. ZlepSit
sa potom da aj vyskum peSich
: zbrani &i delostrelectva alebo prie-
: = : myslu Ci elektroniky. Kazda krajina
Vojensky itab to ma Specifické.

s

d) Posledny stredny slot nam
zabera teoretik, ktory bude zvy-
Sovat pocet skusenosti armady, ku
ktorej sa bude radit a rovnako tak
ulah¢&i aj vyskum prislusnej doktri-
ny. Opat sa mozny vyber liSi podla

Obr. 17 - Zakony, vlada, kontrakty a vojensky Stab

krajiny. Viac o skusenostiach si povieme v doktrinach v druhej Casti..

e) V dolnom riadku mame velitelsky Stab, kde nam az Sest réznych velitelov, méze zlepSit' robzne stranky
boja na zemi, vo vzduchu a na mori.

Rozhodnutia a udalosti:

- politickou silou tiez platime vladne rozhodnutia. Tie zakladné su na obrazku, ale rézne herné situacie a hra
za rOzne krajiny v Uzemiach po celom svete, ti vzdy prinesie nové a nové rozhodnutia.

- musim spomenut hlavne rucne spustenu obciansku vojnu, pretoze ju financujeme politickou silou
a aktivujeme rozhodnutiami. Viac o tom ale v prislusnej kapitole v druhej ¢asti manualu.
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- V okne rozhodnuti su aj udalosti, ktoré sa stanu, pretoze sme prisli k ur€itému datumu alebo pretoze ich
nejaka krajina v hre aktivovala. NajCastejSie je to vdaka narodnym zameraniam. Bud sa musi$ nejako
rozhodnut alebo len precitat a informovat sa, ¢o sa to vlastne udialo.

- o sa tyka Casovania udalosti, hlavne si v8imaj, kolko dni mas na rozhodnutie a do zmiznutia spravy.
Bostonc&an ti radi aby si v nastaveniach hry aktivoval pauzu pri spravach. Bude$ si tak moct v klude precitat
¢o treba a hra ti neujde.

- prva udalost v hre je Spanielska obg&ianska vojna, aktivuje sa koncom februara a neda sa jej vyhnut.

57% ~! 55%
Udalosti a rozhodnuti

Uda]OStl Papup zpravy A Popup udalesti

D ¥,

Propagandistické dsili

1% Stabilita

Vileéna propaganda

Politické akce = pfijem politic. sily:

Tydenni sfabilita:

Zlepsené pracovni podminky TSy ipodbera kY
Ined g dyi:

Méné nei 5% Vdalednd podpora

Protifagisticka akce

Phiimout opatieni bude stat - 50

Obr. 18 - Rozhodnutia, podpora vojny a stabilita

Podpora vojny a stabilita:
- cez rozhodnutia vie$ ovplyvnit aj podporu vojny a stabilitu krajiny.

- zakladna hodnota je 50% a potom na fu maju vplyv rézne menovatele ako napatie vo svete, pycha flotily
v namornictve ¢i popularita vladnucej strany v krajine. Je toho velmi vela asam to zhlavy neviem
vymenovat'.

- podpora vojny je neCakane hodnota, ako velmi ta podporuje tvoj lud vo vedeni vojny. Ak si v mieri, nie je to
velmi podstatny ukazovatel. Ak ale vstupis do vojny, musi$ toto Cislo zdvihnut nad 50%. Inak budes trpiet
réznym postihom a moze$ dokonca vstlpit do krizy, kde su udalosti ako Strajk alebo Vzbury v arméade. Ver
mi, Ze nechces ni¢ z toho, o sa skryva pod slovickom kriza, riesit po¢as vojny.

- stabilita funguje na rovnakom principe. Ak ju mas na nizkej urovni, méze$ spadnut napriklad az do
obdianskej vojny. Ovplyviiuje napriklad aj zisk politickej sily alebo pocet civilnych tovarni, priradenych na
civilnu vyrobu. Aj ked len v par percentach.

- bohuzial ti neviem vefmi v tejto veci poradit, kedZze som to nikdy nenechal spadnut pod 50%.
Bostonanova rada je len na tieto dva Cisla pozerat a az to klesne pod 50%, zapracovat na zdvihnuti. Vojnu
urcite nevyhlasuj, ak nemas podporu nad 50%.
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Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Teraz si predstav, Ze mi tam nesvietia dva body, ale je ich sto patdesiat a musim riesit’ ako
ich vyuzit. Bez vdhania sa zbavim zékonu civilného hospoddrstva a ddm tam Casteénu
mobilizaci. Je to totiz hrozny zloc¢in, davat’ tolko tovarni na civilna vyrobu. Mam predsa
urcité dobyvatel'ské ambicie!

57% 55%  ‘ffv 246.19K

Hospodarsky zakon
Nahradte Civilni ekonomie?

Civilni ekonomie Casna mobilizace

Politicky program

Casteéna mobilizace Vale€na ekonomie

& acnd mokbili 3
Tovamy na spotieb Le]

Manuel Azana Cena plestavby vojenské tovamy na civiinf:

Demokraticky
“ Dalsi volbydanor 1936

Okupovana dzemi

Zakony a vlada

TRI(A7) Cena plestavby civiinl tovémy na vojenskou:

PCE(7)
Falange Espanola (46)
PRR (0)

0Ovladani poddanych

Y-
ma rychlost vystavby:

Vice nei 25% Valeénda podpora

Cena (7 ):

Vojensky stab

Obr. 19 - Hospodarsky zakon
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@ 9. Ludské zdroje

VsSeobecné informacie:

- musime na to ist po poriadku, tak ako pri diplomacii. Vie$ uz, Ze kazda krajina ma rozdelenie na Staty. Tie
sa potom delia na jadrové a nejadrove. Jadrove su domace $taty krajiny a nejadrove su dobyté kolonie. Za
Spanielsko mame koldnie v Afrike.

- kolénie mbéze§ prepustit, ale domace Uzemie je skratka vzdy tvoje, aZz dokym ti ho ind krajina nasilu
nevezme. Ak prepusti§ Spanielsku Afriku, vznikne nova, nezavisla krajina Maroko. Ty ale strati§ vSetky
suroviny a tovarne, ktoré tento Stat na svojom uzemi ma.

- kazdy §tat ¢i uz je jadrovy alebo nie, ma urCity poCet obyvatelov. Nejadrové Staty maju ale vzdy postih
a mas k dispozicii iba 2% z celkovej populacie. Vies si ale do vlady dosadit’ politika, ktory ti toto Cislo aspon
zvySi na 4% (hned ma ako priklad napada len Heinrich Himmler za Nemecko). Druhym postihom je, ze mas
k dispozicii iba polovicu kapacity budov, ktoré vie$ v danom State postavit. Tebou dobyté uzemie, bude aj po
tom €o ho anektujes, vzdy uz len kolénia a narok na neho bude mat vzdy pbévodny stat. Su ale vynimky,
takze Citaj dalej.

Bostonéanove rady pri hre za Spanielsko:

Mensia uvaha a priklad z hry: Je to celé trosku metuce, ale nie pre Boston¢ana! Podla

logiky napisanej vyssie, mala byt kolonia aj taka Ukrajina ¢i Bielorusko, avSak Sovietsky

zvéz v tychto Statoch nema postih a ma k dispozicii 100% obyvatel'stva. Nemecko zase po

anektovani Rakuska v jeho Statoch tiez nema ziadny postih. V Sudetdach rovnako tak, avSak
v ostatnych $tiatoch Ceskoslovenska uz postih mad. Rovnako tak, po dobyti Pol'ska, nema postih
v State Gdarisk. AvSak vo zvySnych Statoch Pol'ska, uz postih znovu ma. Odpovedou je histéria
a udalosti, ktoré sa skutocne odohrali. Kto ju pozna tak ako Bostonc¢an, logiku v tom urcite najde.

Prvy obrazok je populacia v jadrovom State Madrid. Druha populacia v nejadrovom $tate/kolonii ma postih a
okrem toho mézes vidiet aj narok od cudzej krajiny. .

" .-‘4 : 4
" Salamanca

FY N
30 &

Dritelstatu =
r n, 6/10

==

Zahraniéni naroky

o/s () of0
” Cuenca

cliviinich )

=i v fomto statu. Vas

Provincie =

Obr. 20 - Jadrovy stat
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4l ke sé [nejddrov:
T Pouze dobrovolnici: 1.5

ni rist: 0.12% ( | k odvodu, 905 civiinich )

el v fornfo stéu. Vaie branné
2kony vém umo Hiuji pouiit isté procento jako
Provinciem mUZstvo pro vale divize, Iodé a letadia.

Obr. 21 - Nejadrovy Stat

- za politicki silu si vie$ upravit odvodovy zakon. Spanielsko m& zakon Pouze dobrovolnici a ten nam
z celkovej populacie jadrovych aj nejadrovych Statov umoZzfuje, naverbovat iba 1,5% fudi.

55% | itp 237.59k || Hy 27 | 5E
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o T e/ g S 1 Cekem persond
Politika ; ; — -
_ Odvodovy zikon
- v poli: 124 Hahrad'te Pouze dobrov
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letectvo: K
Namoinictvo: dobrovolnici Odzbrojeny narod

ené odvody ; Rozsahlé odvody

dle potfeby y Viichnidospélidos...
Manuel Azana

QOdveditelni voldci v téfo zemi. Zavedenim

Demokraticky piknéfiho branného zékona lze mnozstvl zvyit.

Dalsi volbydnor 1936 1
PRR (0)

Okupovana uzemi ¥y Exilove viady : Ovladani paddanyech

Zakony a vlada

Obr. 22 - Odvodovy zakon

- vysledkom je Cislo, ktoré mézeme rozdelit medzi flotily, lietadla a pozemnu armadu. Pozemna armada sa
eSte deli na divizie v poli a vo vycviku, pretoze aj divizie, ktoré sa len trénuju, vyzaduju personal. Flotily su
Specifické, pretoze az sa lod postavi a spusti sa na more, vezme si potrebny pocet personalu a dovtedy ho
vbbec nepotrebuje (aspon myslim, ze to tak stale je).
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- ak persondl nebude dostupny a tvoje rezervy budu na nule, lod uviazne v dokoch, az kym nedostane
potrebny pocet ludi a divizia sa zase nezacne trénovat. Personal rastie velmi pomaly.

- na zalohy mysli hlavne v pripade vojny, pretoZze ak nebude$ mat personal, ktorym by si nahradil straty na
bojisku, divizia bude slabnut, az sa uplne rozpadne a zanikne.
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(@ 10. Nabor divizie a zasobovanie

VSeobecné informacie:

- pozemny boj mozZe$ viest' aj bez letectva a namornictva. Avdak ak nemas Ziadne Uzemie, prehral si. Preto
je pozemna armada pre teba najdéleZitejSia ateraz sa vyjadrim iba k naboru pozemnych divizii.
Podrobnejsie informacie si najdi mimo prvu €ast priru¢ky v prisludnej doktrine.

- nato aby si vycvi€il diviziu, potrebujes tri veci:

a) Sablona divizie. Podla Sablony sa vzdy vyrobi divizia. Méze$ vyrabat divizie len podla jednej Sablony
alebo m6zes mat armadu zlozenu z divizii, ktoré pouzivaju aj sto réznych Sablén.

b) zbrane. Divizia potrebuje iba tie zbrane, ktoré su potrebné pre prapory, nachadzajlice sa v jej Sablone.
Napriklad zakladna Sabléna pechoty, vyZzaduje len pechotné vybavenie, podporné vybavenie a dela.

c) personal a teda fudi, ktory v divizii budu bojovat.
- Co presne divizia potrebuje, vidi§ na obrazovke naboru.

- az dodas divizii aspon Cast z toho ¢o potrebuje, za¢ne trénovat. Po ur€itom Case a az ju zasobi$ naplno,
bude vycviCena na uroven tri a méze$ ju nasadit’.

- mo6zes ju poslat do terénu v kazdej tvojej (pripadne tebou anektovanej) provincii, ktora je po zemi spojena
s hlavnym mestom. Zelenou farbou je vyznacené uzemie, kde ju mbze$§ naverbovat.

Nabor a nasazeni

posity Navrhat divizi
Divisidn de Infanterfa

Vylepdeni . cuidt  Editovat

— — Divisién de Caballeria

Divisién de Infanterfa & >~ GF . Cuidit  Editovat

S ——reTE—
7

Daijednotka @) &

Brigada Montana

al[v 5 1 divize % Cuidit  Editovat

sa Divisidn deinfanteria |+ x o [ Brigada de Infanteria

Ccvidéit  Editovat

¥ Lisabon

Obr. 23 - Nabor a divizie
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Zasobovanie a logistika

- aby divizia bojovala, tak samozrejme potrebuje neustéle dopinat vybavenie a personal, ktory si jej musel
dodat uz po zaradeni do vycviku.

- zasobovanie ma vlastni obrazovku — skratka F4. Vidi§, Ze herna mapa sa rozdelila Uplne inak a kazdu
zasobovaciu oblast na pevnine, tvoria teraz va¢sSinou aspon dve Staty. Nase domace Spanielsko ma az Sest
zasobovacich oblasti.

Obr. 24 - Zasobovacie oblasti v S'anielsku
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- vtejto hre za Francuzsko, kde sa bojuje proti Nemecku vidi$, akou trasou na frontu putuju zasoby
z hlavného mesta. Nikde nie je nedostatona kapacita a vSetky divizie su plne zasobované a teda 100%

efektivne v baiji.

- kapacitu zasob, aka sa mobze previest cez jednotlivi zasobovaciu oblast, ovplyvni§ iba urovriou
infrastruktury v Statoch, aké su v danej oblasti. Pripadne, ak ide zasobovanie cez pristavy, tak aj kapacitou

pristavu.

Logistika
" Druhvybaveni

v Déla

= Pachokni wyb.

¥ Podpirné vyb,

-

= Konvoj

Obr. 26 - Logistika Spanielska v roku 1936

246.19K
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- daj si pozor, aby ti zasoby
prudiace k tvojim divizidm
po mori, nepotapali nepria-
tel'ské ponorky Ci lode.

- na obrazovke logistiky, ¢o
predstavuje tvoj sklad, to
mdze vyzerat rézne. Boston-
¢an ti odporu¢a mat dobré
rezervy pouzivaného vyba-
venia, pretoze poc€as vojny
sa ti méze nicit skor nez ho
budes stihat vyrabat.

Na porovnanie tu mame obrazok skladov
chudobného Spaniela...



... a sklady bohatého Nemca.

01186 | S0 gaw S 100%  ffp 1.16M

' Druh vybaveni

7 Délo
IT1
5 Pachotni vyb.
w Mechaniz.
1 Motorizovany

1 Podplrné vyb.
-
m Lehkytank
1 Stfedni tank

Transportni letadlo f=

Letecky doprovod

—_

Obr. 27 - Logistika Nemecka v roku 1943
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(@ 11. Zhrnutie

Takze mame za sebou vSetko podstatné, €o sa tyka mierovej Casti hry. Ak si bol pozorny, mal by si zvladnut
pripravit sa na vojnu a riadit' svoju krajinu tak, aby si mal v jej za€iatkoch aspor nejaki armadu. Avsak nie
v hre za Spanielsko. Tam ta bude &akat ob&ianska vojna, v ktorej si vyskusas, ako bojovat v pozemnej
vojne. Ak ti to nepdjde, nazri to druhej €asti prirucky, ktora sa venuje vietkym trom bojiskam.

V skratke ti eSte zhrniem hlavné ulohy mierovej Casti hry a zarover to, ¢o by si mal vediet' po precitani tohto
navodu pre greenhornov:

1) Zakonom a zameraniami si zvySim pocet civilnych tovarni a hospodarskym zakonom si hlavne urychlim
vystavbu vojenskych tovarni.

2) Staviam vojenské tovarne a namorné doky.

3) Viac civilnych tovarni znamena aj viac surovin pre rozrastajuce sa vyrobné linky.

4) Viac funkénych vyrobnych liniek, zasobenych surovinami, zase znamena viac zbrani.

5) Viac zbrani znamena narast poctu divizii a teda narast celkovej vojenskej sily mojej krajiny.

Toto je zakladna kostra hry, rozSirena o milién dalSich veci. DrZz sa jej a hranim sa ¢asom nauci$ aj ten
milion.
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V tejto Casti priru¢ky sa budem venovat doktrine vojny ¢o znamena, ze ta oboznamim s vedenim vojny na
zemi, vo vzduchu a aj na mori. Predpokladam, Ze uz ovlada$ z&klady hry a vedomosti si chce$ hlavne
doplnit. Ak ti nie€o nebude davat zmysel, nazri do prvej Casti alebo sa popytaj na fére.

