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Poznamka: manual neni prelozen uplné cely. Prelozil jsem jen to, co jsem povazoval za dilezité pro
pochopeni mechanismu hry, takze napriklad €ast, tykajici se editoru a tvorby scénaitl, pfelozena neni.
Rovnéz nejsou prelozeny obvyklé Gvodni ¢asti o instalaci a jiné podobné ftriviality. Nejsou pfelozeny ani
detailni popisy vypoctl, tykajicich se jednotek a jejich bojové ¢&innosti a dalSi podobné pfilohy, které
standardniho hrace vétSinou nezajimaji.
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3.1 Start hry

Abyste obesli launcher hry, udéleljte si na desktopu zastupce herniho souboru Opart4.exe. Po startu hry
budete vyzvani, abyste zvolili jazyk hry. Pokud jste jeSté nenainstalovali ¢estinu, zvolte jiny libovolny jazyk.
PFi dalSim spusténi muzete jazyk zménit v Gvodni obrazovce z menu Soubor (File) —Zvolte jazyk (Choose
language) a vyberte CZ. Toto menu je v levém hornim rohu Uvodni obrazovky.

Uvodni obrazovka ma pét tlagitek:
Nova hra

Pokracovat v ulozené hre

Editor scénaru

Hrat online

Konec

Kliknéte na tlagitko NOVA HRA. Pfi prvni hie bude vybran scénar Tutorial. K dispozici budete mit nasleduijici
tlaCitka:

‘E Tlacitkem implicitniho scénafe mulzete vybrat jiny scénaf. Scénare jsou fazeny podle ¢asu a oblasti
boje (NATO, Warsaw Pact, Middle East, atd.).

Druhé tlacito v Fadé slouzi pro vybér druhu hry a mGze mit nékolik stav.

Hra pro dva hrace (Hotsead)
Hra po emailu (PBEM)

Pocita¢ proti Clovéku. Kazdy scénaf ma hrace 1 a hrace 2. V tomto rezimu pocitaC pfedstavuje
hrace 1 a lidsky hrag hrace 2. Napfiklad ve scénafi ,Red Thunder 1988“ bude pocita¢ hrat za NATO
a lidsky hra¢ za VarSavskou smlouvu.

Clovék proti pogitadi. V tomto rezimu bude hragem 1 &lovék a hragem 2 poéitaé. Naptiklad ve
scénafi ,Red Thunder 1988“ bude Clovék hrat za NATO a pocita¢ za VarSavskou smlouvu.

Hra pocitace proti pocitaci.

Tlacgitko vybéru nastaveni hry

mE M EEE

Tlac¢itko Konec — odchod do hlavniho menu.

Tlacitko Hrat vybrany scénar

<H>o

Tlagitko dokumenty scénare. Otevie dokumenty, definované ve scénafi jako prislusenstvi ke
scénari.

(g

3.3 Nastaveni hry

E Timto tlacitke oteviete pokrocila nastaveni hry. Sestavaji ze dvou dialogl. Prvni dialog nastavuje
herni parametry, které plati pro oba hrade - Nastaveni hry. Parametry se pfi hte PBEM nesméji
ménit.
Dalsi dialog obsahuje volby, které plati jen pro vas a mohou se kdykoliv ménit, dokonce i pfi hfe PBEM.
Tento dialog ma dvé stranky.



3.3.1 Parametry hry

POKROCILE HERNI NASTAVENI

Nastaveni hry
Yedeni a velen
Variabilia scenare
Yalecna miha
Prostiedi
Aldivai odpoutani
Bez hranic
Vysoke z4soby
Nova dotykova pravidla
Pokrocila pravidia
Nové rozkazova pravidla kola
Nova zasobovac pravidla
Diveryhodny PBEM
Nova pravidla maosti
Nova pravidla blatafsnehu

Vedeni a veleni: pokud bude vypnuto, vaSe
formace a jednotky nebudou nikdy ,reorga-
nizovany“. Vzdy budou dostupné pro pohyb a
uto€né akce.

Variabilita scénare: pokud bude vypnuta, scénar
skoné&i vzdy historicky pfesnym kolem. VSechny
udalosti s pravdépodobnosti vétsi nez 50% se
vyskytnou vzdy a udalosti s pravdépodobnosti
mens&i nez 50% se nevyskytnou nikdy.

Valeéna mlha: Pfi vypnuti budete mit vzdy prehled
o vyskytu nepratelskych jednotek.

Prostredi: vypnutim vypnete Uucinky pocasi a
denniho ¢asu. S nimi i UCinky blata a snéhu.

Aktivhi odpoutani: vypnuti umozni vSem
jednotkam  automaticky se  odpoutat od
nepfatelskych jednotek (viz 10.4.10 Odpoutani). Ve
skute€nosti neni odpoutani pfi utoku dovoleno.

Bez hranic: uvidite jen hranice a zasoby na hexech, které vase jednotky zabraly v tomto kole, nebo se
kterymi pfimo sousedi. To je dal$i zplsob zvétSeni vale¢né mihy.

Vysoké zasoby: pridavaji dalSich 50% k rychlosti zasobovani. Scénare, vytvofené v minulyh verzich €asto
drasticky omezily zasoby mapovych jednotek kvuli rozporim v celkovém mnozstvi zasob, které pfijaly.
Pouzijte to k vyvazeni ucinkl hry s velmi agresivnimi hraci.

Nova dotykova pravidla: pokud obrance nema dva sousedni hexy a nem(ize byt napaden (napfiklad jeden
morsky hex na severozapadé a jednu pratelskou jednotku na severovychodé), tak uto¢nici ze 120° nemohou
zautocit z boku. Proti takovému obranci je za bo¢ni utok povazovan jen takovy, ktery je proveden oddélené
ze 180°. Dfive méla jednotka kvli klikaté hranici hexu odkryté boky. Usnadruje to obranu a okraje mapy a

Pokro¢ila pravidla: pokud jsou zapnuta, jsou aplikovana pokro€ila pravidla (viz sekci 5). Pfi vypnuti jsou
aplikovana standardni pravidla (viz sekci 4).

Nova rozkazova pravidla kola: pokud jsou zapnuta, hra se lépe vyrovna s kolem dvou hracl. Detaily jsou
uvedeny v sekci 9.0.2.

uvedeny v sekci 9.1.7.3.

Davéryhodny PBEM: pfi zapnuti Ize staré PBEM hry exportovat do editoru jako soubory XML. Hraci také
mohou pouzit EImerovu asistenci.

Nova pravidla mostu: pfi zapnuti budou mosty existovat jen v mistech, kde pfekonavaji feky a priplavy. To
ovliviiuje odstfelovani mostl a letecké utoky na mosty.

Nova pravidla blata/snéhu: v manualu neni popsano.



3.3.2 Nastaveni hrace — strana 1

POKROCILA NASTAVENI HRY

Herni nastaveni - strana 1

Letechy asistent {
Ukézat tooltipy (10-100000 msecy (
Skt tooltipy (1 100}

Zpozdeni zobrazeni menu (1 100y

Fohyb wybere dalsi jednotku
Podrobne biojove zpravy
Zobrazit PO asistenéni tlacitka.
Dvojklil atevie planovac

Dyojidik otevie pridant do shupiny

Povelit obrovsky pohled mapy
Podpora grafiky PHG

Filrmy

BSutoulozeni vellyreh vider
JPEG kvalita (1-100)

Procento jasu (0-1000)
Pracento kontrastu (0-1000)
Hlasitost pozadi (1-100)
Hiasitost efeldtd (1-100)

Nastaveni oponenta
inteligence C
Handicap/clieat

Letecky asistent za vas muze ovladat letecké
jednotky. VeSkeré vzdusné sily tak budou pfevedeny
pod ovladani pocitae. Stejné jako ve standardnich
pravidlech hry mizete vzdusné jednotkce zadat pro
aktualni kolo nadfazené rozkazy. Letecky asistent
muze byt zapnut z Pokrogilych hernich voleb, nebo z
Ovladani vzdusné jednotky. Pokud asistenta zapnete
z okna Ovladanivzdusné jednotky, vSechny vzdusné
jednotky budou ihned pfedany asistentovi leteckych
misi.

Ukazat tooltipy (10 — 100000 msec): toto nastaveni
uréuje, jak dlouho musi kurzor setrvat nehybné, nez
se zobrazi tooltip.

Skryt tooltipy (1 — 100): toto nastaveni ur€uje, po
kolika vtefinach se zobrazeny tooltip skryje.

Zpozdéni zobrazeni menu (1 — 100): toto nastaveni
uréuje, jak dlouho musi byt stisknuta prava mys, nez
se objevi vyskakovaci menu. Pokud je nastaveni 1,
menu vyskakuje okamzité.

Pohyb vybere dalsSi jednotku: kdyZ je zapnuto, po
pohybu jednotky se automaticky vybere dalSi jednotka
a stane se aktivni. Pokud je Zpozdéni zobrazeni

menu nastaveno na 1, nema ucinek a aktualni
jednotka zUstava stale aktivni.

\/ } Podrobné bojové zpravy: pfi vypnuti se po kazdém
boji nezobrazi podrobna zprava. Katastrofické zpravy
se také nezobrazi. Bojové zpravy si misto toho
muzete zpfistupnit na konci kazdého kola. Tato volba mlze byt pfi hfe pfepnuta v hernim menu.

Zobrazit NO asistenéni tla¢itka: (NO — nastaveni oponenta) pfi zapnuti budou dole na ovladacim panelu
zobrazena Ctyfi asistencni tlaCitka. Musite vSak mit zanuty klasicky pohled.

Dvojklik otevie planovaé: pokud je zapnuto, dvojklik na cilovy hex otevie planova¢ boje pro tento hex.
VSimnéte si, Ze je to zpuUsob, jak zajistit, Ze obhajce v pfipadé potfeby neustoupi z boje. Alternativou je zlstat
kurzorem nad hexem a stisknout klavesu P.

Dvojklik otevie pfidani do skupiny: pfi zapnuti otevie dvojklik na cilova hex dialog pro slozeni skupiny.
Povolit obrovsky pohled mapy: pfi zapnuti je k dispozici obrovsky pohled mapy.
Podpora grafiky PNG: tento parametr je jiz zastaraly. TOAW |V vzdy uziva graficky format PNG.

Filmy: na konci kazdého kola hraCe hra vytvafi v adresafi uloZzenych her dva BMP soubory. Jeden je
zobrazenim celé mapy v mikropohledu, druhy je cela mapa v malém pohledu 2D. Lze je pouzit pro vytvofeni
AAR a sledovani postupu celou kampani. Po spojeni pomoci programu tfeti strany z nich Ize udélat film,
reprezentujici vas postup k vitézstvi. PFi pouZiti této volby pamatujte na dvé véci.

Za prvé - ukladani téchto soubort zabere ¢as, zavisejici na rychlosti vaseho stroje a velikosti mapy. Kurzor
presypaci hodiny vas upozorni, Zze hra pracuje na ukladani mapy. Na pomalejSich strojich to mize zabrat i
nékolik minut.

Za druhé — tyto soubory mohou byt opravdu velmi velké.

Autoulozeni velkych videi: jak jiz bylo uvedeno, ukladani velkych map mulze byt u velkych scénaru dosti
zdlouhavé. Tato funkce jej umoznuje pfi vypnuti pfeskocit. Pokud je vypnuta, ukladaji se jen mapy v
mikropohledu.



JPEG kvalita (1 — 100): uruje kvalitu vySe uvedeného ukladani. Snizovani velikosti souboru je samoziejmé
na ukor kvality.

Procento jasu (0 — 1000): uzivatelské prefrence u této volby mohou byt rlizné. Vétsina uzivatell nechava 0.

Procento kontrastu (0 — 1000): uzivatelské prefrence u této volby mohou byt rdzné. VétSina uzivatell
nechéava 0.

Hlasitost pozadi (1 — 100): uzivatelské prefrence u této volby mohou byt rizné. VétSina uzivatell
nechava100.

Hlasitost efektd (1 — 100): uzivatelské prefrence u této volby mohou byt rlzné. VétSina uzivatell
nechava100.

3.3.3 Nastaveni oponenta (NO)

Inteligence: nastavuje uroveni inteligence Al. Ve vétSiné pfipadl bude automaticky oponent hledat vétsi
oblasti, vicenasobné prochazet feSeni situaci a optimalizovat rozkazy ve vys$Sich Urovnich lépe, takze bude
hrat inteligentnéji.

Handicap/cheat: nastavuje urover vyhody pro ¢lovéka nebo naprogramovaného oponenta ve hie ¢lovéka
proti poditadi. Pokud je nastaveno ,Zadny“, neni nastavena vyhoda pro nikoho. Vybér Clovék +1 nebo
Clovék +2 nastavi uréitou vyhodu (v zasobovani, odpo&inku, modifikatorech sily atd.) pro &lovéka, nastaveni
Pocitag +1 nebo Pocita¢ +2 nastavi naopak tyto vyhody pocitadi.

3.3.4 Nastaveni hrace — strana 2

Pozadi skupiny Alfa: dialog pro nastaveni Alfa

POKROCILA NASTAVENI HRY kanalu pozadi skupin.