@ 1. Vedenie vojny

Urcite uz vies, Ze boj v Hearts of Iron hrach prebieha na troch bojiskach:

a) Pozemny boj je stretom divizii, zlozenych z brigad. Bitka prebieha vzdy len o jednu provinciu a na jej
konci ju vitaz ziska. Velmi ddlezité je zasobovanie divizii, organizacia a podpora letectvom. Ako su tvoje
divizie zlozené, zalezi len od tvojich Sablon, vyskumu a vyroby. Tanky sa daju mierne modifikovat.

b) Vzdusny boj je stretom lietadiel, ktoré su zoskupené do leteckych peruti. Kazda perut méze mat
prideleny iba jeden letecky sektor a boj v fiom je vlastne neustéle prebiehajica leteckd bitka. Su rozne
letecké misie a v hre preto mame aj viacero druhov lietadiel. Podpora divizii a ndmornictva, ni¢enie budov
nepriatelskych krajin €i zhadzovanie atémovych bémb je ulohou letectva. Kazdy typ lietadla, okrem
transportnych, sa da mierne modifikovat'.

c) Namorny boj, sa nam zrejme definitivne vylepsil s DLC Man the Guns. Je stretom lodi alebo ponoriek,
ktoré su zoskupené do flotil. Su¢astou s samozrejme eSte obchodné lode, avSak iba ako ciel utoku. Moria
mame rozdelené na namorné oblasti. V kazdej z nich, sa mbéze su€asne odohravat viacero bitiek, nezavisle
od seba. KedzZe lode maju vSeobecne slabu protiletecki obranu, letectvo na Cele s lietadlovou lodou,
zohrava v namornom boji velku ulohu. NajdblezitejSia je vS8ak ropa a ak ropu nemas, je lepSie zvazit
nevysielanie flotil na more. Kazda ponorka a aj lod ma velké moznosti modifikacie.

Kym sa dostaneme k jednotlivym doktrinam a do hibky ich rozoberieme, vysvetlim ti o musi$ urobit’ aby si
vo vojne zvitazil a ndsledne nato odiSiel aj z mierovej konferencie ako vitaz. Ako vojnu rozputat uz urcite
vie$ a ak nie, nazri do kapitoly v prvej €asti - Diplomacia.

Kapitulacia

Krajina vo vojne kapituluje, ked Utocnik zaberie (to znamena - ovladne ich jeho pozemna divizia) tolko
vitaznych bodov, Ze porazenému klesne ochota bojovat na pozadovanu hodnotu alebo nizSie. Na obrazku
Cislo 28 to vidiS v zelenom okne. Vitazné body maju hlavne mesta a najviac ich maju logicky hlavné mesta
krajin. Metropoly ako Pariz, Moskva, Londyn &i Berlin maju najviac a to patdesiat bodov. Da sa orientovat
podla hodnét vitaznych bodov u jednotlivych miest, ktoré vidime na mape sveta. Viac vitaznych bodov =
vacsi vplyv na stratu ¢i zisk ochoty bojovat.

Ako priklad uvediem invaziu do Ceskoslovenska. Praha ma tridsat, Brno dvadsat a Bratislava len desat
bodov. Ak dobyje$ tieto tri mesta, Ceskoslovensko sa ti urgite vzda. Ak ale po ceste do Prahy dobyjes aj
nejaké mensie mesta ako Liberec a Plzen, ktoré ti dokopy vynesu 8 bodov, tak k Bratislave zrejme ani
nestihnes prist a Ceskoslovensko ti aj tak kapituluje. Vzdy, ked dobyje$ nejaké mesto a teda vitazné body, si
skontroluj ukazovatel kapitulacie a svoj pokrok k donuteniu kapitulacie nepriatela.

Samozrejme si daj pozor pri obrane, pretoze to plati aj opacne. Pocita¢ je nastastie ale hlipy a na tieto
vitazné body sa v podstate nezameriava. Uto&i frontalne a snaZi sa proste porazat tvoju armadu po celej
linii. Ak nieCo po ceste nahodou zaberie, skus to proste dobyt naspat. Podla tejto taktiky Bostoncan vzdy
planuje aj svoj utok, vacsinou totiz staci s tankmi prerazit' liniu a dobyt par miest. Obe armady, tvorené
pesimi diviziami, bojuju na pdvodnych hraniciach krajin. Ty vSak liSiacky a bleskovo obsadi$ mesta a prinutis
nepriatefa kapitulovat. Ak tvoj plan bude Uspesny, usetri§ si ¢as a hlavne personal. Takto to mimochodom
malo byt aj po€as operacie Barbarossa, nadtastie Nemci Moskvu nedobyli a kto sa uz dobrovolne vzda, ked
uto&nik nie je schopny ani dobyt’ hlavné mesto?
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Podme dalej a povedzme, Ze si dosiahol kapitulaciu. Po kapitulacii krajina strati vSetky jednotky a provincie.
Ak je vSak krajina vo frakcii, kapitulacia neznamena jej definitivnu porazku vo vojne. Vojna totiz neskonéi,
pokym vSetky hlavné krajiny ( to znamena - kto vyvolal vojnu respektive hlavné krajiny ako Nemci, USA &i
SSSR atd.) nekapituluju tiez a kym sa tak nestane mdze krajina, ktora kapitulovala uz skér, byt svojimi
spojencami oslobodena znovu-dobytim jej Uzemi. Prave na obrazku 28 vidi§ v modrej tabulke, Ze Belgicko
uz skor kapitulovalo, av8ak vdaka Francuzsku, Britanii a USA sa vojna neskoncila a momentélne je znovu
oslobodzované. Ak Ziadna z krajin nie je hlavna, musia kapitulovat vSetky krajiny danej vojnovej strany.
Rézne pripady a podoby vojny - r6zne podmienky. Predstavme si ale, Ze krajina definitivne prehrala a nik
dalSi na jej vojnovej strane uz nebojuje. Vtedy nasleduje mierova konferencia.

Némecky-Americky valka N

Vyuzity personal: 7.43M - 9.32M

Vyuzity personal: 9.25M
Ztraty: 4,250

Ztraty:
4

@) Kapituloval a4y Splatny
= - wld|® W = "‘*

- Spojenci Zavolal viech 1.06K 1.95K
636-1.25K 675-897 4.25M

; «| ?_pcue_rlekralovstul .' i 33% 191 413
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2% 52-72

ritska Malajsie 1% 2

L gionéFﬁké Bulharsko 1% 34-43

@ Polsko
- 2 4Fské Rumunsko 1%

a Spojené staty Mexické — —
= = = st\il Chorvatsko 0%
§ TR
— iS_Iou'ens_lm 0%
) Svédsko
J — _

=Island d 0%

[ l"‘ Belgie
| ————

Vzdali se a JiZ nemohou zabrdnit této vale&né

siran& pfed kapilulaci. Aby odstranili svij

kapitula&ni status, museji novu obsadit své hlavni
&sto a mit maximaing 10% ke sloZeni zZbrani. Nyni >

24/24 24/24 1/24

Mierova konferencia

Pri mierovej konferencii rokuje vitazna strana s porazenou. Da sa ale povedat, ze vitazi len oznamuju
podmienky porazenym a delia si dobyté provincie. V pripade vojny dvoch krajin, vitazovi ni¢ nebrani v tom,
aby s krajinou robil ¢o chce. Ponuka sa uplné anektovanie &i Uprava majitela jej provincii, vytvorenie satelitu
¢i zmena rezimu a zaclenenie do frakcie. V pripade vojny viacerych krajin nastava problém. Hlavné slovo
mdbze mat ale vzdy len niekto. Pyta$ sa spravne, ak ta prave napadla otazka: Ako to urobit, aby som to bol
ja?

Za prvé je tu vojnova ucast (obrazok Cislo 28 — Cervené okno) a vdaka nej mbze$ na obrazovke vojny, este

pred jej koncom vidiet, ako si stojis a &i si "najlepsi" a budes mat najvacsie slovo. Ako vojnovu ucast zvysit a
nahnat si percenta? Vplyv ma:
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a) bombardovanie nepriatelskych provincii a spdésobena skoda hospodarstvu nepriatela. Najviac Skody robi
samozrejme strategické bombardovanie.

b) strata ludskych zivotov v boji. Tentokrat ale tvojich a pri tomto bode sa da povedat, Ze super nam tieto
straty vlastne musi ako prehranec revansovat. Pozor ale, pretoze strata ludskych zdrojov sa ti po vojne
nevrati a pre teba to znamena, Ze ak ti déjde personal, tak si vlastne dobojoval Uplne a porazi ta kazdy, kto
ma vacsiu armadu.

c) pocet dobytych provincii je to hlavné. Rataju sa tie, kde nasa divizia vstupila ako prva a zabrala ho.
Hlavné slovo maju dobyté provincie, na ktoré si robi§ narok a to vdaka vojnovym ciefom. (vid. moj
Spanielsky report na fére a dobyvanie Juznej Ameriky, kde mi kazda krajina vdaka predtym ohlasenym
vojnovym cielom, zvySovala percenta a zrazu som mal v spolo¢nej vojne proti Spojencom, vacsie slovo ako
Nemci.

Toto vSetko ovplyvhuje to, ako bude kazda krajina ovplyviovat mierova konferenciu po vojne. Nutné este
dodat, ze po kapitulacii krajiny bez definitivneho ukon&enia vojny, sa prideli do¢asna sprava nad jej uzemim
jednému z utocnikov (systém som zial dodnes nepochopil a to ¢o sa udialo v zavere reportu za Japonsko,
nerozlustim asi uz nikdy).

Ostava mi povedat, Ze ak neovlddne$ mierovi konferenciu a niekto ti vyfukne tvoju pomyselnu vojnovu
korist, stadi jediné a to ziskat' ju vyhrou vo vojne nad byvalym spojencom. Zacal som tym, Ze za prvé je tu
vojnova ucast, no tak toto je vlastne ten druhy spésob pomimo mierovej konferencie. TakZe pokoj, nemazat
save a hura znovu do vojny. Nobelovku za mier ti aj tak nikto neda.

Bostoncan ti radi:

Na zaver rada nad zlato: ukladat’ vzdy tesne pred kapitulaciou krajiny, ktora definitivne

ukonci vojnu. Mierova konferencia je totiz na kola a ak raz svoj tah ukoncis, je na tahu ina

krajina a ty musi$ éakat, krok spét neexistuje. Je to vlastne ako taky draft v NHL &i sud. Co
sa zvoli a odklepe v jednotlivych kolach uz nejde vziat naspédt’ a ani konferenciu nespustis nanovo.
Preto je dobré skusat’ a prejst’ si konferenciu aj viac krat, aby si bol spokojnejsi ako pocitac.
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(@ 2. Pozemna doktrina

NajdoleZitej$im bojiskom v hre je pozemné. Ci uz je to preto, Ze len vdaka pozemnej divizii obsadi$
provincie, ktoré maju vitazné body alebo aj letiska a pristavy, skratka je to tak. Podme sa teda pozriet' nato,
¢o vSetko obsahuje pozemny boj.

2.1 Vyskum zbrani a pozemnej doktriny

Modemi Blitzkrieg
Tkoumdno: 20.6% dokonceno.
Doba vyzkumu: 207 dnd (122 dnd pro 1007

U&inek:

Tanky:
Prilom:
Organizace:

Viichni ocbménci:
Rychlost cbnovenl:

Obr. 29 - Moderny Blitzkrieg

Zaujima ta predovSetkym vyskum pozemnej doktriny, kde sa skryvaju taktiky a vylepsenia schopnosti tvojich
brigad. Mame na vyber Styri stromy a kazda skryva rézne vyhody a Styly boja. Su orientované podfa
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historickych taktik ako bola napriklad bleskova vojna Nemecka & masivny Utok Sovietov hadzajucich
zemiaky. Niektoré krajiny preto maju nacaty strom, ktory by mali skimat, avSak nie je to pravidlo.

Na obrazku €islo 29 vidi§, ze bola prave skoro vyskimana cela taktika Mobilnej doktriny. Ak budem mat
vyskimanu takuto doktrinu a v armade par tankov, nendjde sa uz nikto, kto by méj Gtok zastavil. Samo-
zrejme ak si dam pozor a nebudem s tankami utoc€it' v tazkom teréne, ale k tomu sa dostaneme neskoér.

Okrem vyskumu doktrin nezabudni na vyskum pechotnych zbrani, diel, tankov a podpornych oddielov a dalej
vozidiel i Specialnych sil, ktory ti odomkne nové moznosti v zlozeni tvojich divizii. V podstate vSetky zelené
okna vo vyskume sa venuju pozemnému bojisku. Druhom pechotnych brigdd sa eSte povenujem. Najprv
v8ak nie€o délezZitejSie.

2.2 Hierarchia jednotiek

Uz vieS§, Ze sa bojuje vzdy len o jednu provinciu. Kto ale o fiu vlastne bude bojovat?

a) prapor, angl. battalion je najmenSou jednotkou v hre. Tuto jednotku nemdze$§ ovladat pretoze je vzdy
sucastou divizie. V hre su rézne prapory. Za zakladné pokladam dva a to pechotny a tankovy, deliaci sa este
na lahké, stredné a tazké tanky. Kazdy prapor potrebuje Specialne zbrane a vybavenie a urlity pocet
personalu. Napriklad pechotny prapor, potrebuje iba tisic kusov zivého masa do mlynku a stovku pechotného
vybavenia. Rozli§ urcite prapor od roty, ktora je tak ako prapor malou jednotkou v divizii, avSak nebojuje ale
pini funkciu podpory pre bojové prapory. M6zes sa ale stretnat aj s oznacenim podporny prapor.

rychlost: 40 Lehky atok:
¥ . 25.0 | Tezky utok:
£ 950 'Vzdusny atok:
t obnoveni: 0.50 Obrana:
- 0.0 Prilom:
ot - 1.0 Obrneni:
Podpora B o 5 0.5 Primik:
feba zisob: 0.07 Iniciativa:
ivost: 0.00% Zakopani:
0.00% Proc. ukof. vybaveni: (%
0.00% Bojovi Sife: 2

Obr. 30 - Pechotny prapor
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b) divizia je hlavnou jednotkou hry. Diviziu ovlada$ priamo na mape a presuvas ju z provincie do provincie,
pripadne z pristavu do pristavu. Diviziu méze$ vytvorit' len z jediného praporu alebo naplinit jej moznu
kapacitu uplne. To je az dvadsatpat bojovych praporov, plus dalSich pat podpornych rot. Vhodnym
prikladom bude moja kvalitha nemecka pechotna divizia, doplnena o tanky, dela a podporné roty. M6ze$
vidiet, Ze toho potrebuje rozhodne viac ako ta vysSie.

t  4.0kmh 5 Gtok: 227.0

234 8 ' Tezky dtok: 469 Doba vo
= 50.6 Vzdusny tiok: 00 Kapac

t obnoveni: 0.40 Obrana: 4574
; 30 Pridom: 1482
00 |Obrnéni: 275
Bo ; 6.7 Prinikc 433
yotieha zisoh: 132 Tniciativa: 32.00%
it 0.00% Zakopani: 7
40.00% Proc. ukef. vybaveni: 0%

zkudenosti: -30.00% Boijova Sife: 23

Obr. 31 - Pechotna divizia

c) armada je dalSim stupfiom v pozemnom vojsku. Mdze ju tvorit az tridsat divizii. Armady su dobré pre
rychle presuvanie jednotiek v nebojovych oblastiach a hlavne pre bojové plany, ktoré su suc€astou
pozemného boja z pohladu Al. Méze$ ich vyuzivat aj ty a manualne riadenie divizii ta uz viac nebude
zaujimat. Druhou nemenej podstatnou vyhodou armad je general. Kazdi armadu moze viest jeden general
a podla svojich skusenosti a schopnosti ovplyvriuje divizie a veli v bitke. Ako priklad pouzijem Rommela
a jeho strom schopnosti. Za najdélezitejSiu pokladam schopnost, mat v armade az tridsat divizii. Je dobré
mat v boji vzdy toho najlepSieho generala a preto je najlepsSie mat’ troch az piatich skisenych a tych posielat
velit tam, kde sa prave bojuje. Spomeniem eSte, Zze diviziam pod armadou mdze$ prikazat vycvik a v
mierovom obdobi im tak zvySit skisenosti a s tym aj niektoré Statistiky, ktoré sa normalne zvySuju len bojom.

41



Ziskané vlastnosti Vieobecné viastnoski

Zivotopis
Valecny hrdina
Cena za povyieni: -30.0%
Doba pfesunu armady: +30.0%

Hazardér
Eychlost planovani: +20.0%
Sance se zranit v boji: +30.0%

Medialni osoba
Doba pfesunu armady: +100.0%

Dustojnik obrnénci :
Zkmienostni faktor Pancéfovy velitel
100%a

Vlastnosti

Sibal
Prizkum: +25.0%

Pancérovy velitel
Rychl obrnénci: +5.0%
Obrnéna divize - otok: +10.0%

Expert na pancire
Obrnéna divize - obrana: +10.0%

Zvyiend moZnost provedeni
bleskove a obkliovaci takhloy

Partyzan

Ikuseny Clen siabu

IEanost: 134872000
Ikusenost ziskdna do:
Oviadda nejméné 24 amad

Generdl maxdmum velkosti armdédy:
Pravdépodolné]i ziska vyEi droven logistiky

Obr. 32 - General Rommel

42



d) skupina armad funguje na podobnom principe ako armady, avSak zastreSuje prave eSte armady. Je to
hlavne preto, aby si v pripade invazie z dvoch stran, mohol rozdelit viacero od seba nezavislych rozkazov v
ramci bojovych planov. Rovnako tak vie$ pridelit pofného marsala, ktory ma podobné vlastnosti ako general.
Maximalna kapacita je, samozrejme po ziskani schopnosti, Sest. Bostonan to vyuziva na rozdelenie divizii
a armad na uto€né a obranné. Polny marsal totiz méze mat uto¢né alebo obranné zameranie. Priklad je
z hry, kde som mal skupinu armad zloZenu zo stodvadsat pesich divizii, pripravenu na obranu proti Stalinovi.
Na severe som mal skupinu armad obsahujlcu aj tanky, pripravenu rozputat Blitzkrieg v Skandinavii.

@ wehrmacht

5
s‘zn’ 24" 24 24 24

@ Waffenss

([ aalas

@ sa

5

Y/ U
s % B He s

Obr. 33 - Skupiny armad

Bostonc¢an ti radi:

Kasli na Al a riad’ si vSetko sam. Viac si boj uzijes a bude ta tesit ten pocit, Ze si odrbal Al,
ktoré je aj tak uplne primitivne a vébec nie je kreativne. Bojové plany v utoku este ako tak
funguju avsak Ziadny Blitzkrieg sa konat’ nebude, pretoze je to straSne pomalé. V obrane je
to vsak no¢na mora, pretoze Al presuva divizie hore dole po fronte a rusi tak potrebny efekt
zakopania. V kazdom druhom pripade, ked’ som prikazy testoval, linia nevydrZzala. Naopak, ked’ som
nechal jednotku tam, kde som chcel aby frontu branila, len vo vynimocnych pripadoch Al prerazila.
Viac sa tomu uz v tejto prirucke venovat’ nebudem. Vynimkou su samozrejme vylodenia a zoskoky
paraganoyv, ktoré bez bojovych planov neuskutocnis.
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2.3 Boj o provinciu

Ak ostane tvoja divizia v provincii, ktora je pod utokom, bude ju branit az do prehry alebo vyhry
a nasledneho ustupu jednej z bojujucich stran. Ak ju posles na provinciu, kde zavadzia nepriatelska divizia,
zacne$ boj o dané uzemie. Utoit' aj branit mdzes viacerymi diviziami a Gto€it mbézeS navySe z viacerych
smerov. Boj okrem poctu divizii a kvality ich vybavenia ovplyvriuje mnoho dalSich faktorov.

a) taktika - akonahle zaCne stret, obe strany si na dvadsatstyri hodin zvolia taktiky. To, aku taktiku si tvoji

zverenci zvolia, zalezi od schopnosti generala tvojich jednotiek a Grovne vyskumu Sifrovania a desifrovania,
vid obrazok Cislo 34.

Desifrovani - frekvenéni analyza

Desgifrovani se stale vice stava pokrocilou matematickou védou. Systémy, jako jsou
kartové katalogya eyklometry mohou v této praci pomeci.

Celkové statistiky

Desifrovani

Dedifrovani zobrazl informace o jednotkéch na
mapé a pokroku ve sfromu zaméfeni ostatnich
zemi. Vy5i hodnota Sifrovani neZ u nepiitele
poskyine bojovy desifrovaci bonus.

Obr. 34 - Sifrovanie a desifrovanie

Akeé taktiky su dostupné, zase zavisi od vyskumu doktrin, schopnosti velitefa a fazy boja, ale mozno ani to
nebude vsetko. Ak sa taktika vyberie Uspedne a zruSi sa fou ta, ktora si zvolil nepriatel, nastava jedna
z moznosti: spdsobi mu tvoja divizia poSkodenie, zvySi sa ti obrana alebo rychlost a zmeni Sirka bojiska.
Skratka taktika ovplyviuje boj a posilfiuje alebo oslabuje tvoje a nepriatelove divizie.
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Utok Seznam taktik

Lo i E 4 S | AR 21 D | it slni Faze: Boj zhlizk
Celkem sestfeleno: 08 ’ . Celkem sestielen A?(tualnl Eize-B oy see s

s
MW Poikozeno M Poskozeno 79
MW Poskozeno: - W Poskozeno:

{gle]
. po¥kozeni Otoénka:

#dé sirany sl pro nadchdazejici bitvu

kv, které oviivni vyvo] boje. Vidce s
vySimi schopnosimi, nebo vyspélefim
prizkurmem mda leps S3anci vybrat si takfiku, kierd
U3 taktiku profivnika.

1 divizi

11 W «+ Nl

Orezerv O rezerv
Skark: Takticky istup
A

0%

#

Obr. 35 - Taktika v bitke

b) Sirka boja - je velmi podstatny faktor, ale len o sa tyka poctu zapojenia divizii do boja. Ak bojujes len
s jedinou diviziou, nie je pre teba podstatny. Ak nie, je tu moznost, Ze totalne precisli§ nepriatela a to ti velmi
ulahéi boj. Boj sa za¢ina vzdy na bojovej Sirke osemdesiat (m6zu byt vynimky). Vysvetlim cez obrazky. Na
prvom vidi§, ako som do boja poslal jedinu diviziu, ale ta bola precislena nepriatefom, ktory ma spolu vacsiu
bojovu Sirku a az dve divizie. NavySe je obranca a teda je logicky vzdy vo vyhode oproti Uto¢nikovi (obr. 36).

Utok

sestielano: ﬁ m .

WP =no
M Poikozeno:

AT\

Erwin Rommel p £ Wtadystaw Anders

418} 160 424)
1 divizi 2 divizi

50. Infarterie-Di

Obr. 36 - Obranca vo vyhode

Na obrazku druhom, vidi$ ten isty boj. Poslal som v8ak do boja aj divizie z okolitych provincii, ktoré maju
s provinciou Polska spolo€nu hranicu. Rozsiril som tak bojovu Sirku za kazdu pripojend hranicu vzdy
o dalSich Styridsat’ Cisel. 80 + 40 + 40 + 40 = 200! Dobra odrbavka ¢o? Ak to Al vyuzije, tak len nahodou
a v tom je na8a hragska vyhoda. My totiz vieme, Ze je to najpodstatnejsi krok k vyhre v pozemnom boji.
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0 v 1t !
m sestieleno: ﬁ M ! Celkem sestf

WPoikozano W Poikozeno
WPoikozano: W Podkozeno:

£

Erwin Rommel 7 Wiadystaw Anders

736} {24)
2 divizi 2 divizi

. Infants

5 rezerv 0 rezerv

Obr. 37 - Predéislenie

Posledny obrazok je stav bojiska po par hodinach, kedy sa uz do boja zapojili véetky posily. Zial aj Pol'sko
poslalo na pomoc jednu diviziu. TakZze miesto toho, aby som vyhral po par hodinach, vyhram po par dioch.
VSimni si, Ze nemam Ziadnu leteckd nadvladu a podporu a preto aj napriek precisleniu a jasnej prevahe na
zemi, nie som uplne jasnym vitazom. Je podstatné si uvedomit, ze keby poSlem svojich sedem divizii
z jedinej provincie, bojova Sirka sa nezmeni a ostane na Cisle osemdesiat. To znamena, ze tri divizie by
ostali Cakat' v rezervach a do boja by sa zapajili, len ak by niektorej z mojich uz bojujucich, padla organizacia
alebo sila na nulu a musela by ustupit.

199

Celkem sestiels

M Poskozeno W Poskoze:
MPoskozeno: M Pogkozeno:

Wiadystaw Apdacs

{122) {42}

7 divizi 3 divizi

inter|

0 rezerv 0 rezerv

Obr. 38 - Utoénik vo vyhode, ale bez letectva

c) organizacia - je vlastne moralka divizie. Kazda divizia ma organizaciu, vyratanu z priemeru organizacie
vSetkych jej praporov. Klesa bojom, obsadzovanim nepriatelskych nebranenych provincii a nizkou silou. Ak
klesne na nulu, divizia bud prerusi utok alebo v pripade obrany z Uzemia ustupi. Na obrazku vidi$, Ze polska
divizia je par hodin pred Ustupom a az tak urobi, provincia bude patrit Nemecku. Do boja chod' preto vzdy

s dostato¢nou organizaciou. Pozor na letectvo, hore vidi§ Cislo (pri zelenej kocke) celkovej zniCenej
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organizacie mojich jednotiek a je velmi vysoké. Nebyt letectva, tak obranu zni€im aj s ovela mensim
mnozstvom divizii a skor. A predstav si aky Blitzkrieg nastane, ak by som mal letecku prevahu ja!

Celkem sestfeleno: 58 ’ Celkem sestreleno:
MWPoikozeno =~ W Poskozeno
WPoikozeno: M Poskozeno:

o

in Rommel ; ; Wtadystaw Anders

4176 436 )
10 divizi 2 divizi

T 50, Infante ..

Obr. 39 - Organizacia a vybavenie

d) sila — Vyratava sa z personalu a vybavenia, dodaného divizii a ak je na nizkej hodnote, ma vplyv na
organizaciu. Urcite uz vies§, aké rézne vybavenie mdézes vyrabat a pridelit diviziam cez jednotlivé prapory.
Tiez by si uz mal ovladat, Ze vybavenie a personal sa v boji ni¢i a tvoje jednotky ho preto potrebuju neustale
dovazat’ a tuto hodnotu udrzovat na najvy$Sej moznej urovni. Preto je ddlezité udrzovat trasu zasobovania
z hlavného mesta s dostatocne velkou kapacitou. Hore v obrazku si moze$ pozriet, ze letectvo nenici len
organizaciu, ale prave aj silu pozemnych divizii — €islo pri oranzovej kocke.

Menej podstatné, no stale vplyvné su faktory ako terén danej provincie, poCasie v oblasti a r6zne budovy. To
najhlavnejsie musim spomenut a davaj na nich pozor:

e) extrémne pocasie a to mraz aj teplo - instantne znizuju urcité atributy.

f) noc - zniZuje utok o 50%.

g) mociare a hory - pozor na extrémne pomaly pohyb a 40% respektive 50% straty vybavenia.
h) prechod verlkej rieky - znizuje pohyb o 50% a utok &i obranu o 60%.

i) pevnost’ — kazda urovef pevnosti znizuje utok o dalSich 15%.

K problematike jednotlivych vplyvov terénu sa eSte vratim, ale teraz je nutné prebrat prapory a Sablony
divizii.
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2.4 Navrh sablén pozemnych divizii

Uz skor ziadana zalezitost je tu, tak podme nato bez dihych a zbytoénych reci! Ber ale na vedomie, ze
vychadzam z vlastnych skisenosti a dojmov, ktoré nemusia byt spravne. Na internete je snad milion

réznych ,spravnych divizii“.

Najprv si povedzme, ze je dblezité &i branime alebo uto€ime a v druhom pripade aj naco ideme utocit.
Provincii je totiz v hre slovom sedemstoSestdesiatdva a to je slusné Cislo. Kazda jedna ma Specificky terén
a kazda mdze mat’ aj Specifické budovy, ktoré na divizie nejako vplyvaju. To je prvé kritérium, na ktoré by si
sa mal pozerat. Za druhé je nutné tiez vediet, aké mas zdroje a podla toho si armadu a vzory jednotlivych
divizii vymysliet. UkéZem ti niekolko mojich vzoriek divizii na utok aj obranu. Ur€ite si ale vyskusaj vlastné

Sablony a zisti s €im sa tebe bojuje najlepSie. Toto je len inSiracia pre teba.

2.4.1 Armadna sktisenost’

=

1 966
Navrhar divizi

Division Vybaveni

isions

o

Armadni Zkusanost

Nyn&Ei Zkudenost: 50.5]
T Helnz Guderian
Pro armadni vycvik:

denné
denné

Tudenost je zastavena na 500,

Fa
AR Odhadci
s

|

| bl u
| ,*I".'F ™
s A
i l+ T *:f"

50 & Ulozit #0

Obr.40 - Armadne skusenosti

Odhad vyrobnich nak

Aby si mohol v editore nie€o uspeSne zmenit, uloZit a nasledne za€at’ diviziu trénovat, potrebuje$ najprv
armadnu skusenost. V "navrhari" plati§ vzdy tymito skisenostami a ziskavaju sa poas mieru trénovanim
tvojich divizii a po€as vojny samozrejme bojom. Boj je ovela rychlejSi spésob. Nie€o malo ti este prihodi aj

vojensky teoretik, ktorého si vie$ najat do viady.
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2.4.2 Typy praporov

Je nutné opat podotknut, ze mame dva typy praporov a to podporné a bojové. Podporné prapory nebojuju,
ale tiez ovplyviiuju vysledné Statistiky a poziadavky vybavenia divizie. MézZe ich byt maximalne pat
a vSeobecne sa oznacuju ako rota, pretoze maju ovela mensi personal.

Velmi drahé je, ak vytvaras zmieSanu diviziu z viacerych druhov praporov. Bojové prapory sa totiz delia na
pechotné, mobilné a obrnené a prave pri navrhu divizie, ktora obsahuje prapory z viacerych kategoérii, si
priplati§ skisenostami.

Bostoncan ti radi:

Divizie vzdy najprv duplikuj a az pak upravuj. Mézes tak predist vel’kym cenam, ktoré pridu,
ak budes vymyslat’ divizie uplne od nuly. Na mojich vzorkach vidis vzdy cenu, ak by si
diviziu vymysrlal od nuly. To znamena, Zze som vytvaral uplne novu a to ¢o ti tu radim som
prave nerobil.

2.4.3 Statistiky divizii

ZaCnem Statistikami, ktoré ja vnimam ako délezité v danej oblasti boja a potom uz prejdem k vzorkam.
Obranu proti letectvu tu nebudem vbébec spominat. Ak mam malé vyrobné kapacity, vyrobim iba lahké
stihaCky a tie chrania oblohu nad diviziami. Pride mi to praktickejSie, ako vyrabat AA zbrane pre AA prapory
Ci AA roty. Zoznam stupriujem od najdblezitejSich Statistik a nasledne od najlacnejsich divizii:

Obranné statistiky

a) HP — zdravie divizie je to najddlezitejSie v obrane. Cim viac praporov, tym vy$$ie zdravie. HP sa zrata
s dostupnym vybavenim divizie a urCi sa vysledna sila divizie. Ak ho utoky nepriatela zni€ia Uplne, divizia
modze zaniknut bez moznosti obnovenia. Okrem delostrelectva vzdy plati Boston¢anove pravidlo, ze
s vyS$Sim HP je prapor uréeny skoér na obranu ako na utok.

b) obrana — schopnost odklonit’ Gtoky a vyhnut sa zraneniu HP.

c) zakopanie — schopnost' zakopat sa a zvySit' si tak percento obrany. Minimum zakopania je hodnota 5
a maximum 11. Aby sme dali tuto schopnost’ divizii, potrebujeme mat’ v navrhu podporna Zenijnu rotu.

d) bojova Sirka — velmi dblezité, ak brani$ provinciu s viac ako jednou diviziou. M6ze sa totiz stat, Ze na
obranu nebude§ mdct pouzit vSetky divizie naraz. Vdaka tomuto Cislu vie$, kolko miesta bude divizia
zaberat na tvojej strane bojiska.

e) odolnost’ — urcuje, proti omu bude divizia orientovana. Lahka viac inkasuje od lahkého uUtoku a tazka
zase od tazkého. Lahké su pechotné divizie a tazké zase obrnené. Pri zmieSanych diviziach je hodnota
niekde uprostred a posSkodenie je vyrovnanejSie, ¢o robi diviziu v boji univerzalnejSiu. (ten pasik pod
Statistikami)

Utoéné statistiky
a) Fahky utok — utok proti lahkym cielom ako je prave pechota, dela a neobrnené prapory.
b) tazky utok — utok proti obrnenym cielom ako su tanky ¢i mechanizovana pechota.

c) prielom — kofkym protiitokom sa divizia vyhne a napriek nim ostane dalej uto€it. Jedine tanky maju tuto
Statistiku vysoku a preto sa hodia na utok.

d) rychlost’ presunu — rychlost, akym sa divizia bude rutit provinciami bez odporu. Velmi dblezité pri
obklugeni nepriatela a prerazeni jeho obranne;j linie.

e) rychlost’ obnovovania organizacie — suvisi s rychlostou presunu. Ak sa rutia divizie prazdnymi
nepriatelskymi provinciami, znizuje sa im organizacia a po ¢ase budu musiet zastavit’ a obnovit’ ju.

f) iniciativa — ako rychlo sa zapoji divizia do boja.
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Bostoncé¢an ti radi:

Tri krat som spomenul rychlost’ a to je to hlavné ¢o musis pri utoku zachovat'! Blitzkrieg

nie nadarmo, bol vo svojej dobe najlepsSia bojova taktika. Plati to aj v tejto hre a ak mas

ropu a teda aj tanky a vozidla, vyuzi ich rychlost! Hrr na ne! Obklucit, zajat, vymazat’

z bojiska a postupovat’ d'alej. V obrane je zase najdéleZitejSie ostat’ v provincii zakopany
a nezacat’ ustupovat. Skrdtka a jednoducho je tvojou najvaésou silou v obrane tvoja neporazitelnost’
po celej dizke fronty. Nenechaj sa vyprovokovat a len brari svoje izemie, pekne krésne aZ po usi
zakopany v zemi. Letectvo sa pripadne postara o to, aby vycerpalo tvojho nepriatela. Ak sa citis byt
silnejSi a utoky nepriatel'a ustali, vtedy prenes vojnu na jeho uzemie.