Hetni nastavent - strana 2 Vnitini pozadi Alfa: dialog pro nastaveni Alfa kanalu
Pazadi skupiny Alfa (0-255) 255 lemovani prvka
peozadi Alfa (0-255) » )
ozadi Alfa (0-255) = Vnéjsi pozadi Alfa: dialog pro nastaveni Alfa kanélu
Pozadi je neprihledne [ okraju.
Situadni log N
Lag TORW C ) Pozadi je nepruhledné: nepruhlednost pozadi
Bsistent )
LOpE L pHpt el o el B SR Situaéni log: vytvaii v adresafi pro ulozené hry
Ly C detailni zpravy a bojova hlaseni. Pokud hrajete
PBEM, budou v kole zobrazeny jen posledni dva
Vlelel i pueli e : Fadky bojovych hlageni a jejich lokaci. PFi pouZiti této
izl = volby je dobré pravidelne mazat staré soubory kvdli
Sdepudln Uspfe mista na disku.Tato funkce maze byt vyhodna
Netge reie = = pro zhodnoceni velké mapy ve hfe PBEM, kde je log

Spoustent animace pohybu

L méné podrobny.
Spousient animaci boje

Log TOAW: generuje podrobny log, uréeny k ladéni

Editor dalsich moznosti
Editar dat FEEM-- - T scénare a odchytavani chyb
Editor barev RGE .
Editor hodnot symboli Asistent: generuje zpravy pro ladéni scénafe a
e ' = 5 odstrafiovani chyb. Zobrazi napfiklad, zda probéhla
urcita udalost.

Editor pisem

Logovani jednotek ovladanych Al: detailni log,
slouzici k odstranéni chyb pocitatového oponenta.

Log Al: log, ktery pomaha optimalizovat Al ve
scénafi.

Kole¢ko mysi pouzit jako zoom: pokud mate pfili citlivé mysi kole€ko, zde je mozno jej vypnout.



Zadné aktualizace: uréeno pro hru poéitade proti po&itadi pfi ladéni Al.
Bez zpozdéni: odstranuje zpozdéni animaci. BEhem hry tutéz funkci zastava klavesa CapsLock.

Nahodné posileni Al: nahodna cisla v pocitaCi ve skuteCnosti nejsou nahodna. Jsou generovana
algoritmem na zakladé Cisla 103458 a pocitac proto vZdy vygeneruje stejnou posloupnost Cisel. To znamena,
ze pokud vykonate stejné utoky a pohyby se stejnymi rozkazy, mizete opakovat vysledky, které se hodi pro
chybové zpravy.

Spousténi animace pohybu: Cas v milisekundach, ktery se vklada mezi jednotlivé pohyby jednotek na
mapé pfi pohybu.

Spousténi animaci boje: ¢as v milisekundach, ktery se vklada mezi jednotlivé pohyby jednotek na mapé pfi
boji.

Editor dalSich moznosti
Editor dat PBEM++: slouZi k zadani sériového Cisla hry, emailu a hesla pro hry PBEM++.

Editor barev RGB: edituje barvy zobrazované na mapé a umoznuje zménit barvu zobrazeni rGznych
dosaht. Umoznuje také pfepinat mezi hexagonalnim a kruhovym zobrazenim.

Editor hodnot symbold: umoziuje editovat moznosti zobrazeni hodnot na symbolech jednotek. MGze
obsahovat nejen oekavaané hodnoty, ale i Udaje pro stoh, Zenijni udaje a hodnoty AA.

Editor pisem: umoznuje vlastni nastaveni vSech pisem ve hfe. Ve vétsiné dialogu si fonty mizete upravit.
Je v8ak nékolik dialog(l, ve kterych se nesmi font ménit a napfiklad tooltipy miseji mit k fadnému zobrazeni
fonty TrueType.

3.3.4.3 Editor hodnot symbolu

Muzete naprogramovat maximalné 6 hodnot. Na kazdém tlacitku
jednotky muazete levou mysi cyklovat ve volbach ze hry. Kazda
fada ma dialog s mnoha moznostmi.

CtyFi volby jsou silové, dvé volby jsou pohybové. Prvni silova
Editor volba a prvni pohybova volba jsou vzdy aktivni.  Zaskrtavacim
0 polickem urCujete, zda je volba aktivni, ¢i neaktivni. Kazda silova
volba zobrazuje na symbolu jednotky dvé hodnoty.

Pravou mysi na policko silové volby oteviete menu Silové
kategorie. K dispozici je 22 silovych kategorii. Verze pro stoh je
soucet pro vSechny jednotky ve stohu.

VSech 22 silovych kategorii je popsanov sekci 7.13.2.

Pohybové volby jsou jednoduché: zbyvajici pohyby jsou aktivni
vzdy a je pro né jedina volba — ovlada¢ jednotky. Muze byt jen
zapnuto, nebo vypnuto.

Editor hodnot symboln

Dole jsou dvé tlacitka, ktera nastavi bud zakladni nastaveni,
nebo rozsifené nastaveni. Zakladni nastaveni definuje dvé volby
jako v TOAW Il a dfivéjSich. RozSifené nastaveni definuje piny
pocCet vSech voleb.

4. STANDARDNI PRAVIDLA

Pfi nastaveni na standardni pravidla nebudou pro vas$i hru platit Zzadna pravidla, popsana v této pfiruce
jako roz8ifena pravidla. Pfi standardnich pravidlech:

- jsou pro mySi tla€itka vyfazena popup menu
- pohyb provadi vzdy individualni jednotka a boj vzdy provadi skupina. Nastupovani a vystupovani jednotek
se provadi pomoci malych mosaznych tla€itek v panelu jednotky



- okno zpravy o jednotce je nedostupné

- nastaveni rozkazu a tolerance ztrat jednotek je nepfistupné. Grafika, pfedstavuijici toleranci ztrat, rozkazy a
zdravi jednotky se na 2D ikonach nezobrazuje

- veskery vliv Zivotniho prostfedi (po€asi a denni doba) se povazuje za den, mirnou teplotu a pékné pocasi.

- hustota cil a pravidla hustoty dopravy jsou povaZovana za vypnuta. Grafika, spojena s témito dvéma
pravidlty se nezobrazuje

- v8echny jednotky jsou povaZovany za plné zasobené

- v§echny lokace jsou povazovany za ,vidéné“

- v§echny pratelské jednotky jsou pIné ,spolupracujici*

- vSechny vzdusné jednotky Fidi pocita¢. Pokud si budete prat, mizete letecké jednotky pouzit pro vlastni
cile, jako je bpmbardovani. (Navrhafi scénarl by méli pamatovat na to, Ze mise jsou pfifazeny na konci
kola.)

- zni€eni mostu, opravy mostu a utok na most nejsou dostupné

- automatické podkozeni Zelezni€ni traté jednotkami uvnitf nepratelského uzemi se nevyskytuje

- rozdéleni jednotek se vyskytuje jen nasledkem boje. MoZnosti bojisté nejsou dostupné. (Navrhafi scénari
by na to méli pamatovat a pfifadit sekundarni aktivace pro bojisté v Nastaveni udélosti, pokud je to pro
scénar potfebné.) Nékteré volby v menu se nepouzivsaji a jsou zasedlé.

5. POKROCILA PRAVIDLA

VSechna pravidla, popsana v této pfiru¢ce ucinkuji, pokud je nevypnete v okné Pokrocila nastaveni. Pokud
nékteré moznosti vypnete, hra bude jednodussi. Mimo jiné mlzete nastavit inteligenci vaseho pocitacového
oponenta, uroven handicapu nebo cheatu a zda chcete hrat s vale€nou mlhou. Nékteré z téchto moznosti
najdete i v hernim menu pfi he a v editoru.

ﬁﬁ?{,} Kazda cast, kterd vyzaduje zapnuti pokroCilych pravidel, je v manualu pro rychlou orientaci
ey oznacCena generalskym odznakem s péti hvézdami.
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6. OVLADANI

6.1.1 Mys

Ve vétsiné pfipadl se hra ovlada mysSipodle pravidel Windows. VSechna menu, dialogy soubort a ovladani
oken funguji podle béznych zvyklosti. Leva my$ se pouziva pro vybér a prava mys$ pro vydavani rozkazd,
nebo zavieni menu.

Zakladni zména je v rolovani seznaml, nebo dokumentl(. Funguje to podbné, jako na mobilnich
zarizenich. Kliknutim se ¢ast polozek posune.
Leva my$ na ovladaci tlaitko odroluje jeden Ffadek a prava mys jednu stranku. Prava my$ tak muze byt
pouzivana pro rychlé rolovani velkymi seznamy.

6.1.2 Klavesnice

Hra podporuje nékolik klavesovych zkratek, citlivych na velikost pismena. V textovém souboru
,KeyCommands.txt“ v adresafi MANUALS je seznam v3ech pouzitych klavesovych zkratek.

- F1 otevira soubor napovédy.

- F2 otevira dialog Slozeni skupiny (stejné jako klavesa ,C*.)

- F3 ulozi mapu.

- <SHIFT> + <CTRL> + F4 uklada aktualni bojovou sestavu hrace.

- F9 je rychlé ulozeni.

- Numericka klavesnice mlze byt pouzita pro rolovani mapy nebo centrovani na jednotku.

1 — jihozépad

2 —jih

3 —jihovychod

4 — zapad

5 — centrovani na aktualni jednotku
6 — vychod

7 — severozapad

8 —sever

9 — severovychod

- Kurzorovymi klavesami (Sipkami) se mize rolovat mapa. Shift + Sipka posunuje lokatorem minimapy.
<CTRL> + <Sipka> posunuje minimapou.

- Te€ka < . > - pokud je to mozné, aktualni jednotka vystoupi. Pokud ne, pfesune se k dalsi jednotce, ktera
vystoupit maze.

- Carka <, >- spojeni nebo rozdéleni jednotky.

- F12 nebo zpétné lomitko (\ )zapina / vypina PO asistenta.

- Lomitko < / > zobrazi cestu aktualni formace.

- Otaznik < ? > zobrazi cestu vSech formaci.

- <SHIFT> + F12 pohybuje vasimi jednotkami, které ovladal PO asistent.

- <Mezernik> - skryje / zobrazi jednotky.

- <SHIFT> nebo <CapsLock> zrychli individualni boje a PO pohyby.

- A — otevie zpravu o vzdusnych jednotkach

- <SHIFT> + A otevfe letecky briefing.

- B — hledat misto

- <CTRL> + B — hledat dalSi misto.

- C —sloZeni jednotek. Skupina na mapé pod kurzorem mys3i je zobrazena v malém okné&, podobném panelu
lokace v okné planovani utoku. Pokud je kurzor nad obsazenym Uzemim, bude v aktualni lokaci zobrazena
skupina. To muze byt pouzito pro zkoumani pratelskych nebo nepfitelem obsazenych lokaci. Kdyz na
pfatelskou jednotku kliknete, stava se vybranou jednotkou.

- D - rozkaz jednotce zakopat se a pfesun na dal$i jednotku, ktera miize provadét akci.

- E — vyfesi viechny boje, nebo ukon¢i kolo.

- F — otevfe zpravu o formaci.

- G — prepne se na dal$i jednotku ve stohu, pfenese ji na vrchol stohu a udéla z ni vybranou jednotku.

- H — pfesune velitelstvi (HQ) na vrchol stohu.

- | — pfepina moznosti zobrazeni dosahu, v€etné viditelnosti jednotek.

- L — cykluje v nastaveni tolerance ztrat pro vybranou jednotku.

- <SHIFT> + L — cykluje v nastaveni tolerance ztrat pro cely stoh.
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- M - pfepina na standardnim symbolu jednotky rezim zobrazeni pohyb / sila.

- N — vybér dalsi jednotky, ktera muze provést néjakou akci.

- O — otevfe zpravu o bojové sestavé (jen ve hfe, v editoru ne).

- P — aktualni jednotka muze zautocit na pozici kurzoru, otvira okno planovace utoku (viz 10.5). To je zpusob,
jak se vyhnout Ustupu obrance pred bojem, pokud je to vyZzadovano.

- R — obnoveni (refresh) zobrazeni aktuaini jednotky.

- T — nastaveni aktualni jednotky kjako takticka zaloha a pfesun na dalsi jednotku, kterda mize provést
néjakou akci.

- <SHIFT> + T - otevie seznam dostupnych moznosti bojisté (viz 10.3).

- U - otevfe zpravu o jednotce (viz 16.1).

- W — pfepinac¢ zobrazeni poCasi zap / vyp.

- X — ulozi soubory ,scenario name.Al“ a ,scenario name.col“.

-Y —zoom +

- <SHIFT> +Y - zoom -

- Z — vratit posledni akci.

- Plus < + > - vybere dal&i jednotku.

- SHIFT + < + >- vybere dalSi jednotku, ktera mize provést néjakou akci. Totéz déla klavesa N.

- Minus < - > - vybere pfedchozi jednotku.

- SHIFT + < - > - vybere pfedchozi jednotku, ktera mize provést néjakou akci. Totéz déla klavesa N.

6.1.3 Klavesové zkratky editoru sil

Vybaveni jednotek muzete zkopirovat do vyrovnavaci paméti (pomoci klavesy G v editoru sil) a pouzit jej k
vymeéné vybaveni jiné jednotky (pomoci klavesy A v editoru sil).

F4 — ulozi aktualni bojovou sestavu jako specialné formatovany textovy soubor.
F5 — nacte specialné formatovany textovy soubor jako bojovou sestavu.

6.1.4 Klavesové zkratky editoru

F6 — ulozi aktualni seznam udalosti scénafe jako specialni textovy soubor.
F7 — nacte specialni textovy soubor jako aktualni seznam udalosti scénare.
F8 — ulozi scénar ve formatu TOAW Il verze 3.4.