2.4.4 Vzory divizii

Lacna obranna divizia

Pri tejto najlacnej$ej vzorke som pouzil iba nevyhnutné pechotné prapory v pocte desat, ktoré mi daju bojovu
Sirku dvadsat a celkom slusnu HP a obranu. Vyzaduju iba personal a tisicku pechotnych zbrani. Podporil
som ich zenijnou rotou, ktora da divizii schopnost zakopat sa a dalej prieskumnou rotou, ktora mi zlepSi
Sance zvolit' v bitke lepSiu taktiku, ako si vybral nepriatel. Taktiez mi v pripade lepSej technologie poda
spravy o poctoch a typoch nepriatel'skych praporov v okoli divizie. Cenu to navysi o par stovak personalu a
par desiatok pechotného a podporného vybavenia. Povedzme si ale na rovinu, ak budu utocit' tanky, dlho sa
im neubrani. Nemame totiz ni¢ proti obrnenym cielom. Terén nerieSim pretoze je to pechota a ta bojuje
vSade bez postihu.

I Lehky ntok: 1392

3540 | Tézky ttok 377 120
82.5 Vzdusny tokc 0.0 00
obnoveni- 046 Obrana: 4634 o0
: 3.0 Prilom: 70.0 1050
10.0|Obrméni: 0.0 10
...... : 52 Pranikc 189 _
Jotfeba zisob: 0.74 Tniciativa: 0.00%
vost: 0.00% | Zakopani- 7
0.00% Proc. ukot. vybaveni- 0%
Zkusenostic  0.00% Boiova §ie: 20

Obr. 41 - Lacna obranna divizia

Priemerna divizia len na obranu

Druha obranna vzorka sa hodi, ak mame dostatoné vyrobné kapacity nato, aby sme mali v divizii vSetko
potrebné, no nemame na rozdavanie a preto musime byt Setrny. Zaénem opat lacnou obrannou silou
v podobe pechotnych praporov v pocte desat a doplnim podpornymi rotami Zenijna a prieskumna. Pridam
jednu pechotu a dela aby som zvysil bojovu Sirku na dvadsat pat, ¢o je v trojici tychto divizii stale pod
osemdesiat. KedZe uz teda vyrabam aj dela, pridam aj delostrelecku rotu, aby som este zvysil silu jednotky.
Podfa toho, ¢i vyrabam aj motorizované vozidla sa rozhodnem, ¢i chcem este doplnit’ zvysné dva volné sloty
pre roty. Ak ano tak tam bez rozmyslu pridam nemocni¢nu rotu, ktora znizuje imrtnost’ a v pripade smrti sa
aspon nestratia vSetky skusenosti padlych. Ostava sa rozhodnut, ¢o s poslednym slotom pre roty. Ak volim
gisto obrannu diviziu, tak piate miesto doplnim protitankovou rotou, aby ma nezaskocili ani tanky.
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Obr. 42 - Priemerna divizia len na obranu

Priemerna divizia aj na utok

Ak vS8ak chcem mat jeden prakticky vzor divizie, ktord bude dobrd v obrane ale aj v utoku, urobim malu
zmenu. Namiesto protitankovej roty pridam logisticku rotu, ktora mi znizi spotrebu zasob a ropy. Ropy preto,
ze posledné €o urobim bude, Zze delostrelecky prapor vymenim za stredny tankovy prapor. Pripadne sa
ponuka aj variant s fahkym tankovym praporom, pretoZe lahké tanky sa vyrabaju o nie€o rychlejSie, avdak su
logicky slabsie. Tanky efektivne zvySia utok divizie a pridaju faktor obrnenie.

_rychlost 4.0 km/h Lehky tiok: 2002 'Personil 13600
] 284.2 | Tézky stoke: 400 IDoba vicvik: 180
: 66.7 Vzdusny dtok: 0.0 Kapacitapaliva.__ 172.8
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! - 3.0 Prilom: 152.2 Delo 12
Eeni: 11.0 Obrnéni: 27.2" Pachomi vyb, 1150
odpo ; 7.2 Primik: 430 |
potieba zisob: 0.99 Tniciativa: 0.00% P
lehlivost: 0.00% | Zakopani: 7
atka: 40.00% Proc. ukoi_ vybaveni: 0%
ta zkusenosti: -30.00% Boijova Sie: 24 v
Dad
L) Ud

Obr. 43 - Priemerna divizia aj na ttok
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Draha zmiesana obranna divizia

Nepouzijem pechotné prapory, ale nahradim ich mechanizovanymi a motorizovanymi prapormi. Pri nizSej bo-
jovej Sirke a rovnakom HP, mam o stodvadsat vy3Siu obranu. Rovnako tak je dobra rychlost’ presunu. Ubra-
nim sa pechote aj obrnencom, kedze mam zmiesanu diviziu a obe utoky nepriatela tak maju 50% postih.

rychlost: 100 km/h Lehky tok: 175.8 |Personat 14101
e 282 2 | Tezky titok: 684 [Doba vicvikn: 120
71.3 Vzduiny dtok: 0.0 Kapacita pabiva. 8640
obnoveni: 0.42 Obrana: 6532 |spotfeba paliva: 162
i '. 3.0 Prilom: 104.8 Dalo 12
Ceni: 10.0 Obrnéni: 80 1050
..... iha: 92 Primikc 36.1 250
feba zisob: 136 Tniciativa: 0.00% 280
ivost 0.00% Zakopani: i ol
40.00% Proc. ukof. vybaveni: 0%
a zkusenosti-  -30.00% Bojova &ife: 20
d
Dup ova 0 0 Ddhad

Obr.45 - Draha zmieSana obranna divizia

Draha mechanizovana obranna divizia

Je este takyto variant. Ak je vyroba polopasov dostato¢na, urCite je lepSie mat desat mechanizovanych
praporov. AvSak proti tankom treba za cenu bojovej Sirky pridat’ aj protitankové mechanizované prapory.

rychlost:  10.0 kmvh Lehky atok: 1818 Personit 166(
e 3102 | Tézky ook 1084 |Doba vycvike: 120
53.5 ind‘néu? atok: 0.0 Kapacita paliva; 14400
t obnoveni: 0.31 Obrana: 8332 |Spotieba paliva: 27.0
izlum: 3.0 Pritlom: 1348 EPTOﬁE-,I_!JSOV? 180
laceni: 10.0 | Obrnéni: 9.7 Dglo 12
Podpora B o : 13.0 Primik: 37.1 ‘Pachotni vyb. 1050
yotieba zasob: 2.24 Iniciativa: 0.00% Mechaniz. 500
olehlivost: 0.00% Zakopani: 7 i atorn :
E: 40.00% Proc. ukof. vybaveni: 0%
a zkusenosti:  -30.00% Boiova Sfe: 25

Obr. 46 - Draha mechanizovana obranna divizia
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Boston&an rozliSuje dve typy vojny a iné nepouziva.

Preferujem overeny a bleskovy Nemecky Blitzkrieg a teda strom mobilnej doktriny. Zakladom su tanky,
rychlost’ a neustale obkli¢ovanie nepriatela. Bojova Sirka divizie pri uto€eni musi byt vzdy dvadsat. Z ¢im
viac provincii sa uto€i, tym lepsie. Taktika je nasledovna: Prvy druh Panzer divizii ma za ulohu prerazit’ liniu
v dvoch miestach. Na cielovu provinciu sa utoCi po tri divizie z dvoch provincii. Nasledne nato sa z oboch
prierazov vytvoria ramena do hibky prvych troch provincii, smerom na Uzemie nepriatela. Panzer divizie
rozlozim na kazdej z troch provincii po dve a uz len brania. Nasleduje bleskovy vypad divizii Blitz, ktoré
takmer nebojuju, iba velmi rychlo natahuju obe linie a snazia sa vytvorit klieSte a uzavriet obklUcenie. Az
obkluc¢enie uzavriem, zo vSetkych stran sa utoc¢i na obklu¢ené divizie nepriatela, rovnako tak uz aj dovtedy
iba zakopané pechotné divizie. Nepriatel je vtedy uz bez zasobovania. Len ¢o sa obkluéenie uplne zmensi
a napokon vymaze, divizie padnu do zajatia a nepriatel ich nenavratne strati. Takto to robim az do momentu,
kedy je obranna linia natolko slaba, Ze m6zu utodit' aj peSie divizie a vtedy ma uz pocita€ nemdze zastavit.

Utoéna Panzer divizia

Vyrobim si minimalne dvanast tychto Panzer divizii, potom ich rozdelim a rozlozim okolo dvoch provincii
nepriatela (bojova Sirka 80+40=120/20=6 divizii na jednu provinciu) Uz zname podporné roty Zenijnd,
prieskumnu, nemocni¢nu a logisticki som doplnil o spojarsku. Ta nam zabezpedi, ze bojové prapory sa do
boja zapoja rychlejSie, vdaka zvySenej iniciative. Opakujem, ze bojova Sirka pri UtoCeni musi byt vzdy
dvadsat. Tento prieraz vie$ podporit Blitz diviziou. Kazda tretia alebo az Stvrta provincia ti umozni pridat na
bojisko dve respektive Styri Blitz divizie.

rychlost  10.0 km/h Lehky Gtok: 2556 Personit
¥ o 702 [Tézky ttok: 1232 IDoba vyevar .. 180
275 [Vzduiny titok: 0.0 [me paliva 1209.6,
t obnoveni: 0.37 Obrana: 279.0 spoticha paliva; 226
- 3.0 Prolom: 407.0 Dalo 7
2 2.0 Obrnéni: 454 gpéd_,gm_; vyb. 250
Podpora Bo 3 9.7 Prinilc 55.5 Mechaniz. 100
potfeba zasob: 1.73 Iniciativa: Moo et 140
£ 0.00% | Zakopini- ot e
40.00% Proc_ ukof. vybavemi: 0% 'Stredmi tank 250

ti:  -30.00% Bojova die: T PO

Obr. 46 - Utoéna Panzer divizia

Ponuka sa aj lacnejsi variant, nepouZije$ deld a miesto mechanizovanych praporov nasadi$ motorizované.
Ten pouzivam v zaciatkoch vojny.

Utoéna Blitz divizia

Su to slabé divizie a preto ich vyrabam vzdy aspon dvadsat Styri. Proti Sovietom som ale za Nemecko vyuzil
aj cez patdesiat tankovych divizii. Vytvoril som jedno gigantické obklucenie, ktoré zlomilo Stalinov vaz hned
v zacCiatkoch vojny. Divizia ma len lahké tankové prapory, pretoZe zaklad je udrzat najvacésiu rychlost. Je
velfmi slaba, €o sa tyka organizacie a HP a preto tu vZdy bude riziko prerazenia obklu¢enia. Ak mas dost

lahkych tankov, tak ich tam pridaj az do bojovej Sirky dvadsat, CiZze desat praporov. Ak mas divizii dostatok,
tak sa neboj prerazenia tvojho obkluéenia. Bude$ neustale utolit a nedas nepriatelovi Sancu zautodit’ na
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teba. NavySe z opacnej strany obklu¢enia mas rozloZzené obranné divizie, ktoré v momente spojenia oboch
kliesti, zacinaju utocit.

4
_rychlost  16.9 km/h Lehky itok: 1227 Personit: 80
e 18.0 Tezky utok: 47.2 Doba vycviku: 180
18.5 Vzdusny itok: 00 Kapacita paliva: 5760,
obnoveni: 0.40 Obrana: 844 Spotfeba paliva: 108
o 3.0 Prilom: 332.0 Péchotni vyb, 50
0.0[Obrnéni: 195 Motorizovang . 40
P Bo : 5.5 Primik: 36.2 rpod-pf!_rgé Vb, 110
feba zisob: 0.88 Iniciativa: 32.00% Lehiy tank 300
ivost: 0.00% Zakopéni: i ]
| 40.00% Proc. ukof. vybaveni: 0%
: —' Senosti:  -30.00% Bojova Sfe: 10
Dd
Dup ova 0 oL LEL als 3 aa 560
Obr. 47 - Utoéné Blitz divizia

Tolko k Bostonskej verzii Blitzkriegu. Existuje eSte jedna varianta boja, kedy vyuzivame vysSie popisané
obranne divizie nie len na obranu ale aj na utok. Fronta sa hybe pomaly a rychlost postupu je zavisla na
pomoci z oblohy. V mnohych pripadoch bude$ nuteny vyuzit prave tato variantu vojny. Vtedy zabudni na
vyskum Mobilnej doktriny a zameraj sa na Doktrinu Prevaha palebnej sily. Z hlavy viem zlozit' Specialnu
palebnu diviziu. Nemam ju vSak otestovanu v praxi, kedZe ja som fanuSikom bleskovej vojny a to aj v
pripade, Ze som schopny mat len pat Blitz divizii. Ak doSlo nato, Ze nevyrabam tanky ¢i nemam ropu,
vystalil som si aj v utoku s priemernou diviziou len na obranu. Statég z Bostonu som ja a nie ty, takZe si
urcite najdi to, ¢o najviac pasuje tebe.
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Utoéna delostrelecka divizia

Sila spoc€iva v delostreleckej palbe. Je dobré tieto divizie koncentrovat na urCité miesto a tam liniu tladit,

nasledne ich presunut inde a aj tam nepriatefa zatlacit. V obrane sa na nich velmi nespoliehaj.

rychlost 4.0 km/h Lehky aiok 3248 personil:
‘ 135.2 Tazky atok: 259 Doba vicviar 120
37.0 Vzdusny atok: 0.0 Kapacitapaliva: 0.0
f obnoveni: 0.28 Obrana: 359.2 Ispotieba paliva: 0.0
! - 3.0 Prilom: 848 Dalp 102
& 5.0 Obrnéni: 0.0 | 350
------ 5.5 Primikc 14.0 Mo 0yl e
Joteba zisob: 1.62 Iniciativa: 32.00% Podpiirné vyb. a0
t 0.00% Zakopani: 7
40.00% Proc_ ukof. vybaveni 0%
kuenosti:  -30.00% Bojova dife: 25
Od
Dup Oa
Obr 48 - UtoCna delostrelecka divizia
A samozrejme jej modernejSia, rychlejSia a drahS$ia varianta.
- - O
rychlost  10.0 km/h Lehky ttok: 330.8 1061
i 160.2 ' Tézky niok: 65.0 120
386 [Vzdusny otok: 00 864.0.
tobnoveni:  0.28 Obrana 5302 T
: 30 Pralom: 1148 Dalg 102
& 5.0 Obrnéni: 8.0 550
______ 8.0 Promic 331 250
feba zisoh: 2 67 Tniciativa: 32.00% 280
jolehiivost: 0.00% Zakopani: T Pod o
40.00% Proc. ukof. vybaveni: 0%
Zkuenostic  -30.00% Bojova Sife: 25

Duplikova 0 0

Obr. 49 - Uto&na rychla delostrelecké divizia
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2.5 Terénne vplyvy na jednotlivé prapory

V utoku je podstatné vediet na €o GtociS, inak ta mbze Cakat obCas aj nejaka prekazka Ci spomalenie Gtoku.
V obrane na$tastie nie su vefmi velké postihy a to plati pre v8etky prapory. Aby bolo jasné kazdému, tak v
skratke tu hovorim hlavne o postihoch utoénych schopnosti praporov, postihy sa aktivuju pri itoku na rézne
typy terénov. Spomeniem ale len tie najdéleZitejSie.

Hlavne pri tazkych tankovych praporoch si daj pozor. Utok na lesy, baziny a rieky je az -40%, v mestach je to
-50% a v dzungliach az -60%. Maju zase +10% bonus pri Utoku na pevnost ale preto snad nebude$ skumat
a vyrabat tazké tanky, no nie?

Ani stredné a lahké verzie tankov, by si nemal pouzivat v mestach a dzungliach, kde ma ich uUtok postih
-40%. Hlavne nech ta nenapadne sa s nimi vylodovat na nepriatelské uzemie, utok klesne o -60 az -80% a
to sa tyka vSetkych troch velkosti tankov!!!

Na vylodenie pouzivaj iba Cisto pechotné divizie a to aj bez del. Ak mas volné kapacity vyskumu tak
samozrejme Specialnych marifiakov. Ti maju totiz +50% bonus k obojzivelnému Gtoku, pri boji o rieky maju
tiez slusnych +40%.

Zakladna pechota je univerzalna a nema ziadny bonus a ani postih pri Gtoku na akykolvek terén.
Motorizované a mechanizované pechoty uz nejaké Gto¢né postihy maju a preto zakladom tvojej armady by
mali byt hlavne pechotné prapory. Ak v8ak uprednostfiujes rychlost a rozumne ich vie$ vyuzit, oplati sa mat
silnejSie moto &i mecha prapory.

Vyuzival som aj vSetky tri Specialne tankové verzie. Nicitel tankov, ¢i delo a AA zbran na podvozku tanku je
skor len taka zabavka pre tych, ktory sa chcu vylozene vyhrat v editore divizii a maju dostatok armadnej
skusenosti aj vyrobnej kapacity. Je to milé spestrenie, avSak ak to nebude$ pouzivat, ni¢ sa nedeje.

2.6 Vylodenie a parasutisti

Urcite musim na zaver spomenut’ dva Specifické spdsoby pozemného boja. Prvy je obojZivelny boj a druhym
zoskok na nepriatel[skom Uzemi. Obe tieto Specidlne uUtoky sa vykonavaju cez bojové plany a maju aj
Specialne prapory, trénované prave na takéto utoky.

Vylodenie je skratka vylodenie z mora na pevninu. Urlite si sa uz aj ty v nejakej strielacke vylodil v
Normandii a tak vies, Ze tam vzdy umiera vela vojakov. Tam, kde sa umiera vo velkom je zvy€ajne dblezita
priprava a ta je aj v tejto hre. Najprv si vyberie$, kolko divizii a odkial bude utoCit a presunie$ ich do svojho
pristavu, kde obojzivelny utok zaéne. Nasledne presne podla pokynov hry vyberie$§ pristav a potom miesto,
kde chalani budu hrdinsky umierat’ pri gulometnej palbe. Prikaz je na svete a zalina sa priprava invazie.
Cim viac divizii k rozkazu prideli§, tym dlhSie trva priprava. Pripravu vie$ urychlit len vyskumom
vysadkového €&lnu z roku 1940 alebo Specialnou schopnostou tvojho generala - Uchvatitel. MozZno aj
vyskumom v niektorej doktrine, ale to neviem s istotou.

Preto, aby si mohol poslat vojsko do &Inov a vyrazit k brehom nepriatela, musi$ samozrejme ovladat more a
mat prevahu nad nepriatelskymi hladinovymi flotilami. Davaj si pozor na ponorky a urcite vyuzi prikaz
doprovod konvojov. Obchodné lode, ktoré prevazaju vojakov su primarnym cieflom ponoriek nepriatela.

Len €o dorazi§ k brehom a hrdinovia opustia vysadkové €lny, tak tvoje divizie bud zaberd volnu provinciu
alebo rozputaju krvavé jatky a vacsinou dihy a ¢asto neuspesdny boj proti dobre zakopanym obrancom. Pozri
mdj report za Japonsko a boj o Pearl Harbor, kde som ostrov dobyl po velmi dlhych bojoch a az niekolkych
pokusoch o vylodenie. E&te raz sa zopakujem - na vylodenie pouzivaj len pechotné divizie a ak je mozZnost
tak hlavne marifiakov, ktory su nato Specialne trénovany a maju +50% k utoku z mora.
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Bostoncan ti radi:

Utok si vzdy dobre priprav a in$piruj sa prdave diiom D. Neltoé nikdy na jedno miesto, ak ti
nejde len o rozptylenie nepriatela. Zauto¢ na viacero provincii a pritom medzi nimi musis
mat’ aj provinciu, ktora ma pristav.

Ak sa totiz vylodis v provincii, ktoru nikto nebrani, tak je sice obojzivelna akcia uspesna a pred tebou
je zo zaciatku otvorena zem nepriatela, tvoje divizie ale niesu zasobované a takato invazia potom
Casto konci kapitulaciou a zni¢enim utoénikov. Obranca skoér i neskér pride a skusi tvoje divize
vytlacit spat’ do mora a bez zasob z dlhodobého hl'adiska boj nema zmysel.

Ak dobyjes pristav tak ho len bran, nechaj uto¢nikov zakopat’ sa a okamZite posli do pristavu posily.
Vd'aka jedinému pristavu, ktory dobyli napriklad tri divizie, vies ¢asto vybudovat’ invaziu o rozsahu
celych armad. VSetko to chce ale pripravu a vopred si naplanovat, kde aké divizie po otvoreni
pobrezia péjdu a az tam pridu tak treba sledovat aj maximalnu kapacitu zasobovania daného
pristavu.

Parasutisti su tou najlepSou moznostou ako prist o divizie. Presunie$ ich na letisko, kde ich ¢akaju
transportné lietadla, cez bojové plany tak ako pri vylodeni vytvori§ prikaz a spusti$ invaziu. Ovladne$ letecky
sektor, v ktorom lezi cielova provincia a budes sledovat ¢o sa deje.

Paragani zoskocia a bud zaberu nepriatelovi provinciu niekde za liniou pretoze bola bez obrany, alebo sa
hned v Uvode operacie oslabia tvrdym bojom proti obrancom. Ak boj prehraju, padnu do zajatia a divizie
strati§. Ak ale vyhraja, prindtia nepriatela oslabit frontu a poslat na nich nejaké divizie. Vtedy by si mal
neodkladne zautoCit a frontu prerazit. ParaSutistov nechaj pekne zakopat sa a branit. Transportnymi
lietadlami im zhadzuj zasoby a modli sa za ich zivoty, ktoré pre teba ochotne riskuju.

Bostoncéan ti radi:

Ak na prerazenie fronty nemds dostatocnu vojensku silu, tak Ziadne samovraZedné
zoskoky neorganizuj. Skoda vyzbroje a personalu. Zivotnost mojich paraganov nebola
nikdy dlhSia ako jeden zoskok a preto uprednostriujem vyrobu konzerv na kolesdch a
poctivy boj na zemi a vo vzduchu. Prejdem k tomu letectvu.
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(@ 3. Letecka doktrina

Letectvo sluzi hlavne ako podpora pre pozemné a namorné bojiska. Pozemna armada, ktora ma
zabezpefenu oblohu a jej nepriatel je pod neustalym bombardovanim, bojuje efektivnejSie ako ta, ktora
bombardovana je. Letectvo ma ale samozrejme omnoho viac uloh.

3.1 Vyskum lietadiel a doktriny

Vyskum lietadiel je oznaceny &ervenou farbou. Lietadla sa musia skumat postupne a v hre je osem tried
lietadiel. V roku 1944 mé&zeS vyskumat' prudové motory a nasledne nato, za¢at' skimat’ moderné stihacky s
rychlostou az 1000 km/h. Ich druha rada z roku 1950 je Uplne poslednym vyskumom v hre.

Na vyber mame tri letecké doktriny. Ja tieto doktriny skimam, len ak nemam ni¢ dbleZitejSie v poradi.
Priemysel alebo technoldgie pre pozemné vojsko su pre mrfa déleZitejSie. Kazda je opat Specificka a
zameriava sa na urcity druh leteckého boja.

a) strategické niCenie - Ak som obrancom a teda vacsinou niekto z partie Spojencov, skimam prvy strom
a vyrabam tazké stihacky a strategické bombardéry. Hlavnou ulohou je ni¢enie hospodarstva nepriatela.

b) podpora bojiska - Ak som utoénik s dobrou pozemnou armadou, &ize napriklad Nemci, tak skimam druhy
strom a preferujem lahké stiha¢ky a podporné bombardéry. Ni¢im hlavne pozemné jednotky nepriatefa.

c) operacna integrita - Treti strom je nieCo medzi nimi. Je zamerany hlavne na taktické bombardéry. Je to
lacny a neefektivny variant pre vyrobne slabSie krajiny, ktoré nemaju kapacity vo vyrobe ani vo vyskume,
potrebuju v8ak nejaky bombardér.

Bostonanova taktika vzduSného boja je jednoducha. Ak mam hospodarstvo dobré, vyuzivam obe prvé dve
verzie leteckého boja a skimam Podporu bojiska. VyCerpam nepriatefla bombardovanim a nasledne
zauto¢im po zemi. Ak hospodarstvo silné nemam, tak zasadne nevyuzivam treti strom, ale vyberiem si jeden
z prvych dvoch.

Ak mam dobru pozemnu armadu, volim druhy strom a sustredim sa iba na vitazstvo na zemi, bez
bombardovania. Ak nemam dobrd pozemnu armadu, volim prvy strom a skudsim mojim spojencom poméct
tym, Ze budem systematicky nicit hospodarstvo nepriatefa. Je to beh na dlhu trat, ale prinesie vysledky.
Idealna taktika pri hre za Britaniu.

Sekundarne podla situacie vyrabam aj iné lietadla, ako napriklad namorné bombardéry. Zalezi vzdy na
mnozstve vyrobnych tovarni, surovinach a krajine za ktoru hram.

3.2 Typy leteckych misii a lietadiel

Jednotlivé hodnoty lietadiel nebudem vefmi porovnavat ¢i vysvetlovat, postaci tu hruby opis.

3.2.1 Stihacky

Misia letecka nadvlada - laicky povedané, ak ti v leteckom sektore zavadzaju nepriatelské stihacky a iné
lietadla, presne tento prikaz ti poméze, sa ich zbavit. Stiha¢ sa snazi zostrelit stihaCku a ak Ziadnu nengjde,
prejde na bombardér. Ak mas v sektore aj svoje bombardéry, stihaCky sa ich snazia chranit’ tym, Ze bojuju
s lietadlami, ktoré maju prikaz Zadrzanie.

Na obrazku vidis v Cervenej farbe, Ze napriek tomu, Ze mam v oblasti menej lietadiel, mam letecku nadvladu.
Je to preto, Ze som do boja poslal osemsto kvalitnych britskych stihaciek z roku 1939. Nemci ich poslali,
kvéli slabej leteckej detekcii len o nie€o viac ako ja a zvySok je v zalohe. To vidi§ v modrom. Z tohto Cisla
skoro devatsto kusov, maju v3ak v boji ledva patsto rovnakych lietadiel ako ja a zvySok su staré,
vykonnostne horsie stihacky. Preto ¢asom boj o tento letecky sektor v Zapadnom Nemecku aj prehraju. To je
to hlavné, ¢o potrebuje$ vediet ohladom leteckého boja.
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Zapadni Némecko
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Obr. 50 - Boj o oblohu

Misia zadrzanie - stiha€ vyrazi z letiska, aby zastavil itok bombardérov v pridelenom sektore. Je mu jedno
Ci je to bombardovanie divizii, lodi alebo hospodarstva, skratka musi ist o bombardovanie. Lietadla stihac
nezostreluje, iba poskodzuje a donuti ich tak opustit' letecky sektor a znizi tak celkovy efekt bombardovania.
Na obrazku vidi$, ze 60% lietadiel ni¢ nebombardovalo.

Severozapadni Némecko
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Obr. 51 - Zadrzané bombardéry
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Bostoncé¢an ti radi:

Ak viem, Ze nie som schopny ziskat’ nadvladu nad sektorom, vd¢Sinou mam aspor prevahu

v pozemnej armade. Vtedy vyuzijem prikaz ZadrZanie a znizim efekt nepriatel'skej leteckej

podpory, aby som ¢&im skér porazil pozemné divizie a dobyl letiska. Naopak, ak mam vo

vzduchu nadvldadu ja, ni¢ nezadrZzujem a snazim sa ¢o najviac lietadiel zostrelit. Super to
pri vysokych stratach vdésinou zabali a Ziadne vel'ké skody nespésobi.

Stihag, palubny stiha€ a tazky stiha€ su lietadla, ktoré ti s tymito prikazmi pomoézu. Stiha¢ a palubny stiha¢
sa od seba liSia iba doletom, kedZze ten palubny je menSi a musi sa vojst na lietadlovu lod. Naopak tazsi
stiha€ doleti z tejto trojky najdalej, vydrzi najviac a najviac Skody narobi. Minusom je vysSia cena a nizSia
obratnost, ktora spbésobi, Zze ho skér zasiahnu a ak ho rovno nezostrelia, jeho oprava zozerie viac zasob ako
pri mensej verzii.

3.2.2 Vel'ké bombardéry

Misia strategické bombardovanie - bojuje$ na dvoch frontoch a treba ti vela tankov, vozidiel, lietadiel,
zbrani a zasob vSeobecne. Ty ich vSak jednotkdm nedodas, pretoze vdaka strategickému bombardovaniu za
prvé: tvoje rozbombardované infrastruktiry ich neprepravia na frontu dostato¢ne rychlo a ak, tak len v malom
mnozstve. Za druhé, tvoje vojenské tovarne su rozbité a skér sa ni€ia nez opravuju. Nedokazu teda vyrabat
pozadované mnozstvo zasob. Co sa stane s jednotkami, ktoré bojuju, ale bez zasob? Spravne, zaénl
prehravat. M6ze$ si dokonca vybrat, ¢o bude cielom strategického bombardovania. Na obranu proti tomuto
typu bombardovania sa mi velmi osvedcili statické AA zbrane, ktoré mézes v jednotlivych Statoch postavit’ az
po urover pat'.

V Severozapadnom Nemecku sa moje bombardéry sustredili na vojenské a civilné tovarne.

Takticky a strategicky bombardér su lietadla, ktoré nam
budu z vysokej vySky rozputavat na zemi peklo. Roz-

diel je opat v cene a niektoré hodnoty ma strategicky
bombardér vyssSie. Hlavna je vSak sila strategického
bombardovania, ktora je dvojnasobne vyssia u strate-
gickych bombardérov!

Pritorityckakran hambardovani

vybrano | dee L : 3.2.3 Malé bombardéry

%2 FE vwychodni Anglie / Misia' vz?ty;én’é podp9ra - EJr(“:ite §i uli poc':ul’o ne-
i - Bl meckych Stukach, ktoré v radach polskej a franctuzskej
e T 3 Tm C A PRI ol | armady vytvarali paniku a ich tankom nedali ani Sancu
i sa zapojit do boja. Bombardovanie pozemnych divizii

100 A No.15 Squadron RAF (&) 5° ma v tejto hre podobny efekt a ni¢i ich silu a

oo : organizaciu. V kombinacii so silnou pozemnou

L, RSk | armadou  vznikne nezastavitelny Utok, pripadne

o0 neznicitelna obrana. Nezabudaj na letecku nadvladu,

inak sa znizi efektivita podpory a moze ta to stat vela
lietadiel a pilotov. Tieto Utoky sa tiez oznaduju skratkou
CAS. V mestach tieto misie nie su velmi Uspesné
a efektivita bombardovania sa znizuje o0 50%.

Letecky doprovod, palubny letecky doprovod a taktické
bombardéry - mézu vykonavat tento prikaz. V porov-

nani strojov je to podobne ako medzi stihackami. Oby-
¢ajny doprovod ma vyhodu v sile bombardovania, cene
a skér sa vyhne stihaéom. Jeho palubnd verzia ma
akurat nizsi dolet. Takticky bombardér zase doleti dalej
a vydrzi toho v pripade zasahu viac ako oby€ajny
doprovod, jeho pozemny utok je ale slabsi.