<SHIFT> + F8 - ulozi scénar ve formatu TOAW lll verze 3.2.

F11 — obnovi soubory *.eqp a *. ngp.

Uginky pravé a levé mysi se obvykle li§i a jsou popsany ve spodnim infopanelu. Kdyz zaginate upIné prvni

hru, mlzete se na spodnim infopanelu dozvédét, co na kterém misté leva i prava mys déla. Pfi hfe si
v§imejte informaci a vyzev na spodnim infopanelu.

6.1.5 Obecné prvky obrazovky
Bez ohledu na to, zda hrajete, &i pracujete s editorem, je pro tyto ¢inosti mnoho spole¢nych prvkd.
6.1.6 Ram okna

Ram okna je standardni ram okna Windows a ma stejné menu. M(ze byt standardné zvétSovan,
zmensovan, pfesouvan, minimalizovan atd.

6.1.7 Panel mapy

Tato oblast zobrazuje €ast aktualni mapy scénare. Kliknutim na tento panel se vydavaji rozkazy, nebo
provadi vybér. Kdyz zajedete kurzorem k okraji mapy, mapa bude rolovat. Kliknuti levou mysi na prazdnou
lokaci se mapa na tuto lokaci vycentruje.

Pro tento panel je k dispozici celkem pét urovni zvétSeni 2D (a dvé pro 3D). Pokud jsou pro mistni nazvy
pouzity fonty Windows, budou se zvétSovat také. V kazdé urovni zvétSeni je mozné jesté dalSi zvétSeni
klavesou Y a zmenSeni kombinaci <SHIFT> + .
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Mikromapa

6.1.8 Infopanel

Na tomto panelu se zobrazuji rizné vyzvy, zpravy a napovédy.
6.1.9 Mikromapa

Pomoci mikromapy se Ize pohybovat ve velké mapé.

6.1.10 Panel leteckého boje

Standardné se nachazi pod panelem jednotek. STRANA — nasi nebo nepfitel, VN — vzduSna nadvlada,
ZACH - procentni $ance na zachyceni letadla. ZTRATY — ztracena letadla.

6.1.11 Stary ovladaci panel
Lze jej zapnout nebo vypnout poslednim tlacitkem vpravo na Ovladacim panelu paneld.

6.1.13 Novy panel jednotek

Je vidét jen pfi hie (ne v editoru). Klikem levé mySi na panel vycentrujete obraz na jednotku. Prava mys$ na
stoh jednotek (kdyz je panel v tomto mddu) otevie pro horni jednotku okno se zpravou o jednotce. Prava
my$ na jiné misto v panelu pfepina mezi médem stohu a sloZzenim skupiny. Panel jednotky se sklada z péti
sekci.

Prvni sekce zobrazuje datum, silovy dosah jednotky a stranu,vlastnici jednotku.

Druha sekce zobrazuje v zavislosti na médu stoh jednotek, nebo sloZzeni skupiny. Pokud je v médu stohu,
zobrazuje také nadfazenou formaci jednotky, nazev jednotky a nasazeni, nebo misi.

Treti sekce (zobrazena jen v modu stohu) obsahuje zdravi jednotky, silu Utoku, silu obrany, puvodni a
zbyvajici moznost pohybu.

Ctvrta sekce zobrazuje odbornost, pfipravenost a zasobeni jak numericky, tak pomoci kruhového grafu.
Pata sekce zobrazuje aktualni kolo a vydaje doposud vydané v planovaném boji.
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Pomalym posunem kurzoru po stohu jednotek v druhé sekci mizete zkoumat jednu po druhé parametry
vSech jednotek ve stohu. Levou mySi na zkoumanou jednotku ji vyberete, takZze se stane novou ,aktualni
jednotkou® a pfesune se na vrch stohu.

U nékterych jednotek se zobrazi ikonka pro moznost nastoupeni do vlaku, letadla, nebo lodé. Tyto ikonky
funguji jako tlagitko. Kliknutim na néj rozkazete jednotce, aby se pokusila provést pozadovanou akci.

' German 1 — znak jednotky2 — vlastnik jednotky a datum
@ 1 hilo T, ARG L6 Pasinet o 3 _ stoh jednotky
7 6:P2 & Atillery 4 — jméno formace a jméno jednotky
' TI5RE AL 5 — ikona nastupu do dopravniho prostiedku
e - o 6 — zpUsob nasazeni
7 — zdravi jednotky

Iﬂ.ﬁ:..’?ﬁ?{ﬁ;o

b 8 — utocna sila jednotky

: 9 — obranna sila jednotky
e 10 — pocet kol

11 — odbornost jednotky
015 12 — pfipravenost jednotky
@ @ * g B . @ 13 — zasobenost jednotky
e e 14 — stavovy panel
PEREREERES

Ikonka nastupu do dopraviho prostfedku se méni podle stylu dopravy:

nastup do helikoptéry

nastup do vlaku

nastup na lod
nastup do letadla

vystoupit

rltlEls

Rozdilné ikony a Cisla pod symboly jednotek na panelu jednotek zobrazuji hlavni stav jednotky a
pfitomnost dalSich jednotek ve vybrané lokaci.

Zdravi jednotky: kdyZ je barva zelena, znamena to velmi dobré zdravi, kdyZ je Cervena, znamena to velmi
Spatné zdravi.

Cisla pod polozkami 8 a 9 zobrazuji Gto&nou a obrannou silu jednotky. Pokud miiZze jednotka stfilet na
dlouhou vzdalenost, zobrazi se vedle &isla utoku Cislo dosahu. Pokud nem(ze jednotka stfilet na dalku,
zobrazi se protipéchotni a protipancéfova sila.

Dvé cgisla pod ikonou pohybu (10) znamenaji aktualni moznost pohybu a plvodni moznost pohybu.
Napfiklad 10 z 20 znamena, ze aktualni jednotka se m{ize pohybovat o 10 a pavodni moznost byla o 20.

Grafy 11, 12 a 13 zobrazuji odbornost, pfipravenost a zasobovanost v rozsahu od zelené barvy (velmi
dobra) k ¢ervené (velmi Spatna).

6.1.14 Ovladaci panel panelu

V levém hornim rohu mapy je ovladaci panel panelll. Na ném se prepina viditelnost jednotlivych panelll na
mapeé. Prvni ¢ast tohoto panelu pfepina i zobrazeni ostatnich paneld.
Prvni ¢ast panelu zobrazuje dvé tlacitka.Prvni tlacitko mGze nabyvat téchto stavu:
E normalni pohled
S bojovy pohled

PO méd (programovany oponent)
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Druhé tlaitko zapinén a vypina n panel s dalSimi tlacitky.
Na panelu jsou tato tlacitka:

zapne / vypne infopanel

zapne / vypne panel tlagitek

zapne / vypne mikromapu

zapne / vypne panel leteckého boje

zapne / vypne panel jednotky

El €l el El E El

zapne / vypne stary ovladaci panel

6.1.15 Panel tladitek

Panel tlacitek obsahuje tfi sekce (tabulatory). Kazda z nich zobrazuje Sestnact
tlacitek najednou v matici 4x4. Jednotlivé tabulatory jsou Jednotka, Mapa a
Zpravy.

Tabulator Jednotka obsahuje tato tlacitka:

Prvni fadek:

g predchozi jednotka — pfepne na piedchozi jednotku

dal$i jednotka — pfepne na dal$i jednotku

aktualni jednotka — otevfe zpravu o aktualni jednotce

E provedeni boje / konec kola. Pokud mate naplanované néjaké boje, zde je provedete. Podle
stavu vaSich sil po boji mlze vase kolo skoncit, nebo pokraCovat. Jestlize Zadné boje

naplanované nejsou, kolo prosté skonéi. Pokud boje naplanované jsou, tlaitko se zméni na zkfizené mece.

Vsimnéte si, ze tlaCitko ma zlatou barvu, ktera ukazuje, Ze na mapé se provede néjaka akce. Neni tedy jen
informacni.

Druhy Fadek:
pfedchozi formace — pfepne na pfedchozi formaci a vybere jeji prvni jednotku.

Dal$i formace — pfepne na dal$i formaci a vybere jeji prvni jednotku.

aktualni formace — otevie dialog aktualni formace, ve kterém muzete prohlizet celou formaci a
pridélovat jednotkam ve formaci rozkazy nepohybovat se.

vratit akci — vrati posledni akci. Toto tladitko ma opét zlatou barvu, protoze provadi akci na mapé,
=== neni tedy jen informacni
Treti Fadek:

bojova sestava jednotky (OOB) — otevie zpravu o bojové sestavé jednotky. To je seznam vsech
pratelskych jednotek na mapé.
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BE bojova sestava formace (OOB) — otevie zpravu o bojové sestavé formace. To je seznam vSech
pFatelskych formaci, které maji jednotky na mapé.

leteckd bojova sestava (OOB) — otevie zpravu o letecké bojové sestavé. To je seznam vSech
pFatelskych leteckych jednotek.

Ry zobrazeni hodnot na symbolu jednotky. Ve 2D médu pfepina mezi zobrazenim sily a pohybu.

)
-~
<
=
<
=
[
Q
)
3

planované boje — otvira zpravu o planovanych bojich. Zobrazuje vSechny naplanované boje.
hodnoceni boje — otevird zpravu o hodnoceni boje. Zobrazuje vSechny nedavné boje.

viditelnost jednotek — pfepina mezi neviditelnymi, viditelnymi, viditelnymi s aktualnim dosahem a
viditelnymi se v8emi dosahy.

B OEE

napovéda

Tabulator Mapa obsahuje tato tlacitka:

Prvni fadek:

m zasobovani — zapina / vypina viditelnost zdroju

E pocasi - zapina / vypina viditelnost po&asi

E cile — pfepina mezi viditelnymi, plovoucimi a neviditelnymi

E provedeni boje / konec kola. Duplikovana stejna funkce jako v tabuatoru Jednotky.

Druhy radek:
letiSté — pfepina mezi letisti plovoucimi nad jednotkami a pod nimi.

kotvisté - pfepina mezi kotvisti plovoucimi nad jednotkami a pod nimi.

El €] &

velitelstvi — prvni klik vynese velitelstvi na vrchol stohu. Druhy klik vynese na vrchol stohu
délostfelectvo.

vratit akci — vrati posledni akci. Duplikovana stejna funkce jako v tabulatoru Jednotky.

B

Treti radek:

hexova mfizka — zapne / vypne hexovou mfizku na mapée.

u jména mist - pfepind mezi viditelnymi, plovoucimi a neviditelnymi.
m vlastnictvi - pfepina mezi vlajkami, hranicemi a neviditelnymi.

viditelnost boje - pfepina mezi zkfizenymi meci pro planované boje, hodnoceni bojli a Casové znacky
bojisté viditelné / neviditelné.

Ctvrty radek:
maly zoom minus - zmensuje mapu ve stupnici deseti malych kroki.

maly zoom plus - zvétSuje mapu ve stupnici deseti malych kroka.
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E velky zoom minus - zmen$uje mapu v rozsahu péti velkych kroku od obrovské po mrfiavou

velky zoom plus - zvétSuje mapu v rozsahu péti velkych kroku od mrfiavé po obrovskou

Tabulator Zpravy obsahuje tato tlacitka:
Prvni fadek:

situaéni zprava

popis scénare

021 zprava o pocasi
préva o p

E provedeni boje / konec kola. Duplikovana stejna funkce jako v tabuatoru Jednotky.

Druhy radek:

letecky briefing
posledni nové zpravy

% inventar a nahrady

vrétit akci — vrati posledni akci. Duplikovana stejna funkce jako v tabulatoru Jednotky.

Treti Fadek:

zprava o oCekavanych nahradach

zprava o poslednich nahradach

zprava o moznostech bojisté - zobrazi dostupné moznosti bojisté

mad zobrazeni panelu jednotek - pfepina mezi pohledem stohu a sloZzenim skupiny

Ctvrty radek:
trasy formaci - zapnuto / vypnuto

v8echny trasy - zapnuto / vypnuto

mod (Al) - pfepina vyp / zap

pohyb Al - kdyZ je tladtko zlaté, je v ,horkém“ médu a Al se pohybuje. KdyZ neni zlaté, je v
modu bezpeli“ a Al se nezaCne pohybovat. Tlagitko pfepind mezi horkym a bezpenym

rezimem. Zlata barva opét znamena provedeni akce na mapé.

6.1.16 Tooltipy

Obsahuji zvétSeny obraz terénu. Horni fadek mize obsahovat nazev jednotky, pokud je jednotka viditelna.
Druhy fadek obsahuje rGzné uacinky, které ma terén na vybraném hexu, véetné protitankového,
protipéchotniho, urovné opevnéni a zasob. Treti fadek obsahuje rozkazy formace. Ve ¢tvrtém Fadku najdete
lokaci a popis terénu. V patém fadku mohou byt informace o nékterych moznostech, dostupnych po kliknuti
na hex. Pokud se tooltip zobrazuje pfili§ kratce, mizZete ¢as zobrazeni upravit v Pokrocilém nastaveni hry,

strana 2.
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AT:350% AP:200% FORT:30%
Destinace 20.33: cena pohybu 6 hory zakopani:30%, (Vidéné).
Prava mys rozkaz k pohybu.