Obr. 52 - Strategické bombardovanie
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Obr. 53 - Podpora bojiska

Misia utok na pristav - bombardovanie pristavu, ktoré ni¢i vSetky lode v fiom arovnako tak pristav
samotny. Ak vybombarduje$ pristav, ktory prave opravuje posSkodené nepriatefské plavidlo, zatlieskaj si.
Letectvo dokoncilo pracu po namornictve.

Misia namorny utok - posledny prikaz je Gtok na plavidla priamo na Sirom mori. Ak mas v namornej bitke po
ruke stroje s tymto prikazom, sila tvojej flotily sa znasobi. Na nepriatel'ské plavidlo totiz uto€i naraz nielen
lod, ale aj lietadlo.

Namorny bombardér, letecky doprovod a ich palubné verzie a taktické bombardéry - tu sa Zial nevyhnem
rozobrati Statistik, kedZze mame az pat moznosti. Prvé &islo je Sanca trafit lod a druhé je poskodenie lode po

zasahu. Porovnavam nemecké lietadla z roku 1936. Takticky bombardér - 6 a 8. Letecky doprovod - 10 a 3,
palubna verzia - 10 a 4. Namorny bombardér a aj jeho palubna verzia - 7,5 a 15. Mysli pri vybere nato, ze
aby si sposobil nejaku Skodu, musi$ lod' trafit a preto su opat najslabsie taktické bombardéry. Ak v§ak lod
trafis, ¢o mas z toho, Ze ju musi trafit az pat doprovodnych lietadiel, aby spdsobilo $kodu rovnu jedinému
namornému bombardéru? Takze ja ti radim, postav lietadlovu lod a pouzivaj palubné verzie a ak nemas
flotilu, investuj do namornych bombardérov, aby si mal aspofi zabezpecené pobrezie. Ak si odkazany na
slabé taktické bombardéry, tak sa na more vykasli uplne.

3.3 Letecké perute

Co je to perut/letka? Perut je skupina lietadiel, ktord& méze mat len jeden typ stroja a bojovat len v jednom
leteckom sektore. Je to takd pozemna divizia, ibaze vo vzduchu. Proste zékladna letecka jednotka v hre.

Pocet lietadiel v peruti je maximalne tisic. Ak je kapacita domovskeého letiska nizSia, tak aj perut by mala byt
taka aby do kapacity vosla. Ak nemas dostatok lietadiel na naplnenie tebou nastavenej kapacity, nevadi.

Lietadla ¢o vyraba$ sa zo skladu samo presunu k peruti a jej stav sa bude doplfiovat az do nastavenej
kapacity. Perut si vzdy vezme najprv modernejSie typy lietadiel a az potom starSie. Ak za¢ne$ vyrabat novsie
typy a mas uz funkénu perut, ta si ich okamzite vezme priamo z vyrobnej linky a starSie verzie, ktoré sa
nahradili, odosle do tvojho skladu.

Podme si nieCo povedat o peruti a jej moZnostiach, kapacite atd.

a) Oznadim si letisko v Berline a kliknem na pridelit perut'.
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Obr. 54 - Vznik perute

b) Nastavim maximalnu kapacitu na tisic, teda vytvorim najva¢siu moznua perut. V zalohe vidim eSte Styri
krat tolko stihaciek, €o je uz velmi sluSna rezerva. Perut mi vyuZije aj dost velky pocet z ludskych zdrojov,
ktoré ak k dispozicii nemas, perut nevytvoris.

Vytvofit novou perut v Brandenburske
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Obr. 55 - Kapacita perute

Bostoncéan ti radi:

Nemaj perute tam, kde ich nevyuZivas na boj. Ak tvoj nepriatel’ nema letectvo, posta¢i mat’
v bojovej oblasti len preventivnych sto-dvesto stihacov a efekt ovladnutej oblohy pozemné
divizie mat’ budu. Ak nepriatel’ zapoji viac stihaciek, zapojis aj ty viac stihaciek do boja. Pri
bombardovani to samozrejme neplati. Cim viac lietadiel, tym viac narobia $kody. Nemaj
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proste zbytocne vel'ké perute a sleduj ¢o sa deje na oblohe nad tvojimi pozemnymi jednotkami. Ak
nemas dostatocné kapacity letiska, zameraj sa na ich vylepSenie v pripade obrany alebo na zabratie
dalsich letisk v pripade utoku.

c) Zatial ¢o sa bude letka vytvarat z rezerv v skladoch, nastavim letecky prikaz. Bude to ZadrZovanie a
Letecka nadvlada zarovefi. Zlty kruh znaé&i dolet. Stihacky z roku 1940 maju dolet tisic kilometrov a teda
mdbzem misiu vykonavat aj vo vedlajSom regidne a bude stale efektivna na 100%, ak teda pokryjem cely
sektor. Ak nie, efektivita prikazu sa logicky znizi.
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Obr. 56 - Dolet perute

Bostoncan ti radi:

Nepouzivaj dva stihacie prikazy spolu, pretoze nikdy nebudes$ celit' vela bombardérom
naraz. No okej, je to mozné, ak by Slo o velmi neskory rok hry. Idealne si to ale rozdel’
medzi dve perute a sleduj kol’ko bombardérov do oblasti nepriatel’ posiela. Dvojndasobok
tvojich stihaciek ich spolahlivo Zastavi a zvysok stihaCiek mézZe utocit’ a zostrelovat’ pod
prikazom Leteckej nadviady. Cize si to zhrfime: ak ma bombarduju tri stovky, pouzijem ja perut o
Sest’sto stihackach s prikazom Zastavenie a d'alSich Styristo vyuZijem na Letecku nadvladu.

3.4 Letecké budovy

Letecky boj nie je tak narocny ako pozemny a na obrazku €. 50 vidi$ vlastne vSetko podstatné. Vplyv ma len
pocasie a je tam eSte aj nejaka zanedbatelna Sanca nahodnej poruchy lietadla. Nato ale nebudem stracat
Cas.

a) letecka zakladna - Cim vy$$ia Uroven letiska, tym vy$$ia kapacita pre perute, ktoré tam budu mat
domovsku zakladiu. Z provincie, kde leZi letisko, budu perute Startovat na svoje misie. Pozor na spojenecké
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lietadla, ktoré sa md6zu udomacnit tieZz na tvojom letisku. UZ sa mi stalo, Ze ma talianské a japonské perute
zablokovali a bol som rad, Zze mi na letisko vosli dve stovky lietadiel.

Bostoncéan ti radi:

Ak si zavisly na podpore bombardérov, mysli na to, Ze stihaci potrebuju svoje miesta na
letisku, aby ich ochranili. Vtedy méze nastat situdcia, Ze stihacky naplnia malé blizke
letiska a z tych d'alekych nebudu mat’ doprovodné bombardéry dostato¢ny dosah v bojovej
oblasti. Mysli nato este pred invaziou a utok do detailu naplanuj.

b) protiletecka obrana - je to nespiaci strazca celej leteckej oblasti. Efektivne budi hlavne vtedy, ak si
cielom neustaleho strategického bombardovania a tvoje perute potrebujes na fronte. Ak sa bavime o obrane,
je podla mna lepSie mat tuto verziu, nez ako vyrabat AA zbrane pre pozemné divizie. Prvoradé je pre teba
mat dobré letectvo.

Bostoncéan ti radi:

Vyuzil som ich zatial iba za Franctzsko (report za Francii) a Ceskoslovensko. Nonstop
poskodenie pre nepriatel'ské lietadla je fajn, ale vojnu s nimi nevyhras. Tak padaj
vybudovat’ to Luftwaffe Fritzi!

c) radarova stanica - ¢im vysSSia uroven, tym vySSi dosah. Nahlad si zapina$ Uplne vpravo dole, tlagitko
najviac v rohu obrazovky. Ma pasivny ale dblezity vyznam pre letectvo, aj pre pozemné sily.

V prvom rade, uvidi§ vSetky sily nepriatela v dosahu a bavime sa o zemi, letiskach aj moriach. Velmi tu
pomdze vyskum Sifrovania a deSifrovania. Je dbélezité mat jedno vySSie, ako ma to druhé nepriatel a
samozrejme to funguje aj opacne.

Vo vzduchu pomdze hlavne pri obrane proti bombardérom. Je to presne ako v leteckej vojne Britanie s
Nemeckom. Pozor na iné vplyvy, ktoré mézu efekt znizit. Maly priklad: vdaka dosahu radaru mam mat 61%
detekciu lietadiel v sektore, no mam len 31%. Je noc a preto som dostal penalizaciu -20% za tmu a navyse
je v oblasti zIé podasie, ¢o je daldich -10%. Cim vacsie &islo, tym viac lietadiel tvoje stihacky najdu a
poskodia alebo zostrelia. Radar a jeho detekcia lietadiel poméze aj v pripade boja so stihackami. Hovoril
som o tom pri obrazku ¢islo 50.

Podme k obrazkom. V Moskve je
radarova stanica. VidiS, Ze za-
sahuje do troch oblasti, no ani
jednu nepokryva dostato¢ne. Za
mna je to zbytoCne neefektivne.
Na druhu stranu, kazdym rokom
méze§ mat vyskimany novy
radar, ktory svoj dosah dost’ zvysi.
Takze je hlupost, venovat staveb-
né kapacity a mat ich po celej
krajine nahusto.

Obr. 57 - Maly neefektivny radar

64


http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=132&t=8613
http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=132&t=8613

Obr. 58 - Pét velkych radarov

3.5 Letecké eso
Letecku prehliadku ukon&ime poctou hrdinom z oblohy, leteckym esam!

V hre je totiz mala Sanca, Ze letecka perut pocas boja ziska letecké eso. Su tri skill Urovne a kazda dava
nejaké urcité percento k schopnostiam celej perute. Zadrhel je, Zze letecké eso ma vplyv iba na sto lietadiel a
preto by mal byt prideleny peruti o maximalnej kapacite sto. Ak je lietadiel menej, nevadi pretoze odovzdané
skusenosti sa nasobia. Ak je viac, neviem s istotou povedat €o sa stane s jeho efektami.

Bostoncéan ti radi:

Vyuzivam vzdy perute o vel’kosti maximalne sto. Je to praktickejSie kvéli malymi letiskam a
zdroven nemusim nic rieSit, ak sa eso objavi. Prave ma napada, Ze to vlastne aj nasobi
moznost’ na objavenie esa, pretoZe kazda perut’ ma takto svoju vlastnu Sancu. Prave som
vébec nic¢ neurobil a upgradol svoj viastny vynalez! Tri krat hura mne!

Su tri typy tychto hrdinov. Jeden pre stihaCky, druhy pre strategické bombardéry a treti pre mensie
bombardovanie ako je pozemné alebo namorné.

Zrod tohto esa ti tieZ trodku zdvihne vojnovu podporu a jeho smrt' ju naopak mierne znizi. Bavime sa ale o
-3% az +3%, €o je len do poctu.
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(@ 4. Namorna doktrina

Problémy s paradoxnou lokalizaciou

Délezité upozornenie potrebné k pochopeniu mojich textov, ktoré sa biju s nazvami v Ceskej lokalizacii.
Cestina je Zial tentokrat limitovana originalnou lokalizaciou a hlavne spravnym fungovanim.

S WhiteHorseom sme si ujasnili premenovanie hlavného rozdelenia lodi, kde z nepochopitelnych dévod ma
Paradox dvakrat pouzity nazov Bojova lod a to pre skupinu lodi a aj pre typ lode. Novym nazvom pre
skupinu je v priruCke a aj v hre Hlavné lode. Bojova lod ostava bojovou lodou.

Zial v dalom pripade, nam spravna funkénost’ &estiny, nedovolila zasiahnut do nazvov jednotlivych lodnych
zbrani. V hre su lodné palné zbrane rozdelené na dva typy. Prva skupina je len pre urcité lode a ja tieto
zbrane oznacujem ako batérie a druha je pre viacero typov lodi a tato skupinu nazyvam delami. V prirucke
som si ich pomenoval podfa méjho najlepSieho umyslu, pretoZe inak by som sa aj ja sdm vo svojich textoch
stratil. Tu je zoznam v8etkych piatich zbrani a ja ti drzim palce kamarat, aby si sa v tom nestratil:

Zbran pre supert’azka lod’ ma rovnaky nazov a to supert'azka batéria.

Zbran pre bojovu lod’ ma rovnaky nazov a to t'azka batéria.

Zbran pre tazky kriznik je v priruCke stredna batéria a v hre batéria tazkého krizniku.

Zbran pre Pahky kriznik je v priru¢ke 'ahka batéria a v hre lahky kriznik - batéria.

Prvou zbrariou pre viacero verzii lodi je v priru¢ke lahké delo a v hre ho najde$ pod ndzvom lahka batéria.

Druhym takymto delom je sekundarna batéria a nazvy su opat rovnaké v hre aj v prirucke.

4.1 Statistiky lodi

Zacnem informaciou, zZe lode sa delia na tri triedy a to hlavné lode, doprovodné lode a ostatné lode.

V Statistikach hovorim o réznych batériach, delach, radaroch &i sonaroch. Je to preto, Zze v navrhari lodi si

vyberies trup lode a nasledne mézes lod do detailu modifikovat. Je to niec¢o ako editor divizii.

HP - kazda lod m4 urcitu pevnost. Té sa s kazdym inkasovanym uderom zniZuje a az klesne na nulu, lod sa
transformuje na podvodné akvarium pre rybicky.

Obrnenie - aby si zniZil ubytok HP, vie§ na lod namontovat pancier a vytvorit tak “brnenie” lode.

Tazké/lahké priebojné - tato Statistika sa bije so Statistikou Obrnenie. Ak je pancierovanie vy$sie ako
priebojnost municie, Gtok spdsobi lodi mensie poskodenie. Ak je priebojnost vyssia, lod dostane presne
tolko poSkodenia, kofko dela spésobuiju.

Tazky utok - je poskodenie pri Gtoku na velké Hlavné lode. Ak mé tvoja lod supertazké, tazké alebo stredné
batérie, z lode sa stava bojova lod pripadne supertazka alebo tazky kriznik a bude v skupine Hlavné lode.

Lahky utok - je poskodenie pri Utoku na mensie lode zo skupin Doprovodné lode a myslim, Zze aj Ostatné
lode. Maju ho lahké batérie, lahké dela a sekundarne dela. Obe typy utokov, lahky aj tazky, vie vylepsit
modul riadenie palby.

Hladinova detekcia/rozhlad - je to schopnost najst respektive schopnost sa najdeniu vyhnut. Vacsie lode
maju rozhlad vacsi, pretoze ich ina lod logicky skoér uvidi. Radar ti poméze s detekciou a teda najdenim lode
a rovnako tak prieskumné lietadlo. Mysli nato, ze lod, ktora nenajde svoj ciel, nemdze zahajit’ utok.

Ponorkova detekcia/rohlad - je presne to isté ako Statistiky vysSie, avSak je to ponorkova verzia. Aby
plavidlo naslo ponorku, musi mat miesto radaru sonar! Pri ponorkovom rozhfade plati, ze ¢im je ponorka
lepSia, tym tazSie sa najde, pretoze novsi typ méze ist do vacsej hlbky. Rovnako tak ponorke v ukryti

poméze aj lepSi motor.

K zvySnym Statistikam sa netreba vyjadrovat.
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Obr. 59 - Statistiky

4.2 Triedy lodi a navrhy

Poznas uz delenie na tri skupiny. Je ale aj dalSie delenie a to podla piatich trupov, ktoré su zakladom kazdej
lode. Prave podla toho, aky trup si v navrhari zvolis, budes mat dostupné rézne moduly, ktoré na neho
mdze$ a nemusi$ dat. To urci dlzku vystavby lode, ktora mbze trvat tri tyZdne, ale aj dva a pol roka.

Potom su tu samozrejme typy lodi a tych je v hre sedem. Trup obchodnej lode sa neskima, ani neupravuje a
trup kriznika je zakladom jeho lahkej aj tazkej verzie

4.2.1 Hlavné lode

Tvoria zaklad kazdej flotily. Je ich vZdy najmenej, pretoZe su drahé a vyroba trva velmi dlho. Na ich vyrobu
mdbze§ pridelit len pat namornych dokov. Ich hodnota v boji je nenahraditefna a bez nich nema zmysel
budovat hladinov flotilu. To tejto triedy patri bojova lod, tazky kriznik a lietadlova lod. Specialna supertazka
lod je vlastne bojovou lodou a preto ju nejdem osobitne popisovat.

a) Bojova lod' je stred tvojej hladinovej flotily. Ulohou v bitke je ostrefovat ostatné velké hlavné lode, ale
vdaka malym delam mdéze ni€it aj malé plavidla. Na svojej palube méa tazké batérie a teba preto zaujima
hlavne Statistika tazky utok. Hlavnou zbrafiou je ale sila trupu a "nepotopitelnost”. V roku 1936 mézed
vyskumat’ supertazké bojové lode ako bol Bismarck alebo Yamato a tuto verziu bojovej lode mi nie, Ze
nepotopili, ale ani neposkodili.

b) Tazky kriznik je v podstate nahradou za bojovu lod pre krajiny, ktoré si ju nemézu dovolit. Vo vyzbroji ma
len slab$ie stredné batérie, ktoré ale stale maju tazky utok. Problém je slaby trup a preto nezabudni na
pancierovanie. Verny pomocnik, ktory by mal stat’ vzdy po bokoch tvojej bojovej lode.

c) Lietadlova lod’ sa nesustredi na to, aby rozdavala tazké ¢i lahké utoky. Jej ulohou je doniest do bitky
lietadla a tie znasobia utok celej tvojej flotily. Zo zbrani méZe mat len sekundarne dela. Urcite nezabudni na
radar, musi ho mat kazda lietadlova lod!

4.2.2 Doprovodné lode

Su hlavne doprovodom hlavnych lodi v hladinovych flotilach, ale poslizia aj ako eskorta obchodnych &i
transportnych lodi. Vyrabaju sa o dost rychlejSie a na jednej lodi méze pracovat az desat dokov. Do tejto
kategorie patria lahké krizniky a torpédoborce. S tymito lodami sa v navrhari skutoCne da vyhrat a mézes
mat’ protiletecké krizniky, krizniky zamerané na lahky utok Ci nejaky mix aj s torpédami atd. Rovnako tak pri
torpédoborcoch, je v ponuke viacero verzii lodi.
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a) Lahky kriznik ma trup rovnaky ako tazky kriznik. Rozdiel je vSak v tom, Ze pouziva lahké batérie, ktoré
davaju lahky utok a ten bude smerovat na iné malé lode. Tato univerzalna lod vie ale tieZ posielat torpéda,
zaminovavat moria €i hadzat hlbinné naloze. Ja lahky kriznik vyuZivam hlavne ako zbraf proti malym
lodiam,vyrabam ich viacero a odlah¢im tak od lahkych del bojové lode a tazké krizniky.

b) Torpédoborec je jediné hladinové plavidlo, ktoré neméze pouzivat batérie. Jeho palubnou zbrariou je iba
lahké delo ale to nevadi. Jeho sila spocCiva v torpédovani lodi, ktoré nerozliSuje, &i je jeho cielom hlavna &i
doprovodna lod. Hlavnou ulohou torpédoborca je podla mifa lov ponoriek a ochrana obchodnych lodi. Je
rychli, no velmi slabucky a Casto pdjde ku dnu. To ale tiez nevadi, pretoze Uplne zakladnu rannu verziu
vyrobi$ za dva tyzdne, normalny uz ozbrojeny cca za mesiac. Ja vyuzivam dve verzie, jednu na lov ponoriek
ako eskortu a druhu pre bo;j.

4.2.3 Ostatné lode

Su samozrejme $pecialne lode, ktoré nepatria do ani jednej z prvych dvoch kategérii. Vedu totiz vlastny boj,
vlastnu vojnu. Damy a péni, spravne. Kone¢ne nadisiel ten moment hovorit' o U€astnikoch ponorkovej vojny!

a) Ponorky pozna kazdy. Kto uz nepocul o ponorkach, ktoré skoro vyhladoveli Britaniu a to v prvej a aj
druhej svetovej vojne? Sluzia tiez ako 3pidni. Posles ich hliadkovat do oblasti a zakazes utodit. Hladinova
flotila s prikazom Uderna sila sa potom postara o zvy$ok. M6Zu bojovat aj ako stcast hladinovej flotily,
efektivitu vS8ak nemam overend. Viac tu netreba recnit, proste nabi torpéda a posli tu kocapku ku dnu!

b) Konvoje respektive obchodné lode su hlavhym cielom ponoriek a prevazaju po mori suroviny a
samozrejme pozemné divizie. Bez obchodnych lodi nespravi$ Ziadne vylodenie a v pripade, Ze dovazas
suroviny cez mori, nebude$ mat’ ani Ziadne suroviny. Tretou ulohou a asi najhlavnejSou ulohou je preprava
zasob pre pozemné vojsko, samozrejme iba ak zasobovacia trasa vedie cez more. Obchodné lode, ktoré
nepouziva§ sa hromadia v zasobniku a tam kde ich treba, ich prideli hra automaticky. Nemézes ich
modifikovat v navrhari lodi, pretoZe nebojuju vébec.

Mdame 3453 konvold.

Celkem pouiito: 291

Poufito /Potfeba:

- Pro bitevni pkdn ndmoini invaze: 20/20
- Pro fransfer jednotek: 0f0

- Pro obchod a zdsoby: 2717271

Nebylo poufito: 31462

Konvoje se pouiivaji pfi dovozu zdrojl z jinych
zemi po mofi, plevaia]i nafe domdaci zdroje a
dopravull zGsoby nadim pozemnim sikdm v
koloniich.

(oA

Obr. 60 - Zasobnik obchodnych lodi

4.2.4 Stvrta skupina

Stvrtou skupinou, ktord v hre oficidine nenajde$ su historické lode. Je to napriklad Bitevnik za Nemecko.
Proste napriklad rézne krizence bojovej lode a tazkého kriZznika, alebo lode, ktoré zostali v namornictve z
prvej svetovej vojny. Preto sa nezlakni, ak niekde natrafi$§ na triedu bojovy kriznik. Ty sam si takéto lode uz
nenavrhne$, no teda aspon mne sa to nepodarilo.
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4.3 Vyskum doktriny

Mame tri doktriny, ktoré su velmi dobre rozdelené. Kone€ne mdzem povedat, ze kazda doktrina je dobra a
preto je dblezité sa rozhodnut pre tu spravnu a podla nej aj budovat’ svoje namornictvo. Niektoré vyskumy
sa nachadzaju vo viacerych nez len v jednej doktrine, avsak vzdy na inom mieste.

4.3.1 Pritomnost flotily

je podla Boston&ana najlepSou doktrinou. Zameriava sa na vylepSenia Statistik lodi s delami, no dva
vyskumy podporia aj lietadlové lode. Preferuje sa proste poctivy boj, kde rozhoduje pocet a velkost' del flotily
a samozrejme pevnost trupu lode. Co sa tyka zlepSenia ponoriek, tak je to slabsia varianta. Zlep$enie
eskorty konvojov je dost slusné.

4.3.2 Zabranenie obchodu

je velmi Specificka doktrina. Obsahuje totiz obrovské zlepSenie ponorkovych Utokov na obchodné lode.
Hladinové flotily a lietadlové lode podpori tiez, no je to o dost slabSie ako pri prvej a tretej doktrine. Ak
neplanuje$ vystavbu hladinovej flotily, urcite vol tento strom a uzivaj si ponorkovu vojnu a neustale spravy o
potopenych obchodnych lodiach nepriatefa.

4.3.3 Uder na zakladne

je doktrina so zameranim na schopnosti lietadlovych lodi. Myslim, Ze tato doktrina je identicka s tou prvou,
len miesto bojovych lodi su uprednostnené lietadlové lode. Je to preto, Ze tato doktrina je stavana pre
Tichomorie, kde sa bojuje v okoli mnohych ostrovov a funkciu letectva by mali vziat na svoje ramena hlavne
lietadla z lietadlovych lodi.

4.4 Vyskum namornictva

Pod modrou kartou Namorni sa skryvaju desiatky vyskumov lodi a s nimi suvisiacich modulov a Statistik.
Hned v Uvode spomeniem transportné ¢lny. Velmi dblezité, ak planuje$ nejaky ten deri D.

To hlavné vidi$ hned hore. Pat roznych trupov ako zaklad kazdej lode. Len €o si vyskima$ nejaky novy typ
lode, odomkne sa ti novy trup, novy motor a v pripade ponoriek aj novy torpédomet.

Okrem toho mas pri kazdom type lodi nejaku Specialitku. Po kazdom takomto vyskume sa ti otvori novy
modul, ktory mbéze$§ vyuzit v navrhari. Na obrazku vidis, ze ponorky toho maju skutoCne o dost viac.
Spomeniem hlavne generator dymu, ktory pomdze ustupit’ flotile, ak prehrava a sonar pre vyhfadavanie
ponoriek u torpédoborcoch. Pre mia zakladné moduly, ktoré skimam vzdy.

Ponorky maiju tychto Specialitiek viac. Je to sonar, torpédomety a viacero typov torpéd. Urcite skimaj vsetko,
ak si zvolil vyskuSat' drsnu ponorkovu vojnu.

Ranaponorka

T

Obr. 61 - Vyskum ponoriek
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Ak pojdes cestou hladinovej flotily, urcite nemrhaj vyskumom pri ponorkach. Staci mat len novy typ ponoriek,
ktoré bude$ vyuzivat ako hliadky pre svoju flotilu. Zaujimat by ta v takom pripade mala sekcia Vyzbroj. Ak
Vyzbroj nebude$ skumat, bude§ mat na lodiach s novou a vacSou palubou staré hrdzavé dela z Velkej
vojny. Urcite odporic¢am skumat aj Zmirnéni Skod, tvoje lode budi odolnejSie a hlavne sa znizi Sanca
kritického zasahu, &o u diZzky vyroby bojovej lode potesi.

Bostoncéan ti radi:

Pri vyskume tychto modulov si treba uvedomit’ velmi délezity fakt. Lod’, ktora uz je davno
vyrobena, ma urcité vybavenie. Ak chces aby mala nové, musis ju v pristave prezbrojit a to
stoji ¢as a vyrobné kapacity. TakZze s modulami narabaj rozumne, aby sa ti nestalo, Ze nieco
¢o vyskumas ani nepouzijes v baji.

4.5 Namorné prikazy

Velmi jednoduché a preto nebudem popisovat kazdy zvlast.

Dolezité je spomenut, ze Uderna sila potrebuje mat v namornej oblasti flotilu s prikazom Hliadka. Ta najde
nepriatel'sku flotilu a az sa tak stane, uderna flotila opusti pristav a vyda sa flotilu znicit. Ak ale hliadka najde
flotilu, ktora je silnejSia ako tvoja uderna flotila, ni¢ sa nestane a k utoku nedojde.

Za druhé su tu prikazy Doprovod konvojov a Podpora namornej invazie. Prvy prikaz chrani konvoje v danej
namornej oblasti a neopusti ju. Druhy prikaz robi to isté, avSak flotila sa sustreduje na lodné transporty s
tvojou pozemnou armadou. Sprevadza ich az k plazi aj cez viacero oblasti a po¢as vylodenia, kedy zacne
pozemny boj o provinciu, ich podporuje delostreleckou palbou.

" Stavanger s

Carl Gustav Fleischer

{12)

2 divizi

& p
palbou ze sousedicl mofské provinci

0rezerv 0 rezerv

Obr. 62 - Podpora namornej invazie

K prikazom kladenie min a odminovavanie sa nemézem vyjadrit. Sdm som ich nikdy nepouzil a neviem ako
funguju a aky maju vplyv a hru. Takze skor sa obrat na forum a popytaj sa tam.
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4.6 Navrh flotily

Tak ako pri editore pozemnych divizii, si treba aj tu uvedomit, ze takyto model vyuzivam ja a to neznamena,
Ze je zarudene najlepsi (jasné, Ze je najlepsil!l). Mam ho vak overeny za Japonsko, Spanielsko, Nemecko a
USA. Vzdy po zacati novej hry si celé namornictvo takto reorganizujem a snazim sa ho vybudovat do tejto
podoby. Podty, ktoré piSem k jednotlivym flotilam su sice vzdy mojim cielom, realita je vSak ¢asto ina. Kfudne
sa ale in&piruj.

4.6.1 Verzia némornictva pre doktriny Pritomnost flotily alebo Uder na zédkladriu

Druht menovanu doktrinu so zameranim na lietadlové lode vlastne nepouzivam, jedine ak hrajem za USA
alebo Japonsko. Najvacsie lietadlové a bojové lode, pouZivam iba z rokov 1936 a 1940. Ranné verzie
nahradzujem postupne modernejSimi alebo v pripade slabej vyroby ich nechavam do poc¢tu aby som mal
aspon nejaké flotily. Ostatné triedy lodi vyuzivam vSetky.

Kralovska flotila je mojou pychou namornictva. Do tejto flotily vzdy posielam vSetky lode, ktoré prisli rovno
z vyroby. Je to taka centralna flotila, ktord vyuzivam na vSetky Ulohy a tymto krokom zabezpecim jej neustalu
modernizaciu. Ak niektora trieda plavidiel vo flotile dosiahne pocet lodi, ktory som si ur€il, najstarsi typ
plavidla flotilu opusti a putuje do beznej Hladinovej flotily.

Zostava lodi: 1x lietadlova lod, 2x bojova lod, 3x tazky kriznik, 15x lahky kriZnik, 20x torpédoborec pre boj,
5x torpédoborec proti ponorkam.

Hladinova flotila je zakladnou bojovou skupinou v mojom namornictve. Pocet takychto flotil je
neobmedzeny a &im viac ich je, tym lepSie. VyuZivam ich na kontrolu mori a obranu pobreZi a kazdej flotile
priradim urcitu oblast, kde bude pésobit. V pripade, Ze do jej oblasti posle nepriatel flotilu na ktoru je slaba,
podporim ju Kralovskou flotilou. Najviac som mal tychto flotil Sest a vtedy sa mi nikto nevedel postavit.
Ovladol som vsetky oceany, ktoré boli v dosahu mojich lodi. Vzdy sa snazim skompletovat prvu flotilu,
nasledne druhu, tretiu a podobne. Pri hre za Britaniu som potreboval pokryt ovela vacsie uzemie, takze som
zo zaciatku pouzival flotily oslabené o lahké krizniky a torpédoborce.

Zostava lodi: 1x lietadlova lod, 1x bojova lod, 2x tazky kriznik, 10x lahky kriZnik, 10x torpédoborec pre boj,
5x torpédoborec proti ponorkam.

Eskortna flotila sluZi len na obranu konvojov. Ak som krajinou, ktora je zavisla na dovoze surovin po mori,
hlavné uzly necham branit' tymito Specialnymi skupinami. Mam dve verzie podra flotily, ktort na zaciatku hry
dostanem. Ta s lietadlovou lodou je priam poprava pre ponorky nepriatefa.

Zostava lodi: 1x lietadlova lod’, 10x torpédoborec proti ponorkdm alebo verzia bez lietadlovej lode s troSku
viac torpédoborcami.

Hliadkova flotila ma jedind Ulohu a nebojuje. Kazdej hladinovej flotile, vratane kralovskej, pridelim jednu
takuto ponorkovu flotilu. Operuje vZdy v rovnakej namornej oblasti s prikazom Hliadka.

Zostava ponoriek: 5x ponorka a idealne so Snorchfom
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4.6.2 Verzia namornictva pre doktrinu Zabranenie obchodu

Viyuzil som ju dokonca v reporte za Spanielsko. Aka je ponorkovéa vojna proti spojencom si kludne pregitaj.
Vyrobil som cez sto Styridsat’ ponoriek, no naraz som nikdy nemal viac ako osemdesiat. Za desat’ rokov
vojny, ale potopilo moje namornictvo dve tisicky bojovych plavidiel €o je brutdlne €islo. No a kolko som
potopil obchodnych lodi si radSej pozri na obrazku. Inak by si mi neveril.

"~ Namorni ztraty

Viechnyzemé = Viechny Frakee

e A b 198
2

Bitvy v prub&hu éasu
Tento mésic

Minuly mésic

Starsi

Lehky Erup

Bitevni lod’
=)

Letadlova lod
=0
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http://forum.jajjun.com/viewtopic.php?f=132&t=11698

Kralovska flotila je tentokrat jedinou hladinovou flotilou. Postaram sa preto, aby bola dostato¢ne silna a
hravo porazila kazdu flotilu nepriatela. Opat ju pouzivam vSade kde treba. Kazdé plavidlo, ktoré bude
navySe, absolutne nevadi. Po dosiahnuti ur€enych Cisel jej stavy len doplfiujem a vyrobu dokov investujem
do ponoriek. K dispozicii ma samozrejme tiez hliadkovu flotilu.