7. ZOBRAZENI HRY

7.10. Kurzor mysi

Tvar kurzoru je dllezity. Kromé standardniho kurzoru Windows je definovano jesté nékolik dalSich:

% Barevny ukazovaci kurzor obecné ukazuje na misto, kde Ize provést néjakou akci nebo stisknout
tlagitko.

Cernobily kurzor znamena, Ze kliknuti nebude mit Zadny uginek.

Kurzor ukazujici nahoru je pouzivan pro oznaceni lokace, na kterou jednotka muze postoupit.

a6
Zamérovac ukazuje cil utoku nebo délostfelecke palby. V editotu oznacuje cil editacni operace.

' .
r

- <  Otevfeny box se pouziva pro ukazatel centrovani pro klik do mikromapy.

RuUzné kurzory ve tvaru Sipek ukazuji pro mapu a mikromapu smér rolovani. Jsou dostupné i uzivatelské
animované kurzory. Jeden je pro pozemni utok, jeden pro délostfelecké bombardovani a jeden pro letecké
bombardovani. Nemohou byt vypnuty, ale pokud si je hra¢ nepreje pouzivat, mize jejich soubory pfesunout
z grafického adresére jinam.

7.11 Indikator zdravi jednotky
7.11.1 Standardni pravidla

Pokud z néjakych duavodu nebudete moci pohybovat s jednotkou, zobrazi se ve spodni ¢asti jejiho 2D
symbolu Cerveny pruh. Miize to nastat nasledkem boje, nebo protoze ma jednotka zakaz pohybu podle
zvlastnich pravidel scénare. Pokud se ma jednotka podle planu u€astnit utoku, na okraji jejiho symbolu se
zobrazi Cerveny trojuhelnik, ukazujici smérem Kk cili utoku.

%‘% 7.11.2 Pokroéila pravidla

Zdravi jednotky je pramér zasob jednotky, pfipravenosti a podilu pfifazeného proti schvalenému vybaveni. V
Zadnych hernich vypoétech se ve skuteCnosti nepouzivd, ale je uziteCné v&dét, jak na tom vaSe jednotky
jsou. Zdravi se zobrazuje na symbolu jednotky jako barevné svétlo v indikatoru zdravi. Barvy symbolizuji tyto
stavy:

100% — 86% zelena
85% — 71%  Zlutozelena
70% — 56%  Zluta

55% — 41%  oranzova
40% - 0% cervena
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Poznamka: Pokud je jednotka oznacena jako nezasobend, je indikator zdravi Cerny. Slouzi to ke snadnégjsi
indikaci nezasobenych jednotek.

7.12 Standardni symbol jednotky

Bez ohledu na mapu a rezim zobrazeni jednotek, ktery pouzivate, jsou v panelu jednotek a
dialogu planovani boje pouzivany standardni 2D symboly jednotek. Pokud hrajete v 2D médu,
jsou pouzity i na mapé. Do téchto symbold je soustfedéno mnoho informaci.

Barvy symbolU jsou nejlepS§im indikatorem moznosti spoluprace vasich jednotek. Jednotky
rdznych formaci budou lépe spolupracovat, pokud budou mit podobné barvy. Pokud budou jejich barvy
stejné, bude jejich spoluprace nejlepsi.

V pravém hornim rohu symbolu najdete indikator zdravi jednotky. Symbol uprostfed jednotky zobrazuje typ
jednotky.

Symbol velikosti jednotky je nad oznacenim typu jednotky. Maji ho jen pozemni jednotky, u leteckych a
namofrnich jednotek neni.

Pokud se ma jednotka podle planu uc€astnit utoku, na okraji symbolu se zobrazi mosazny trojuhelnicek,
ukazujici smérem k cili utoku. Pod symbolem typu jednotky je zobrazena sila utoku a obrany.

%ﬁg 7.13 Zobrazeni jednotky - pokrogila pravidla

Barvy symbol( jsou indikatorem moznosti sobré spoluprace mezi vasimi jednotkami. Jednotky rGznych
formaci budou lépe spolupracovat, pokud budou mit podobné barvy. Pokud budou jejich barvy stejné, bude
jejich spoluprace nejlepsi.

Vlevo od symbolu typu jednotky se zobrazuje tolerance ztrat. Jeden bod je minimalizace ztrat, tfi body
znamenaji ignorovat ztraty.

Vpravo od symbolu typu jednotky je oznaCeni mise nebo nasazeni. U vétSiny jednotek predstavuje
nasazeni jednotky. U leteckych jednotek je takto oznadena jejich mise.

Pokud jednotka neni plné dostupna rpo rozkazy, zobrazi se €isla v barevném pruhu takto:
- Zluta - jednotka je v médu posadky, ktery je vysledkem zvlastniho pravidla scénare
- oranzova - jednotka, nebo jeji matefska formace se reorganizuje. Jinak je v rezervé podle zvlastniho
pravidla scénare.
- Cervena - jednotka postupuje. Pokud se ma jednotka podle planu zucastnit utoku, na okraji jejiho symbolu
se objevi Cerveny trojuhelniCek, ktery ukazuje ve sméru cile utoku.

Velikost jednotky

Zdravi
Tolerance Symbol typu
ztrat jednotky

Utoéna sila Obranna sila |

Barva jednotky

7.13.1 Velikost jednotky

Druzstvo Prapor Divize Armadni skupina
oo Il XX XXXXX
Ceta Pluk Sbor Armadni okruh
R 11 XXX XXXXXX
Rota Brigada Armada Vrchni veleni
I X XXXX XXXXXXX
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7.14 Zobrazeni dosahu bombardovani (DBR)

Spousti se klavesou < | >, nebo tlacitkem viditelnosti jednotky v panelu tlacitek. Zobrazuje bombardovaci
dosah vasich podplrnyh jednotek. Tento pfikaz prepina mezi neviditelnymi jednotkami, jednotkami bez DBR,
jednotkami s DBR a DBR vSech jednotek. Zobrazuje se jen pro pratelské jednotky. Na hlavni mapé vSechny
nevzdusné jednotky zobrazi radius svého dosahu v jedné ze tfi barev.

- ¢erna - jednotka je nastavena na utok / bombardovani nebo je v podpirném maodu, nebo nema zadné body
pohybu
- Cervena - jednotce zbyvaiji body pohybu, neuto&i a neni v podpirném maodu

DBR vzdusnych sil se zobrazuje na mikromapé spole¢né s efektivnim dosahem AA jednotek. Zobrazuje se

modfe.
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8. HRANI HRY

8.1 Herni definice

8.1.1 Mapa

Okraj mapy
Okraj mapy jsou vSechny lokality, které sousedi bud' s mimomapovymi oblastmi, nebo nejsou hratelné.

Bojiste

VSechny lokality v hratelné oblasti mapy. Nad bojistém mate uplnou kontrolu. V nékterych scénafich se
mohou vyskytnout udalosti mimo bojisté. Tyto udalosti mohou mit na bojisté vyznamny Gc€inek, ktery mize
zasadné ovlivnit vase rozhodovani.

Nehratelné oblasti

Nékteré mapy jsou Eastecné zakryté Cernymi oblastmi. Tyto oblasti jsou permanentné nehratelné. Letecké
a vysadkové jednotky se pfes nehratelné oblasti mohou pohybovat, ale nesméji se tam zastavit. Zadna jina
jednotka do nehratelné oblasti nemuze vstoupit. Letecké udery mohou byt zahajeny skrz nehratelné oblasti.
Zasobovani skrze nehratelné oblasti neni mozné.

Vylouéené zény

V nékterych scénafich muze byt ¢ast mapy znepfistupnéna Srafovanou vyplni. To jsou vylouené zony,
tedy v podstaté nehratelné oblasti. V kazdém scénafi mohou byt az dvé vyloucené zény. Pratelské jednotky
ve vyloucené zoné Ize prohlizet. Vétsiné z nich muzete vydavat rozkazy a jsou povazovany za normainé
zasobovaneé.

Do vylou¢enych zon nemuze zadna jednotka vstoupit, ale vzdusné udery se v nich daji provadét. Skrze
vylou€ené zoény neni mozné dopravovat zasoby. Jednotky, umisténé ve vylouCenych zénach, nebudou
zasahovat do pohybu nepfatelskych jednotek mimo zénu a nebudou ,hlidkovat® mimo vylou€¢enou zdénu.
Jednotky mimo vylou€enou zénu nebudou stfeZit lokality ve vylou€ené zéné. Partyzanské aktivity nemaji ve
vylou€ené zéné Zadny ucinek.

Na rozdil od nehratelnych oblasti mohou byt vylou¢ené zény b&éhem scénafe odstranény.

Jednotka

Jednotka je nejmensi slozka vojenské sily, ktera se na mapé muze objevit. Je definovana pfifazenym a
schvalenym vybavenim, svou odbornosti, pfipravenosti, zasobenosti, barvou symbolu, symbolem typu a
symbolem velikosti.

8.2.1 Sila a schopnosti jednotky

Sila aschopnosti jednotky zaviseji na pfifazeném vybaveni, odbornosti, pfipravenosti a Urovni zasobeni.
Vybaveni riizné sily je pro rychlou orientaci rozdéleno a kombinovano do vSeobecnych ¢isel pro obranu a
utok. Tato Cisla jsou celkem dobrym indikatorem ocekavaného vykonu jednotky, ale je to jen ¢ast informace.
Kdyz se podivate do pIné zpravy o jednotce (viz 16.1), uvidite silu, rozdélenou do kategorii.

- letecky transport - schopnost jednotky poskytovat jednotkam letecky transport na vzdalenost do 200
kilometr(i

- protipancérovy - sila jednotky proti obrnénému vybaveni nepfitele

- protipéchotni - sila jednotky proti nepfatelskému neobrnénému vybaveni

- protiletecky (vysoko) - sila jednotky v operacich proti vysoko leticim cildm, obecné proti stfednim a
tézkym bombardérdm, nebo letadlim, provadéjicim v oblasti zastavovaci mise

- protiletecky (nizko) - sila jednotky v operacich proti nizko leticim cilim, obecné proti menSim
bombardériim, poddrnym letadlim, nebo cizim stihac¢im

- obrana - schonost jednotky ubranit se

- prazkum - schopnost jednotky vykonavat mimoradny prlzkum. Ovliviiuje také pocatecni uto¢nou silu
jednotky a jeji schopnost pohybu blizko nepfatelskych sil.

- Zzenisti - Sance jednotky na obnoveni mostd a pomoci ostatnim jednotkam s nékterymi zenijnimi ukoly

- maly pram - schopnost jednotky redukovat pohybovou penalizaci u sebe nebo jinych pfi pfechodu feky

- velky pram - schopnost jednotky umoznit jinym jednotkam prekrocit veletok nebo ,,Suezsky praplav*

- oprava zeleznic - $ance jednotky na obnoveni Zelezni¢nich trati
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- délostielectvo - bombardovaci sila jednotky. Obsahuje Cast protipéchotni sily, které lze vyuzit v
bombardovacich nebo podpdrnych misich. Bez ohledu na pfidélené vybaveni budou mit obvykle
bombardovaci silu jen jednotky velitelstvi, letecké a délostfelecké jednotky.

Tyto jednotlivé sily jsou souétem celkového mnozstvi sil v kazdé kategorii pro v8echno vybaveni, pfifazené
jednotce, nasobené moralkou jednotky. Jsou upravené pro jednoduché zobrazeni. Skute¢né vnitini sily
jednotek jsou UplIné jina Cisla. V nizSich Cislech (pfi zobrazeni mensi sily nez tfi) mGze byt mezi zobrazenou
a skuteCnou silou jednotky vyrazny rozdil.

Nékteré jednotky maji pfi zapojeni do bojové podpory nebo bombardovacich ukolech v oblasti dosah
protiletecké palby az 50 kilometra.

8.2.2 ZkuSenost a odbornost jednotky

Odbornost u veteranské jednotky (ty, které se jiz dfive ucastnily boje) ma znamou velikost. U novych
jednotek to je jinak (nemaiji bojové zkusenosti). Skuteéna odbornost jednotky je stanovena az po jeji prvni
ucasti v boji a muze se liSit az o0 33% (relativné) od plvodné odhadované odbornosti.

Pokud veteranska jednotka pfijme velké mnozstvi vybaveni a nahrad, mize se stat, ze ztrati svyj
beteransky status.

Pokazdé, kdyz jednotka bojuje, je Sance na zvySeni jeji odbornosti. Odbornost méné zdatnych jednotek se
zvysuje rychleji, nez odbornost téch zdatnych.

8.2.3 Pripravenost jednotek

Predstavuje vliv opotfebeni vybaveni a unavy vojakl. PIné odpcata jednotka ma pfipravenost 100% a
zcela vyCerpana jednotka ma pfipravenost 33%.

8.2.4 Moralka jednotek

Je dana vyvazenym primérem odbornosti, pfipravenosti a urovné zasobeni. Bez ohledu na skute¢nou
odbornost, zasobenost nebo pfipravenost nemuze byt nikdy vy3$Si nez 100% a nizsi nez 10%. tato hodnota
je nasobena surovou silou vybaveni a vypocita se z ni skute€¢na efektivni sila jednotky.

8.2.5 Kvalita jednotky

Je dana v procentech vyvazenym primérem mezi pfipravenosti a odbornosti jednotky. Bez ohledu na
skute€no odbornost a pfipravenost nemuze byt kvalita jednotky nikdy niz§i nez 10% a vysSi nez 100%. Je
mozné, zZe jednotka projde kontrolou kvality. V mnoha mistech hry se provadéji kontroly kvality, aby se urcila
schopnost jednotky udrzovat utok, nebo neustoupit pfi stfetu se silnym nepfitelem.

\zg@ 8.2.6 Letecka podpora v boji a reakce vzdusné nadvlady (pokrogila pravidla)

Pro poskytnuti bojové podpory nabo zachyceni leteckych sil nepfatele museji letecke jednotky projit
kontrolou kvality (viz 9.1.10) a kontrolou dosahu. Sance, Ze projdou kontrolou a snizenim kontroly dosahu s
dosahem k cili je pomérnou ¢asti bojového dosahu jednotky.

8.2.7 Vaha jednotky

Je souctem vahy v3eho pfifazeného vybaveni, vyjadfeného v tunach. Toto €islo se vyuZziva pfi zjisténi, zda
je jednotka zplsobila k pfepravé helikoptérou, letadlem, lodi nebo viakem.

tgig 8.2.8 Rozmist'ovaci rozkazy jednotky (pokroc¢ila pravidla)
Jednotky mohou byt do svych lokaci nasazeni riznym zplsobem. Tento status nasazeni odrazi vnitfni
optimalizaci pro specifické role a mise.

- obrana - jednotka je umisténa k obrané lokace

- zakopani - zdokonalena verze obranného nasazeni s vét§imi obrannymi vyhodami

- opevnéni - nejsilngjSi obranné nasazeni s vysokymi vyhodami

- takticka rezerva - jednotka se pokusi reagovat na Utoky nepfitele v sousednich lokacich

- lokalni rezerva - jednotka se pokusi reagovat na utok nepfitele v lokalitach definovanych zbyvajiimi
moznostmi pohybu jednotky
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- mobilni - jednotka je pfipravena k pohybu. Délostrelecké jednotky v tomto nasazeni nebudou poskytovat
podpurnou pabu dalekého dosahu

- pohyb - stejné jako mobilni nasazeni, aZ na to, Ze jednotka se v tomto kole jiz pfesunula. Jednotka se do
tohoto nasazeni po pohybu pfepne automaticky

- utok - jednotka podle planu pozdéji v tomto kole zauto€i. Jednotka vstupuje do Utoéného nasazeni po
obdrzeni rozkazu k utoku na nepfitele

- limitovany utok - jednotka podle planu pozdéji v tomto kole provede limitovany utok. Jednotka vstupuje do
nasazeni limitovany utok po obdrzeni rozkazu k limitovanému utoku na nepfritele

- ustup - podoba se mobilnimu nasazeni s tim rozdilem, Ze jednotka v posledni dobé ustoupila

- utika - podoba se mobilnimu nasazeni s tim rozdilem, Ze jednotka v posledni dobé utikala. Jednotka se
nesmi pohybovat a utocit

- reorganizace - jednotka se zotavuje z nedavného boje a nesmi se pohybovat a utocit

- nalozena - jednotka je nalozena ve strategické dopravé - viaku, lodi Ci letadle. Kdyz vystoupi, automaticky
se pfepne do nasazeni pohyb

- zastavovaci mise (jen letadla a helikoptéry) - jednotka provadi zastavovaci misi

- mise vzdusné nadvlady (jen letadla) - jednotka provadi misi vzdu$né nadvlady nebo namorni prdzkum

- mise bojové podpory (jen letadla a helikoptéry) - jednotka pfi boji ze vzduchu podporuje pratelské
jednotky

- odpocdinkova mise (jen letadla a helikoptéry) - jednotka nic nedéla. Rychleji se ji obnovuje pfipravenosti
- mise namoiniho zastaveni (jen letadla a helikoptéry) - jednotka provadi mise namorniho zastaveni a
namoini priizkum

tgiig 8.2.9 Zména statutu nasazeni (pokrocila pravidla)

Pro vasSi schopnost zménit nasazeni jednotek existuji néktera omezeni:

- na nasazeni obrana se mize zménit jen z taktické rezervy, lokalni rezervy, nebo mobilni

- z nasazeni Ustup se muze zménit na mobilni. Pokud ma dostatek pohybovych bodd, mize se zménit na
utok proti nepratelské jednotce. Ve skuteCnosti vSak k zadnému utoku nemusi dojit. Jednotka mize po
ovéreni své uto¢né schopnosti rozkaz zrusit

- na zakopani se jednotka muze zménit z nasazeni mobilni, taktizka rezerva, lokalni rezerva nebo obrana.
Jednotka musi projit kontrolou kvality nebo lokalni zenijni kontrolou (porovnanou s ZzZenijni schonosti
jednotky). Bez ohledu na to, zda kontrolami projde, utrati jednotka na tuto snahu vSechny pohybové body

- na opevnéni se jednotka mize zménit z obrany nebo zakopani. Jednotka musi projit kontrolou kvality nebo
lokalni Zenijni kontrolou. Bez ohledu na to, zda kontrolami projde, utrati jednotka na tuto snahu vSechny
pohybové body

- na mobilni, taktickou rezervu nebo lokalni rezervu se jednotka mize zménit z obrany, zakopani, opevnéni,
taktické rezervy nebo mobilni.

gy‘*’g 8.2.10 Tolerance ztrat jednotky (pokrocila pravidia)

Bojova cinnost jednotky zavisi na dlraznych rozkazech jednotky, které zohledfiuji relativni Uroven
tolerance ztrat.

- ignorovat ztraty - jednotka se bude snazit dobyt nebo branit lokalitu bez ohledu na ztraty

- limitované ztraty - jednotka bude vénovat ztratam v boji pozornost. Bude-li to nezbytné k sebezachové,
jednotka prerusi utok nebo ustoupi z obrany

- minimalni ztraty - jednotka v boji vyvine jen malé Gsili. Pokud bude nepfitel slaby, bude tlacit na jejich utok
Ci obranu. Pokud bude nepfitel silny a mohl by zplUsobit vyznamné ztraty, jednotka pfedrusi utok nebo
ustoupi.

tgfig 8.2.11 Rozdéleni na podjednotky (pokroc€ila pravidla)

Jednotky se mohou délit a znovu spojovat. Provede se to tlacitkem rozdélit / spoijit jednotku v okné Slozeni
jednotky (viz 16.1), nebo z popup menu po kliknuti pravou mySi na jednotku. Podle své Gvahy muzete
jdnotku rozdélit na dvé nebo na tfi jednotky. Pro opétovné spojeni museji bytpfitomny vSechny podjednotky.
Pokud bude néktera podjednotka ztracena, jednotka nemlze byt znovu spojena do doby, kdy se
podjednotka objevi jako posila.

Podjednotky budou mit jen asi 80% odbornosti matefské jednotky. Po op&tovném spojeni ziska jednotka
125% priméru odbornosti podjednotek. Z toho plyne, Ze po rozdéleni a opétovném spojeni jednotky nedojde
k Zadné ztraté odbornosti.
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V pribéhu hry se jednotky ¢asto rozdéli kvuili nepfiznivym bojovym vysledkiim. Vzdusna jednotka mulze byt
rozdélena béhem vysadkové operace. Zda byla jednotka rozdélena zjistite ve zpravé o formaci.
Letecké a namoini jednotky, pobfezni délostfelectvo, fixni délostfelectvo, zasobovaci a velitelské jednotky
nemohou byt rozdéleny.
Formace s velkym mnozZstvim rozdé&lenych jednotek mohou byt nasledkem bojovych ztrat pfinuceny k
reorganizaci.

8.3 Specialni schopnosti jednotek

Mnoho jednotek ma specialni schopnosti, zalozené na pfifazeném vybaveni, nebo symbolu typu jednotky.
Specialni schopnosti jednotky (jsou-li) jsou uvedeny ve zpravé o jednotce (viz 16.1).

- letecka jednotka - tyto jednotky mohou byt zaloZeny jen na letiStich. pohybovat se museji z jednoho letisté
na druhé a i kdyZ je boj normalné ovladany jako bomabrdovani nebo bojova podpora, ve skuteCnosti
nevyzaduje pohyb.
- vysadkové jednotky - Ize je dopravovat vzduchem a vysazovat ze vzduchu
- aeromobilni jednotky - Ize je dopravovat vzdusnym pohybem
- obojzivelné jednotky - mohou se pohybovat obojzivelné
- délostielecké a velitelské jednotky - automaticky podporuji spolupracujici pratelské jednotky v jejich
bombardovacim dosahu. Od nepfitele se mohou odpoutat Iépe, nez vétSina jinych jednotek
- uto€na helikoptéra - operuji stejné jako letadla, ale mohou pfistat v jakékoliv lokaci
- bicyklové jednotky - maji na cestach lepsi schopnost pohybu
- partyzani - maji specialni pohybové a uto&né schopnosti
- velitelstvi - pomahaji blizkym spolupracujicim jednotkam s distribuci zasob. V nékterych scénafich maiji
také velitelské funkce
- transportni helikoptéra - mlze pfepravovat aeromobilni jednotky az na 200 km
- horské jednotky - maji zdokonaleny pohyb a bojové schopnosti v kopcich, horach nebo mensich srazech
- namofini letecké jednotky - mohou plisobit i z letadlovych lodi
- namorni jednotky - tmohou se pohybovat pfes kotvisté nebo hlubokou vodu
- lyzaFské jednotky - maji lepSi pohybové schopnosti v zasné&Zenych lokalitach
- specialni sily - maji velké prizkumné schopnosti a specialni schopnost pohybovat se bliko nepratelskych
sil. Maji také vSechny schopnosti vysadkovych, aeromobilnich a horskych jednotek
- zasobovaci jednotky - zvySuji urovef zdsobeni ve v8ech lokacich, které jsou v dosahu z&sobovaciho
radiusu zasobovaci jednotky. Mimo to zdsobovaci jednotka zasobuje sousedni spolupracuici jednotky od
1,5. Na nezasobované lokace nema zadny ucinek

Jednotky s ruznym Zzenijnim vybavenim mohou mit Zenijni schopnosti. Takové jednotky mohou stavét
zniCené mosty, nebo provadét pfevozni operace pfi pfechodu fek.

8.4 Vybaveni

Vlybaveni je termin pro veSkeré pouZitelné zbrané, transportni automobily a dalSi véci, které Ize jednotkam
pfifadit. Vybaveni ve hie je uréeno dosahem zbrani a jako protipancéfové, protipéchotni, protiletecké vysoke,
protiletecké nizké a obranné.

8.4.1 Charakteristiky a uc¢inky vybaveni

8.4.1.1 Pohybové charakteristiky

Pohyb jednotek a jejich schopnost vstoupit do urcitého terénu se zaklada na jejich vybaveni.

- fiéni - uziva se k rychlému pohybu po fece (2400 km za tyden). MuzZe se pohybovat jen po fekach, mélkou
vodou a zaplavenymi mokFinami

- motorové - vyuziva se k rychlému pohybu (560 km za tyden)

- rychlé motorové - vyuziva se k rychlému motorizovanému pohybu (660 km za tyden)

- koné - spole¢né s dalSi dopravou se vyuziva k rychllejS§imu pohybu (340 km za tyden)

- Zzelezniéni - vzdy se pohybuje vlakem (4200 km za tyden). Nepotfebuje zelezni¢ni transportni kapacitu

- pomalé - vyuziva pési pohyb (280 km za tyden)

- fixni - nemUze se pohybovat

- hbité - vybaveni ma silu vétsi nez 20 HP na tunu. MUze se pohybovat mimo cesty a je pomérné nesnadné
ho na boijidti zasahnout
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- silniéni - muze se pohybovat jen po cestach
- obojzivelné - ma skute¢né obojzivelné schopnosti

8.4.1.2 Bojové charakteristiky cileni

- cileni + : vybaveni zvySuje schopnosti cileni. (viz Appendix 19.0)

- cileni ++ : vybaveni zvySuje schopnosti cileni. (viz Appendix 19.0)

- cileni +++ : vybaveni zvySuje schopnosti cileni. (viz Appendix 19.0)

- cileni ++++ ; vybaveni zvySuje schopnosti cileni. (viz Appendix 19.0)

- vybaveni nezavislé na pocasi - ma scopnost nezavislé na denni dobé a na pocasi. Vyuzivaji ho pfedevsim
letadla. Namorni vybveni s touto schopnosti byva vétSinou vybaveno sledovacim radarem.