Bostoncé¢an ti radi:

Ak mas zvysné vyrobné kapacity, urcite si vybuduj zaloznu flotilu, ktora bude c¢akat v
dokoch a v nej budu len lode, pripravené okamZite nahradit’ straty Kralovskej flotily v boji.
Nestane sa ti to ¢o mne, Ze som zrazu mal len bojové lode, tazké krizniky a torpédoborce.
Vyhral som sice bitku, ale flotila zrazu bola bez I'ahkych kriznikov a prilis slaba.

Zostava lodi: 1x lietadlova lod, 3x bojova lod, 5x tazky kriznik, 20x lahky kriznik, 25x torpédoborec pre boj,
10x torpédoborec proti ponorkam

Ponorkova flotila je tentokrat mojou hlavnou bojovou jednotkou. Je nutné ich mat vzdy aspon niekolko a
preto ich kapacitu zvysim, az ich mam aspon pat. Pat flotil uz narobi sluSny bordel s obchodnymi lodami
nepriatefa a dovoluje ti otravovat ho v piatich oblastiach. Ranné ponorky nepouzivam, Skoda personalu.
Zalozna flotila v pristave je tiez uzito€na, ponorky idu ku dnu jedna za druhou.

Zostava ponoriek: 10x a postupne az 15x ponorka

4.7 Navrh lodi

Niektoré veci som si sdm uvedomil az pri pisani tohto navodu, vaésina je vSak uz otestovana. Pouzivam tu
schvalne iba trupy z roku 1936 a zakladné nevyhnutné moduly a hovorim vZdy o najrychlejdej a plne
zasobenej vyrobe. Za zmeny a navrhovanie sa plati, tak ako pri pozemnom vojsku, skusenostami.

Bojova lod’

Zaklad su tazké batérie a tazky utok. Ak vo flotile nemam lietadlova lod a jej lietadla, pridam protiletecke
zbrane. Vyroba trva priblizne rok a pol.

. rychlost: 24.3 ko [Lehky atok: 0.0

dosah’ 3500 Jm | Lehié priibojné: 0.0 ;

i 10.0 | Tézky atok: 346 Hiad
> 3885 Tezké pribojné: 310
vost: 68.0% Torpédovani: 0.0
feba zasob: 0.20 [Hiubinné pumy- 0.0
i 5200 |Obrnéni: 26.0
Protiletecke: 0.0

Obr. 64 - Navrh bojovej lode
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Lietadlova lod’

Zaklad je mat €o najvacsiu kapacitu lietadiel a radar. Ideal je mat v kazdej hladinovej flotile aspori jednu.
Vyroba trva rok a Styri mesiace.

¢ rychlost  32.5 km Lehky itok:

¢ dosah 3000 km Lehké pribojné:
izace: 40.0 Tezky Gtok:
275.0 T&ike prubojné:
( it 56.0% Torpédovini:
Jotfeba zasob: 0.30 Hlubinné pumy:
rsond 6000 Obrnéni:
t paluby: 60 Protiletecke:

Obr. 65 - Navrh lietadlovej lode

Tazky kriznik

Tato verzia kriznika je schopna bojovat proti velkym aj malym lodiam a aj proti lietadlam. Vyroba trva desat’
mesiacov.

¢ rychlost: 288 km Lehky Gtok: 73

:. dosah: 3000 km Lehké pribojné: 5.5

; 50.0 | Tezky ok 212
286.0 Tézkeé pribojné: 10

polehlivost 68.0% Torpédovani: 0.0
feba zasob: 0.10 Hiubinné pumy- 0.0
rsond 800 Obrnéni: 6.0
Protiletecké: 16

Obr. 66 - Navrh tazkého kriznika
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Lahky kriznik

Prva lod, ktora sa zameriava na malé lode a v tomto utoku vo flotile dominuje. Pomaha aj proti lietadlam. Ak
si ceni$ kvantitu, stavaj verziu bez panciera. S pancierom trva vyroba Styri mesiace, bez neho tri.

rychlost  30.0 km Lehky otok: 157

. dosah: 3000 km Lehké pribojné: 55
oanizace: 50.0 Tezky atok: 0.0
- 130.0 | Tézke pribojné: 0.0
lehlrvast 68.0% Torpedavani: 0.0
ytieha zisob: 0.04 [Hiubinné pumy: 0.0
5 800 Obraéni: 6.0
Protiletecke: 16

Obr. 67 - Navrh lahkého kriznika

Torpédoborec pre boj

Trochu pomdze s utokom na malé lode a lietadla, hlavnou ulohou je v3ak torpédovanie lodi. Vyroba tu trva
uz len mesiac. Ak je dostatok dokov, je dobré vyrabat torpédoborce neustale, pretoZe ich ide ku dnu asi tolko
€o ponoriek.

x rychlost 348 km Lehky itok:
_ dosah’ 1800 km Lehké prithojné:
i 40.0 T&zky ttok:
- 40.0 T&zke probojné:
olehlivost: 68.0% Torpadovani:
feba zasob: 0.01 Hiubinné pumy:
; 325 Obrnéni:
Protiletecke:

Obr. 68 - Navrh bojového torpédoborca
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Torpédoborec proti ponorkam

Jedina lod so sonarom. V hladinovej flotile je hlavne ako prevencia proti ponorkam. V eskortnej flotile je to
verny straZca tvojho obchodu a konvojov. Uloha je jasna, néjst’ a poslat’ ponorku ku dnu.

_rychlost  34.5 km Lehky ok 1.0
<. dosah: 1800 km Lehké pribome: 10

0.0 T&icy atok: 00 'y

40.0 [ Tezké pribojné: 0.0 Ponorkovy rozhled: 0.0

_ t 68.0% Torpédovani- 0.0 |Ponorkova detekcs: . 5.0

feba zasob: 0.01 Hivbinné pumy- 170 'Riadent min- 0.00.

: 325 Obrnéni: 0.00.
Protilstecke: 16

Obr. 69 - Navrh protiponorkového torpédoborca

Hliadkova ponorka

Pouzijem tu ponorku z roku 1940, pretoze na verziu 1936 nejde namontovat’ Snorchel. Ten je ddlezity, ak
chces aby tvoju ponorku nepriatel neobjavil.

X_ rychlost: 21.0 km Lehky otok: 0.0 'spotiebapaliva g

dosah’ 5000 km Lehké priiboiné: 0.0

sani 50.0| Tezky atok: 00

: 30.0 | Tézké pribojné: 0.0
polehiivost: 60.0% Torpédovani: 420 Pon

jotfeba zasob: 0.01 Hlubinné pumy: 0.0
TS0NA 200 Obrméni- 0.0
Protfiletecke: 0.0

Obr. 70 - Navrh hliadkovej ponorky
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Bojova ponorka

Tu platia jednoduché pravidla. Co najviac torpédometov, &o najlepsi motor a o najmodernej$iu ponorku. Ak
ti ide o kvalitu utoku pouzivaj radar, ak ti ide o prezitie ponorky a nevadi ti menej potopenej tonaze, pouziva;j
Snorchel. To je ale zéleZitost az verzie z roku 1940.

rychlost  21.0 km Lehky Gtok:

B Dokl i prbons
. 50.0 | Tésky ofok 00 [Fa
30 0[Teske prabois 0.0 Ioonorkovy rehe N 0
B nroet 60.0% | Torpedovani- PR e
et 0.01 |Hinbians puoy i e
3 200 Obrnéni: o
Drotlotecks: 0.0

Obr. 71 - Navrh bojovej ponorky
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Dodatok

(@ 1. Zoznam DLC

V tejto Casti sa pozrieme na zoznam rozSireni. Struénym opisom spomeniem, o ktoré DLC do hry prinasa.
Tato cast je na objednavku Schulmiho a preto si na neho spomente, az budete posielat Paradoxu svoje
tazko zarobené peniaze aj za DLC. Nastastie, nas za tie roky vyvoja hry autori zasypavali aj r6znymi
Upravami a zaplatami, ktoré boli zadarmo. Zfavy, o ktorych tu hovorim, su viano¢né v roku 2019.

AJ* 1.1 Together for Victory

Koncom roka 2016 uzrel svetlo sveta prvy rozSirujuci bali¢ek. Paradox ho zrejme poklada za nie€o
dolezité, pretoze aj dnes stoji az 15€.

Autori hry sa zamerali na Velku Britaniu a jej Commonwealth. Do hry pribudaju stromy pre jej poddanych ako
je Kanada, Austrélia, Novy Zéland, Britsky raj a Juzna Afrika. Za vSetky krajiny sa m6ze$§ nadalej pchat do
zadku Churchillovi alebo zvolit cestu oslobodenia a nezavislosti.

Mimo toho do hry pridava hlavne prepracovanie autonémneho systému pre satelity a babky ako bolo
Slovensko, alebo prave Kanada. Druhym hlavnym bodom je moznost’ poZiadat spojenca o dovoz vybavenia

a zbrani na p6zicku.

V rebri¢ku délezitosti je rozhodne na konci a patri mu zemiak. Nie tvoje peniaze.

Bostoncan ti radi:

Ak nemas v plane hrat’ za Spojencov z radov Commonwealthu, kl'udne toto DLC vynechaj.
V akcii je vSak iba za 7€ a to uz stoji za tych pdr desiatok hracich hodin navyse.

4= 1.2 Death or Dishonor

3 Tak toto DLC je pre mna, teba a celé jajjun forum Uplny zaklad, pretoze pridava do hry rozSirenie
Ceskoslovenska. PoteSi aj rozSirenie Madarska a teda tazka vyzva - obnovenie Rakusko - Uhorska. ZvySok
ani nejdem menovat, kedze je to najlacnejSie DLC za 10€, pripadne 5€. To chces.

V mojom rebri¢ku jasné druhé miesto.

1.3 Waking the Tiger

Co sa tyka tohto rozsirenia hry, tak je tu podstatné poloZit si dve otazky.

Prva je ¢&i chce$ dobrovolne vyskusat sebatryznenie v podobe obrany Ciny proti Japonsku, ¢i nechces
vyskuSat vykopnut Hitlera z Nemecka a tiez obnovit’ v Japonsku demokraciu. Podotykam, Ze Cina bez tohto
DLC nema rozSireny strom, ale iba zakladny.

Druhou otazkou je &i ti za 20€ stoja vylepSenia hry ako vyhadzov krajiny z tvojej frakcie, nové mechanizmy
nahradzujuce Narodnu jednotu - Vojenska podpora a Stabilita, prepracovanie generalov atd. K Narodnej
jednote som sa v tejto priru¢ke uz zbyto€ne nevyjadroval.

Bronz.
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Bostoncé¢an ti radi:

Toto DLC strasne zmenilo obraz hry. Pri prvych dvoch rozsireniach $lo hlavne o navysSenie
hracej doby a malé upravy. Po tomto rozsireni sa mi hned’ zdalo, Ze hrajem uplne novu
verziu hry. Urcite ale kupuj v akcii. 20€ je zlocin. 10€ ta nezrujnuje.

1.4 Man the guns

Problém je, ze tak ako hru zmenil WtT, tak ju zmenilo toto DLC a zmenilo ju dokonca este viac. Pre
teba uplny zaklad, ak rad budujes flotily a bojuje$ na mori. Japonsko a USA bez tohto ani nehraj (report som
po vydani MtG olutoval). Ani ponorkovu vojnu bez tohto nehraj, blokadu Nemecka bez tohto nehraj. Proste
ak toto, nemas zahraj si radSej za SSSR, Francuzsko alebo Nemecko len na susi a podobné krajiny. Na
namornu doktrinu zabudni, pretoze to ¢o bolo v hre bez tohto rozSirenia, je tak tretina toho ¢o mame dnes.

Najvacsia kradez od Paradoxu. Navrhar lodi, rozdelenia flotil, vyskum lodi a vSetky tie moduly, trupy a s tym
suvisiace zalezitosti uplne zmenili hru na mori.

V tomto DLC malo byt tak rozSirenie zamerani USA, Britanie, Uplne nové pre Mexiko a Holandsko. Potom
rozSirenie pre namorny boj o minovanie ¢i ur€ovanie namornych oblasti, kadial sa ti budu musiet respektive
nebudd méct plavit obchodné lode. Miesto toho aby bolo iba toto obsahom DLC MtG, hajzli z Paradoxu
tymto obrovskym povinnym rozSirenim umelo navysili cenu hry zo 40€ na 60€!!!

Prvé miesto, pretoze ponorkovi vojnu &i uz za Britov alebo za Nemcov (Spanielov v mojom pripade)
si nechces nechat’ ujst’.

Bostoncan ti radi:

Zachovaj pokoj. V akcii na Steame totiZ zakladnu hru spolu s Man the Guns, Waking the
Tiger a Ceskoslovenskom, kupis za ani nie 45€. Garantujem ti, Ze to za tie prachy stoji,
akozZe sa Bostoncéan strednym menom volam.

1.5 La Resistance

Nejdem komentovat ¢o chcu zas pridat. Poviem ale na rovinu, Ze ak sa tato priru¢ka ma rozrast, tak to bude
najblizSie az s €estinou k tomuto DLC. Datum na svete eSte nemame. Motivaciu pre mna tiez nie.

1.6 Poland: United and Ready

Musim spomenut esSte aj rozSirenie Polska. Zrejme pre silny polsky herny trh, uvolnil Paradox rozSirené
zamerania pre Pol'sko samostatne. V Cadet edicii ho dnes na Steame najdes za rovnaku cenu ako zakladnu
hru &ize 40€ pripadne v zlave 16€.
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@ 2. Co v priru¢ke chyba

Jednym slovo - ni€. V3etko sa totiz dokaze$ naucit sam. Musi$ len pouzivat hlavu, sem tam aj originalnu
anglicku wikipédiu hry a samozrejme investovat’ ¢as na nejaky ten hokus-pokus-omyl. Preto je prva ¢ast
priru¢ky hlavne potrebnym navodom a druha uz skér moje myslienky a napady.

KedZe su aj dnes v hre veci, do ktorych som ani ja nezabfdol a nevyuzivam ich, nieco tu fakt chyba. Nieco,
¢omu by som sa musel najprv v hre povenovat a zistit’ jednotlivé dopady na hru. Takze €o by sa tu poten-
cionalne mohlo objavit ak o to bude zaujem:

- obCianska vojna

- atbmova vojna

- raketky

- miny

- novy obsah a zmeny piateho rozSirenia

- to €o si na fére vyziada$ ako vy$Sie spomenuty Schulmi.

(@ 3. Ako aktualizovat’ priruéku
Su tri sposoby.

a) Budto nerobit’ ni¢ a len &akat' €i sa toho Boston&an a WhiteHorse znova chyti.

b) Podakovat sa tu (férum) za priru¢ku a za jej preklad a samozrejme aj tu (€estina) za preklad celej hry.
Neuveri§, €o slovicko dakujem mdZze spbsobit’.

c) Uistit sa, ze priruCka bude aktualizovana a C&estina rovnako tak, tu (prispevok). Myslim, Zze hlavne
WhiteHorse si za svoju pracu na vSetkych €estinach aspon symbolickych par drobnych zasluzi. Keby ma
neoslovil s ponukou na tuto spolupracu, 5€ na pivko odo mfa, by mu uz davno na ucte pristalo. Chudak ma
miesto toho este viac roboty :D

Ja o viac ako o slovic¢ko dakujem nestojim, avSak po MtG uz nehodlam posielat Paradoxu dalSie peniaze.

WhiteHorse ti radi:

Pokud se ze Slovenské republiky rozhodnes poslat néjaké to euro, nezapominej na
fakt, Ze i naSi ubozi bankéfi maji rodiny s hladovéjicimi détmi. Proto si z kazdé zahra-
niéni platby strhnou 100 K¢ (cca 3,5 - 4 €) a koupi za né détem kousek chleba. KdyzZ to
udélaji vicekrat, mozna bude détem i na boticky.
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@ 4. Zaver

Podakoval by som si za pracu, ale to je také divné. Tak podakujem aspon tebe, Ze si to so mnou vydrzal az
do konca a prajem ti vela hodin zabavy, malo nervov a tolko rozdrvenych nepriatefov kolfko uzna$ za vhod-
né.

Nezabudaj na velmi ddlezitu vec! Pri tejto hre sa iba nehra$, ty sa uci$ prispésobit a reagovat na rézne
situacie a pritom samozrejme trénujes rozum a logiku! Je skratka dobré byt stratégom lahko a rychlo!

A touto myslienkou sa s tebou konecne lG¢im a nezabudni dat’ aj za mna tym nackom, komousom alebo
hrdym anglanom poriadne na drzku!

PS.:

Ak ta mdj Styl pisania zaujal a ma$ rad putavé pribehy, kludne ma méze$ kontaktovat na adrese
bonrstone@gmail.com. Rad ta potom odkaZzem na moj dalSi vytvor, kedZze som sam tak trochu spiso-
vatelom.
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