- protiletadlové vysoké - pouziva se predevsim proti vysoko leticim cilim

- protiletadlové vysoké / nizké - pouziva se proti vysoko i nizko leticim cilim

- dlouhy dosah - ma schopnost palby na velkou dalku

- roz8ifeny dosah bombardovani - maze palit 1,5x dal, nez je normalni dosah bombardovani polovi¢ni silou
- Sokové kavalerie

- dalkové zbrané - pro boj na uréitou vzdalenost

- péchota

- torpédovy bombardér - velmi efektivni proti namornim cilim

- viceucCelova fizena stfela - mize byt pouzita proti pozemnim i namofnim cilim

- §patna geometrie - vybaveni je velmi hranaté - hodnoceni sklonu je velmi snizené

- dobra geometrie - vybaveni je ponékud hranaté - hodnoceni sklonu je ponékud snizené

Neobvyklé pancérovani

Tyto typy pancifu poskytuji lepSi ochranu pfed protipancéfovymi zbranémi.
- kompozitni pancif

- platovany pancif (napfiklad Chobham)

- reaktivni pancif

Obranné schopnosti

- pancérové

- aktivni obrana - aktivné fispiva k obrané lokace a b&hem boje je pfimo vystaveno nepfatelskym akcim
- NBC (jaderné, biologické a chemické) - odoIné proti uvedenym zbranim

Protipancérové
- kinetické zbrané
- protipancéfové (HEAT) - proti nékterym typum obrnéncl maji pomérné slabou u¢innost

Specialni zbrané

- protilodni - silné protilodni schopnosti

- jen protilodni - mohou byt pouzity jen proti namofnim cilim (pobfezni déla)

- pfesné navadéné zbrané - zvySuji silu utoku. Systémy, které vzdy uzZivaji pfesné navadéné zbrang, tuto
vlastnost nemaji

- kouf - vybaveni chrli kouf

- atomové zbrané - pokud jsou dostupné atomoveé zbrané, mohou se pouzit k utoku

Transportni charakteristiky

- transport - mlze transportovat jiné vybaveni

- lehka transportni helikoptéra - unese tunu nakladu
- téZka tansportni helkoptéra - unese tfi tuny nakladu
- lehké - nic nevazi

- vzdusné - vybaveni Ize pfepravovat vzduchem

Letadla

- namoini letadla

- vysoky let - letadla pro lety ve velkych vy8kach
- nizky let - letadla pro lety v malych vyskach

- tankovani za letu - zvySuje operaéni dosah

Lodé

- tézké

- stfedni

- lehké

- letadlové lodé
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Zenisti

- Zenisti

- velky pram - umoZzniuje pfekonavat veletoky a Suezsky kanal
- Zelezniéni opravy

Zvlastni schopnosti

- prizkum

- podpora - poskytuje zasobovaci funkce pro formace
- veleni - poskytuje velitelské funkce pro formace

- policie - snizuje dopravni zacpy v lokaci

VétSina sil a schopnosti je zalozena na celkové sile a schopnostech v8eho vybaveni, pfidéleného jednotce.
8.4.2 Schvalené vybaveni

Vojenska jednotka je kombinaci vojaklia vybaveni. Skute¢né vojenské jednotky obvykle maji ,oficialni*
organizacni tabulku a vybaveni (TO&E). To je vybaveni, které jednotka m(ize pouzivat. Ve vétSiné pfipadu
skuteCné jednotky neodpovidaji své schvalené sile. Pokud je pfidélena sila menSi, nez schvalena sila,
jednotka je povazovana za ,podvybavenou” a bude mit narok na nahrady.

8.4.3 Prirazené vybaveni

Vybaveni, které jednotka pravé uziva, se povazuje za ,pfifazené®. Obvykle (i kdyZ ne vzdy) je mnozstvi
vybaveni, pfifazeného jednotce mensi, nez schvalené mnozstvi. Sila a schopnosti jednotky jsou do zna¢né
miry ur€eny skuteéné pfifazenym vybavenim.

8.5 Vojsko

Vojsko je kompletni seznam vSech jednotek a formaci, pfifazenych ve scénafi jedné strané. Obsahuje
razné charakteristiky, které ovliviuji skoro vSe, co se s jednotkami jednoho vojska da délat. Tyto
charakteristiky jsou transparentni. Promitnou se do sily vasich jednotek, ale nemusite o nich védét. Navrhar
scénare je sestavil kvlli specifickym historickym Géinkam.

8.5.1 Charakteristiky vojska a jejich u€inky

Tyto hodnoty odrazeji rizné schopnosti vojska. Nékteré jsou pfimo viditelné jen v editoru, ale vSechny
ovlivniji vasi bojeschopnost.

Zasobovani
(1 - 100%) predstavuje zasobenost celého vojska. (viz 16.13.1)

Odbornost
(1 - 100%) Predstavuje celkovou odbornost vojska. Tato vlastnost se pouziva pro uréeni délky vaseho kola.
Touto hodnotou se zpriiméruje odbornost reorganizované jednotky.

Nasobitel dosahu tankovani za letu

Tato hodnota je v intervalu 1 - 10. Letadlo se schopnosti tankovani za letu bude mit dosah nasobeny timto
mnmozstvim. Veskery rozSifeny dosah je ve hie zobrazen, ale sama tato vlastnost je viditelna jen v editoru,
nebo v roz§ifeném situaénim briefingu.

Odbornost NBC

(1 - 100%) Pokud je tato hodnota vétsi, nez 0, snizuje ztraty pfi chemickém a jaderném utoku. Pfi maximalni
urovni 100% se zmensuji ztraty pro celé vybaveni, jako kdyby mélo zakladni schopnost obrany NBC. Tato
vlastnost je viditelna jen v editoru, nebo v rozSifeném situacnim briefingu.

Odbornost boje v noci

(1 - 100%) Odbornost jednotky je zprimérovana touto hodnotou pro uréeni no¢niho protipancéfového,
protipéchotniho a obranného boje. Tato vlastnost je viditelna jen v editoru, nebo v rozsifeném situaénim
briefingu.
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Uroven elektronické podpory
(1 - 100%) Predstavuje vSeobecné elektronické schopnosti jednotky - radar, prostfedky elektronické obrany,
zpravodajstvi apod. Tato vlastnost je viditelna jen v editoru, nebo v rozSifeném situaénim briefingu.

Kontrola elektronické podpory
Dochazi k ni, pokud je nahodné €islo od nuly do urovné elektronické podpory vySsi, nez stejné slozené
Cislo nepfitele. Pro tento uc€el se za nulovou hodnotu povazuje 33%.

Uginky elektronické podpory

Lokace s velitelskymi, leteckymi jednotkami a jednotkami, které se mohou pohybovat nebo palit, jsou
.Zaznamenany“ na zacatku nasledujiciho kola, pokud nepratelsky hra¢ provede v lokaci kontrolu elektronické
podpory. Boje obsahuji velké mnozZstvi jednotek, ovlivhénych relativni urovni elektronické podpory. Pokud
projde kontrolou velitelstvi, d&lostfelectvo a letecké jednotky, mohou jen podporovat boj. Utoky s velkou &asti
jednotek, které pfi kontrole selhaly, budou trvat déle, nez budou rozhodnuty.

Kvili nepratelskému elektronickému boji mohou byt na zacatku kola jednotky i celé formace nedostupné
rozkaz(m (reorganizaci). Jednotky mohou byt nedostupné i pfi selhani komunikacni kontroly. Formace se
mohou stat nedostupnymi, pokud pfi komunikani kontrole selZe vyznamny podil jim pfifazenych jednotek.

Komunikaéni kontrola

Sance, Ze jednotka vynecha komunikaéni kontrolu, je rovna jeji komunika&ni trovni. Zvy$uje se, kdyz je
pratelska uroven elektronické podpory vyssSi, nez nepratelska a snizuje se, pokud je nepratelska uroven
elektroncké podpory vysSi, nez pratelska. Jestlize nema nepfritel uroven elektronické podpory mnohem vySsi
nez my, nebo nase sily nemaji komunikacni uroven pfili§ nizkou, jednotka mize obvykle komunikaéni
kontrolu vynechat. Jednotky, které se v tomto kole nepohybovaly, maji na vynechani kontroly vétsi Sanci.

Protiletadlové jednotky museji prijit komunikacni kontrolou, aby mohly stfilet na letadla v dosahu 1 nebo
vice hexu.

Komunikaéni aroven

(25 - 100%) Tato hodnota se kontroluje proti nahodnému &islu v intervalu 0 - 100, pokud:
- je stanoven status jednotky a formace

- jednotky SAM stfileji na velkou vzdalenost a nebo

- protiletecka podpora nebo délostfelectvo podporuje utok a obranu.

Selhani zabranuje jednotce v boji, nebo zvySuje Sanci, ze jednotka, &i jeji matfiska formace, bude na
pocatku kola reorganizovana. Implicitni hodnota je 100%. Méla by se udrzet ve vétSiné druhovale€nych a
pozdéjSich scénaru. Pro prvni svétovou valku je doporuc¢ena hodnota 75%. Pfed rokem 1900 je pfiméfena
hodnota 50%. Tato vlastnost je viditelna jen v editoru, nebo v rozSifeném situacnim briefingu.

Uroven presné navadénych zbrani
(1 - 999%) Systémy se schopnosti pfesného navadéni (vétSinou letadla) maji nasobené vlastnosti
protiletadlovy, protipancéfovy a bombardovani &islem:

100% + droven pfesné navadénych zbrani %

Pokud jste tedy nastavili maximalni hodnotu 999%, budou mit jejich sily nasobitel témér 11. Tato vlastnost je
viditelna jen v editoru, nebo v rozsifeném situaénim briefingu.

Netolerance ztrat

(10 - 999%) Tato hodnota se pouziva jen pro stanoveni zitézstvi a neovliviiuje vykon vaseho vojska. Pokud
hrajete se ztratami, je to pfimy nasobitel bodové penalizace. Tato vlastnost je viditelna jen v editoru, nebo v
rozSifeném situacnim briefingu.

Nakaza
(0 - 50%) Tato hodnota v kazdém kole nastavuje procento ztrat vybaveni kvlli nemocem v jednotkach.
Péchota, koriské transporty a kavalerie se ztraceji timto tempem, zatimco ostatni jednotky o polovinu
pomaleji. V kazdé jednotlivé lokaci je pro traty tento nasobitel:
- mraz, beze snéhu - 1,1
- mraz, se snéhem - 1,25
- horko, ne blato ¢i mokfina - 1,1
- horko, blato ¢i mokfina - 1,25
- nezasobené - 1,25
- doprava pozemnich jednotek po mofi - 1,25
Tyto nasobitele jsou kumulativni. NejhorS§imi pfipady jsou nezasobené mrazivé, zasnézené, nbo horké
blativé lokace, kde nasobitel mize dosahnout az 1,5625. Pokud byla celkova uroven nakazy vojska
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nastavena na 3%, ve skuteCnosti budou v nejhorSich pfipadech ztraty pro péchotu, kavalerii a korisky
transport 4,69% a 2,34% pro vSechny ostatni. Polovina ztrat péchoty, kavalerie a kofiského transportu ze
zasobenych lokalit se posila do zasobniku nahrad. VSechny nepéchotni, nekavaleristické a netransportni
jednotky v zasobovanych lokacich se do zasobniku nahrad posilaji také. VSechny dalSi ztraty z nakazy jsou
stalé. Tato hodnota by neméla byt stanovena nad 5% a vétSinou by méla byt mnohem nizsi. Defaultné je
0%.

Pohybova dispozice
(14-455%) Toto je nasobitel pro rychlost pohybu vSech jednotek vojska.

Cena zony kontroly (ZOC)

(0 - 1000%) Noralné se ze 100 pozaduje 25%. Hodnota 50 znamena polovi¢ni cenu. Hodnota 200 ji
zdvojnasobi, atd. Neovliviiuje Sanci spusténi odoutani po utoku. Je to cena pohybu od sousedni nepfatelské
jednotky.

Piekroceni zasobovaciho stropu
(0- 100%) Defaultni hodnota 0 nebude vlastnost vyuzivat.

Kriticka hodnota namoiniho zasahu
(0 -100%) Pri defaultni hodnoté 10 se kritické zasahy vyskytnou v asi 5%.

8.6 Formace

Formace je sestava jednotek s béznym velitelstvim. Jednotky, patfici ke stejné formaci, se na mapé
zobrazuji se zvyraznénim stfibrnym kruhem kolem patfi¢nych jednotek.

8.6.1 Charakteristiky a uc¢inky formace
%{% Uginky podpurného dosahu formace (pokroéila pravidla)

Pro splupraci jednotek ve vasSem vojsku jsou urcité limity. VaSe jednotky budou vétSiou dobfe
spolupracovat jen pfipadée, ze patfi ke stejné formaci. Jsou vSak pfipady, kdy je mozna spoluprace i s
jednotkami z jinych formaci.

Podpiirny dosah formace

- vnitfni podpora - jednotky, pfifazené k formaci mohou pIlné spolupracovat jen s jednotkami ve stejné
formaci. Limitovana spoluprace je mozna s jednotkami, pouzivajicimi symboly jednotek stejné barvy. S
jednotkami jinych barev spoluprace neni mozna

- armadni podpora - jednotky, pfifazené k formaci mohou pIné spolupracovat jen s jednotkami ve stejné
formaci. Limitovana spoluprace je mozna s jednotkami, pouzivajicimi symboly jednotek stejné barvy. S
jednotkami jinych barev spoluprace neni mozna

- podpora vojska - jednotky, pfifazené k formaci mohou pIné spolupracovat jen s jednotkami ve stejné
formaci. Limitovana spoluprace se vSemi ostatnimi jednotkami je mozna

- volna podpora - jednotky pfifazené k formaci mohou volné spolupracovat s ostatnimi jednotkami

Spoluprace jednotek
- volna spoluprace - jednotky budou koordinovat utoky a obranu. Rezervy a podplrné jednotky se budou
snazit reagovat na vSechny utoky v dostfelu. Jednotky blizko velitelstvi budou mit vy8Si pravdépodobnost
doplnéni zasob. To je zobrazeno v planovadi boje zlatou vlajkou.
- limitovana spoluprace - jednotky budou koordinovat Utoky a obranu, ale s penalizaci. Rezervni jednotky
budou reagovat na vSechny utoky v dostfelu. Podpuirné bojové jednotky nebudou na utoky reagovat. To je v
planovaci boje zobrazeno stfibrnou vlajkou. Bojova sila bude 83%.
- zadna spoluprace - jednotky nebudou koordinovat utoky. Obrana bude koordinovana, ale s penalizacemi.
Rezervni a podplrné jednotky nebudou reagovat a utoky. To je v planovaci boje zobrazeno €ernou viajkou.
Bojova sila bude 67%.

Oslabeni kvuli limitované, nebo zadné spolupraci plati pro utoéniky i obrance. Uplatni se na utok i obranu
bez ohledu na to, jak malo ¢i bezvyznamné nepolupracujici jednotky se jich uc¢astni.

Hradi si mohou ur€it Uroven spoluprace pomoci uto&nych vlajek v planovaci. Planoval ale neukaze

zmens$ené bojové sily. S tim museji hrac¢i sami pocitat.
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Spolupracujici jednotky

VSechny jednotky, schopné volné spoluprace, jsou povazovany za spolupracujici. VSechny ostatni jednotky
jsou povazovany za nespolupracujici. Nespolupracujici podplrné jednotky nebudou podporovat utoky a
obranu. Pfi pohybu pfes lokace s nespolupracujicimi jednotkami muaze dojit k pohybové penalizaci. V

lokacich s nepolupracujicimi jednotkami je obtiZznéjSi zasobovani. Blizkost spolupracujicich jednotek
velitelstvi maze jednotkam usnadnit zasobovani.

Bojova sestava (Order of Battle - OOB)
Kompletni seznam vSech jednotek a formaci obou vojsk ve scénafi.

Lokalni omezeni vojsk (,,seskupeni®)

Kazdou lokaci mUze zabirat az devét jednotek jakéhokoliv typu najednou. VétSinou je ale lepSi omezit pocet
jednotek v lokaci na mensi pocet. Pfesny limit zavisi na vybaveni jednotek, ale pfiblizny odhad ,0od oka“ by
mohl byt neskladat v jedné lokaci na hromadu vice nez tfi jednotky stejného typu (pozemni, vzdusné,
namorni).

%ﬁg Moznosti rozkaz( (pokrocila pravidla)

Kdyz prfedate svym jednotkam rozkazy, u€inky se mohou projevit u jednotlivé jednotky, skupiny jednotek v
jedné lokaci, nebo u v8ech jednotek, u€astnicich se dané akce.

- pro jednu jednotku - plati jen pro aktualni jednotku

- pro v8echny jednotky - plati por vSechny jednotky, které se mohou ucastnit jednotlivé akce - obvykle utoku
na pozice nepfitele. VSimnéte si, Ze to pfida jednotky bez ohledu na jejich formaci a m{ze to zavinit postihy
jednotek za nespolupraci.
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9. CO SE DEJE V HERNIM KOLE

Kazda hra je rozdélena do ur&itého poctu kol. B€hem kazdého kola se odehravaji specifické udalosti.
Nejprve hra provede automatické ,ucetnictvi®, pak vy a vas souperf vydate své rozkazy a program vypodcita
vysledky. Kdyz jsou rozkazy hraci spinény, kolo kondéi.

9.0.2 Vyrovnani hraéskych kol (nova pravidla kola - volitelné)

Kvuli rovhomérnému rozlozeni hraéskych kol byla zavedena nova pravidla kola. Starad kalkulace se
pouzivala k vypoctu zasob, zotaveni a ostatnich poolozek na po¢atku hracova kola. Bylo to ponékud nefér,
zejména ke druhému hraci. Nova pravidla kola déli kalkulace na tfi ¢asti. Vzdusny boj, udalosti a ucinky
pocasi se odehravaji na pocatku kola. VSechno ostatni se odehrava na pocatku kola jednotlivych hracu.
Mezi koly hracli se dokonce pohybuji mraky, jen bez povétrnostnich u¢inku.

Vyrovnani znamena, Zze pokud budou nepratelské jednotky v kole pratelského hrace odfiznuty od
komunikace, budou hned v nasledujicim kole nepratelského hrate nezasobené (dfive méla druha strana
neférovou vyhodu). VSimnéte si také, ze pro kazdou stranu se nyni déla zotaveni z pohybu dvakrat (na
zaCatku kola kazdého hrace). BEhem kola kazdého hrace se tak vyjasni podminky k Ustupu. Muze to
poslouzit i k nasazeni rezerv, které bude hracim lépe vyhovovat.

Kromé toho se nepredpoklada, ze by néktera ze stran méla pfi nepratelské fazi pohybu 100% viditelnost ve
vlastnim Uzemi (drive neférova vyhoda pro druhou stranu). Odhaleni nepfitele je nyni zavislé na pratelské
urovni prazkumu, nebo pratelskych jednotkach. Proto nyni mohou nepratelské jednotky kolem pratelskych
proklouznout nepozorované.

9.1 Automatické uctovani

- pfi kontrole konce scénafe je nastaven kalendar

- vyskytuji se udalosti mimo bojisté (véetné stazeni jednotek)
- je stanoveno pocasi

- je stanoven vzdusna nadvlada a sila zastaveni

PFi novych pravidlech kola jsou nasledujici kroky rozdéleny tak, Ze je kazda strana déla na zacatku svého
hracského kola:

- zpravodajstvi shromazdi informace

- jednoty a bezpec€nostni sily provadéji lokalni hlidkovani

- vaSim silam jsou doplnény zasoby, obdrzi nahrady a pfipravi se na nove kolo
- jsou dodany posily

- je stanovena uroven velitelskych a fidicich jednotek

9.1.1 Kontrola konce scénare

Pro automatické ukonéeni scénare jsou dvé moznosti (dle Gvahy programu):
- scénar skongi, kdyz probéhne jeho posledni kolo. Toto posledni kolo se v prlibéhu scénafe mize ménit,
takze budte pozorni a vyhnete se pfekvapeni.
- scénar skonci, pokud na mapé nebudou Zadné jednotky nékterého vojska

9.1.2 Udalosti bojisté

Nékteré scénare jsou silné ovlivnény udalostmi bojisté. Tyto udalosti mohou byt spustény vasimi akcemi.
Detaily nejvyznamnéjSich udalosti se obvykle nachazeji v popisu scénare. Vojenska rozhodnuti mohou mit
politické dasledky. Pokud pfilezitosti ve hie vypadaji pfili§ dobfe, nez aby to byla pravda, projdéte znovu
popis scénare, abyste se nepohybovali hlavou v oblacich a nepotkalo vas nepfijemné prekvapeni.

Ruznych udalosti je pfilis mnoho, takze zde neni na jejich podrobny popis misto. Pokud vas opravdu
zajima, co vSechno je k dispozici, vyzkousejte si editor scénaru.

{\;@ 9.1.3 Podnebi a pocasi (pokrocila pravidia)

PocCasi je v kazdém kole stanoveno pro kazdou lokaci. Hory jsou chladné. Lokace, sousedici s mélkou
nebo hlubokou vodou, jsou mirné. Chladné a teplé pocasi se ve scénafi mize razné stfidat. Kvili desti a
snéhu se nékteré lokace mohou stat zasnézenymi, nebo blativymi.

30



| kdyz je kazda lokace s teplotami pod nulou oznacena jako velmi chladna, ve skute¢nosti jsou pro mraz tfi
urovné. Primérna teplota kazdé povétrnostni zény je uvedena ve zpravé o pocasi. Vodni oblasti v lokacich
(Feky, kanaly, m&l&iny apod.) mohou na velmi chladnych mistech zamrzat. Reky a kanaly zamrzaji ve dvou
urovnich. Veletoky a mél€iny zamrzaji ve tfech urovnich.

Povétrnostni vliv na jednotky s koly a lyzemi
LyZaiské jednotky jsou v nezasné&Zenych lokacich oznageny jako obyCejna péchota. Jednotky na kolech
jsou ozn\Ceny jako péchota v zasnézenych oblastech.

Povétrnostni vliv na chemické zbrané

Chemické zbrané jsou v chladu, bez desté, kdyz je zatazeno nebo v mirnych teplotach vétSinou smrtici. V
horku, pfi prudkém desti a na jasném slune¢nim svétle jsou méné ucinné. Vysoké teploty, vitr a slunecni
svétlo chemické latky degraduji. Dést je splachuje a brani jejich Sifeni. Chemikalie mohou snizit obéma
stranam pfipravenost k boji. VétSinou budou vy€erpané (x3) vysokymi teplotami a v nizkych teplotach bude
mit pfipravenost malé ucinky. (Ve skute€nosti to neni chemikdliemi. Je to t&mi zatracenymi ochrannymi
obleky. Ty véci jsou pfiSerné nepohodiné.)

Povétrnostni vliv na jaderné zbrané
V horku, bez desté a v mirnych teplotach jsou vétSinou smrtici. Kdyz je zataZeno, chladno nebo prudce
prsi, jsou méné ucinné. Je to kvuli kombinaci expozice a priihlednosti atmosféry.

9.1.4 Vzdusna nadvlada a zabranéni
VSechny vaSe letecké jednotky provadéji mise zaloZzené na statutu jejich nasazeni.

Vzdusna nadvlada

Jednotky, pfifazené k misi vzdusna nadvlada, se pokusi zni€it vSechna nepfitelska letadla a ochranit vlastni
letadla a lokace. Jakmile nepfitel vyrazi na misi, budou jej napadat. VSechny mise, provadéné leteckymi
jednotkami, jsou ovlivnéné lokalni vzdusnou nadvladou kazdého vojska.

Lokalni vzdusna nadvlada

Letecké jednotky se vzduSnou nadvladou se mohou zucastnit jakéhokoliv specifického mistniho boje o
vzduSnou nadvladu. Moznost, Ze se jednotka zucastni, zavisi na zakladnim dosahu, sile, urovni elektronické
podpory a kvalité jednotky. Kvalitngjsi jednotky se zuc€astni pravdépodobnéji, nez méné kvalitni jednotky v
lokaci. Sila vzdusné nadvlady vojska se soucet protiletadlovych sil vSech zic¢astnénych pratelskych jednotek
v misi vzdusné nadvlady.

Nepfatelské sily mohou v misi vzduSné nadvlady bojovat na zacatku kazdého kola, i kdyby Zadnou misi
neletély. V té chvili na mapé v nahodnych loacic probiha nékolik vzdusnych boja.

Vzdusna nadvlada nad bojistém

Program sleduje jednotky vzdusné nadvlady a vypocitava pro kazdé vojsko uroven jeho vzdusSné nadvlady
nad bojistém. VzdusSna nadvlada nad bojistém je hlavnim indikatorem celkové vzdusné nadvlady. Slouzi
vyhradné pro vasi informaci a hra ji nevyuziva.

Zabranéni
Jednotky, pfifazené do mise zabranéni, se pokusi zastavit pozemni jednotky nepfitele pfi pohybu a
zmens8it nepratelskou schopnost zasobovani. Jednotky provadéjici misi zabranéni jsou stihany
nepratelskymi jednotkami, provadé&jicimi misi vzdusné nadvlady a jsou chranény pfitelskymi jednotkami,
provadéjicimi misi vzdusné nadviady.
Zabranéni je méné efektivni pfi Spatném pocasi a v noc¢nich kolech.

9.1.4.1 Namoini zabranéni

Namorni a naloZzené jednotky nyni podléhaji misim zabranéni takto:

- letecké jednotky s protinamorni silou mohou ziskat novy méd nasazeni ,namofni zabranéni“. Takové
jednotky budou provadét zabranéni pfi detekovaném pohybu namoinich a naloZzenych jednotek stejné, jako
to délaji letecké jednotky v misi ,zabranéni“ u pozemnich jednotek. Na takovych jednotkach je v popisu
nasazeni znak , T“. Nemohou provadét zabranéni u pozemnich jednotek a nemaji Zadny vliv na zasobovaci
uroven nepfitele. Je to jen pro letecké sily do kazdého pocasi, provadéjici namorni zabranéni v noci.

- hladinové lodé a pobfezni déla ve svém palebném dosahu také mohou vykonavat misi namorni zabranéni.
Je to automaticky proces a neni nutné nastaveni Zadného nasazeni.
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- lodé a nalozené jednotky, pohybuijici se ve skupinovém pohybu se v pfipadé zabranéni brani jako skupina.
Skupinovy pohyb tak de facto vytvari taktické uskupeni.

- lodé, zastavené nebo bombardované jinymi lodémi nebo pobfeznimi dély budou opétovat palbu, pokud
budou mit dostate€ny palebny dosah.

- letadlova lod, zastavena nebo bombardovana letadly z nepratelské letadlové lodé, zahaji protiutok, pokud
budou nepfatelskeé letadlové lodé v jejim dosahu.

- pohybujici se skupiny pFi zabranéni zastavi sv(j pohyb, aby umoznily zménu planu.

- letadla, provadéjici namorni zabranéni, jsou chranéna pfatelskymi letadly na misi vzdusné nadvlady.

%@ 9.1.5 Shromazd'ovani zpravodajskych informaci (pokrocila pravidla)

Béhem hry nikdy nebudete mit celkové informace o nasazeni nepfatelskych sil. MnoZstvi ziskanych
informaci zavisi na typu a lokaci vasich prizkumnikd a podminkach mistniho prostredi.

Uroven informaci

Vase znalost o jakékoliv mapové lokaci mlze byt:

- neznamé - nematezadné informace o lokaci a nepfatelskych jednotkach v ni
- vidéné - vite, Ze nepratelské jednotky tam josu, ale nevite kolik a v jaké sile
- znamé - vite o v8ech nepfatelskych jednotkach a jejich sile v lokaci

Prostfedky prizkumu

- jednotky - kazda vaSe jednotka muze zjistit, pfipadné i ohodnotit, nepratelské sily v blizké lokaci

- vnitfni bezpecénost - veskery terén, ktery vlastnite, je povazovan za vidény, nebo znamy. Oblasti kolem
husté méstské zastavby budou pravdépodobné povazovany za znamé

- prlizkum bojisté - v8echno od SpionU po prazkumni letadla. Kvalita prlizkumu bojisté velmi zavisi na
podminkach prostfedi. Prizkum bojisté mlze lokace vidét, ale nemuze je znat.

Aktualizace informaci

Zpravodajské informace se aktualizuji na zaCatku kazdého kola. Kazda vase jednotka shromazduje
informace o blizkych lokacich. Vase vnitfni bezpecnost pak ziskava zpravy z tylového prostoru a priizkum na
bojisti ziskava informace o obsazenych oblastech.

Obvykle mohou jednotky a vnitfni bezpe€nost sledovat jen sousedni lokace. Pokud vSak jednotka sleduje
prostor z horského vrcholu, dosah pozorovani mize byt az 40 km. Tato horska vyhoda se snizuje s klesajici
viditelnosti a v no¢nich kolech. VSomnéte si, Ze prlizkum z vrcholu hor je dynamicky. Pokud je vrcholu
dosazeno bé&hem hracova kola, jsou informace k dispozici ihned. Nemusite ¢ekat na mezikolové vypocty.

Podobné je to v pfipadé srazu a sousedni lokace. Jednotka hledici ,dol(“ bude s menS§i pravdépodobnosti
spatifena jednotkami, hledicimi ,nahoru“ a naopak.

Prizkum bojisté bude spiSe sledovat cesty, kotvisté , letecké zakladny, nebo velké koncentrace
motorizovaného vybaveni. Letisté s leteckymi jednotkami budou pozorovana témér jisté. Méné
pravdépodobné bude sledovat lokace s kopci, neplodnou plGdou, horami, hustou zastavbou, fidkym lesem,
dzungli, nebo lesnatym terénem, stejné jako lokace s mlihou &i zatazené. Prizkum bojisté je méné efektivni v
Noci.

Drfive znamé lokce zlstanou znamé, dokud jsou pozorovany vasim prizkumem. Dfive vidéné lokace se
mohou stat znamé, pokud jsou stale pozorovany. Nepozorované lokace se stavaji neznamymi.

Urover dostupnych zpravodajskych informaci pro kazdou lokaci je zibrazena s popisem lokace v
infopanelu.

9.1.5.1 Namorni pozorovani

Kromé normalnich zpravodajskych metod jsou lodi na mofi odhaleny pozorovateli na lodich, pobfezi, nebo
letadlech takto:
- hladinové pozorovani je provedeno kazdou namorni jednotkou (naloZzenymi jednotkami ne) a vSemi
pozemnimi jednotkami na pobfeznich hexech. Viditelnost se tak zvétSuje o 25 km ve dne a o 10 km v noci.
Namorni vybaveni ,do vSeho pocasi“ v8ak ve dne i v noci vidi na 50 km (simulace radaru) a pokud ma
vojsko néjaka letadla s pfiznakem ,do v8eho pocasi, pak vSechny namofni lodé jsou povazovany za
vybavené radarem a ve dne i v noci vidi na 50 km.
- letadla z letadlovych lodi a pozemnich zakladen, zafazena do ,namofniho zabranéni“ a ,vzdudné nadvlady*
namoiné dohlédnou v dosahu limitovaném jejich maximalnim dosahem a poc¢tem dostupnych letadel. To se
neprovadi béhem nocnich kol. Vyjimkou jsou letadla do kazdého pocCasi.- pozorovani je dynamicky
aktualizovanopodle pohybu jednotek, jako u pozemnich jednotek pfi vystupu na horsky vrchol. Vyjimkou jsou

pozemni letadla, uréena k ,namofnimu zabranéni“ nebo ,vzdusné nadvladé®, ktera pozoruji jen v mezikole.
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- mraky blokuji pozorovani z povrchu

- namoini pozorovani si nevSimne jednotek na zemi

- jednotky, naloZené na lodi, obeplouvajici pobfezi, neodhali jednotky na tomoto pobfezi (pobfezni déla,
ktera na né stfileji, samozfejmé odhalena budou)

- poznamka: pokud to znamena, Ze cilovy kotevni hex zlstane neznamy, pak naloZzené jednotky budou pfi
vystoupeni nastaveny na tomto hexu na utok. Pokud se ukaZe cilovy hex jako prazdny, utokem bude pouhé
presunuti se do lokae bez jakéhokoliv boje.

- vd8imnéte si, Ze samotné namorni jednotky nemohou vstoupit do hexu s kotvistém, vlastnénym nepfitelem.
Takova lokace musi byt nejprve obsazena pratelskymi pozemnimi silami. Teprve pak do nich muze vstoupit
namofrni jednotka.

9.1.6 Mistni hlidky a partyzani

Ucginky

Kdyz jednotka obsadi lokaci, lokace se stane ,vlastnénou“. Neobsazené lokace zlstavaji vlastnéné
poslednim vojskem, které je obsadilo. Jsou v3ak chvile, kdy lokace zmé&ni majitele, aniz by doslo k jejimu
obsazeni.

Zménu vlastnictvi mohou zpUsobit partyzani. Operuji efektivnéji v kopcich, neplodné pdé, horach, fidkych
lesech, dzunglich a lesech. V kotvistich a na cestach jsou méné efektivni a na leteckych zakladnach a
méstskych lokacich nebudou operovat viibec. Partyzani jsou pfitomni v pfipadé, Ze si to vyzada scénar.

Hlidky plsobi mimo jiné jako ,ukazka sily“. Mohou ovlivnit vlastnictvi sousednich lokaci:

- lokace, sousedici s hustou zastavbou se stanou vlastnictvim vojska, vlastniciho zastavbu
- lokace, sousedici s jednotkou jen jednoho vojska, se stavaji vlastnictvim tohoto vojska

«%  9.1.7 Zasoby (pokrogila pravidia)

Zasoby jsou v The Operational Art of War IV kritickym faktorem. Jednotky museji byt pro efektivni ¢innost
dostatec¢né zasobeny. Pfi pohybu a boji spotfebovavaji vSechny svoje zasoby. Aby se udrZela jejich
efektivita, museji spotfebované zasoby doplfiovat. Zasoby proudi komunikaénimi liniemi skrze formace k
jednotlivym jednotkam.

Komunikaéni linie

Komunikacni linie jsou spojeni jedné lokace s druhou. Spojeni jsou blokovana nepfatelskymi jednotkami,
lokacemi sousedicimi s nepfitelem a neobsazenymi pratelskymi jednotkami, neplodnou pudou bez cest,
dunami bez cest, nebo terénem, ktery nem(ize byt obsazen normalni pozemni jednotkou. Jednotka bez
spojeni je oznaCena jako nezasobena.

9.1.7.1 Stav pretizeni zasob

Nyni je k dispozici novy stav zasobeni, ktery spada mezi ,zasobena“ a ,nezasobena“. Nazyva se
~pretizeni®. Jeho uziti dovoluje realisticky zabranit jednotkdm pokracovat na neurdito v ¢ervenych ¢islech
zasob. Jednotky v tomto stavu budou muset dostateCné zpomalit, aby dostaly zasoby nad uroven zbéhnuti,
jinak se rozpadnou.

- jednotka je ,pfetizena“, pokud ma volné komunikacni linie, ale je pfili§ daleko od zasobovaciho zdroje v
hexech s niz§i zasobovaci Urovni, nez byla nastavena jako ,prah pretizeni“. Napfiklad jestlize je prah
nastaven na 6, bSechny hexy se zasobovaci urovni 5 a nizsi budou ,pretizené”.

- defaultni nastaveni prahu je 0, coz neumozriuje zadnému hexu ziskat novy stav. Tuto vlastnost najdete jen
ve specialné sestaveném scénafri.

- pfetizené jednotky dostanou normalni zasoby

- pretizené jednotky trpi béhem mezikolovych kalkulaci dezercemi, jako kdyby byly nezasobené. Rozdil je v
tom, Ze tyto ztraty jsou do zdsobniku, nejedna se tedy o umrti. Ztraty zacnou po poklesu urovné zasobeni
(100 - odbornost jednotky).

- pretizené jednotky dostanou néhrady, pokud netrpi dezercemi (jejich nezasobeni ma udroveri (100 -
odbornost jednotky))

- pretizené hexy maiji kvulli pfehlednosti na obrazovce zasob jinou barvu pisma, nez normalné zasobené
hexy

Zasoba jednotky

Kazda jednotka ma svou zasobovaci uroven, ktera je procentni hodnotou, odrazejici vlastni zasoby jednotky
(jidlo, munici, palivo apod). tyto zasoby maiji vojaci k okamzitému pouziti. Urover zasobeni jednotky silné
ovliviiuje jeji zplsobilost.
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Kazda jednotka vyuZije zasoby tak, aby splnila vase rozkazy. Bude-li to nutné, ziska jednotka dalSi zasoby
skrze zasobovaci sit formace. Jednotky mohou zagit scénar s urovni vyssi nez 150%, ale v pribéhu scénare
nemlze byt zasobovaci Uroven nad 150% zvySena. Kazda nadmérné zasobena jednotka (se zasobovaci
urovni vétsi nez 100%) ztrati své nadmérné zasoby pfi pohybu (pro teto u€el neni za pohyb povazovan boj).

PFipravenost jednotky je omezena zasobovaci urovni jednotky.

Dezerce

Nezasobené jednotky s malou zasobou a urovni pfipravenosti trpi dezerci. Dezertujici vojaci a vybaveni je
permanentné ztraceno a neni umisténo do zasobniku nahrad. Pocet dezertérli se zvySuje se snizovanim
zasob a pfipravenosti. Dezerce zaCinaji pomalu (zejména v jednotkach s vysokou odbornosti), ale ¢asem se
zrychluji. Dezerce zalinaji, kdyz zasobovaci uroven poklesne pod (100 - odbornost jednotky).

Efektivita distribuce zasob ve formaci

Kazda formace ma urCitou zasobovaci distribucni efektivitu, ktera je procentni hodnotou schopnosti
formace distribuovat zasoby z vojskové zasoby jednotkam ve formaci. Tuto hodnotu nastavuje kazdé formaci
scénar a pro rtizné druhy formaci znamena rizné véci. Bere v ivahu vSechno mozné, co je potfeba vojakim
dodat.

Vojskova zasoba
Kazdé vojsko ma svou zasobovaci uroven. Obvykle je neménna, ale v nékterych scénafich mize kolisat.
Predstavuje zasoby, dostupné pro distribuci jednotkam skrze zasobovaci sit formaci.

Transportni prostifedky

Jednotky, které se nepoybuji a nejsou pfifazeny k lokalni Ci taktické rezervé, do€asné poskytuji ¢ast sve
zasobovaci kapacity (dopravni prostfedky) své matefské formaci (pfipadné jinym, podle zasobovaci urovné
formace), aby usnadnily distribuci zasob ostatnim jednotkam. Kazda nevyuzita Zeleznice, letadlo nebo lod
také pfispivaji k distribuci zasob. Tim se podpofi zasobovaci kapacita formace. Toto sdileni transportnich
prostfedk nema zadné negativni Ucinky.

Uginky zabranéni

Nepratelska letadla, provadéjici mise zabranéni, narusuji distribuci zasob. Stanovuje se podle umisténi
zakladny (lokalni zabranéni) , ale pro vasi informaci je uréena primérna hodnota pro celé bojisté. /roven
zabranéni bojisté neni hrou vyuzivana.

Uginky dispozice HQ (velitelstvi)

Uroven doplnéni zasob pro jednotku se zvysi o 50%, pokud se na lokaci jednotky, nebo v jejim t&sném
sousedstvi, nachazi velitelska jednotka (HQ). Pokud je velitelska jednotka pfifazena k formaci zni€ena, nebo
byly vyfazeny nékteré podpurné skupiny, distribu¢ni efektivita formace se snizi. Proto je tfeba velitelské
jednotky chranit.

Zasobovaci linie

VSeobecné plati, Ze pro doplnéni zasob museji mit jednotky spojeni (komunikacni linie) pfes pratelské
hexy se svymi zasobovacimi zdroji. Pokud jednotka takové spojeni nem4, jeji zasobovani se zastavi na ¢as
odpovidajici poloviné dnu v kole. Tyto jednotky jsou oznaceny jako nezasobené. Budou také v boji vystaveny
ucinkdm izolace.

Distribuci zasob na mapé vasSimi komunikacnimi liniemi muazete vidét v ,zasobovacim pohledu®. Tento
pohled je pfistupny pfes zasobovaci tlac¢itko na ovladacim panelu. V tomto pohledu kazda zasobena lokace
zobrazi zasobovaci znagku s &islem. Barvy oznaéuji stranu, kterd ma spojeni k lokaci. Cervené znamenaji,
Ze spojeni ma jen Cervena strana, modré jen modra strana a zlaté znamenaji, Ze spojeni maji obé strany.
Cislo ve znadce je zasoba v lokaci pro aktualni stranu. Toto &islo je zakladni hodnota pro v8echny jednotky
na tomto hexu, které se pouzije pro vypocet zasob k doplnéni v dal§i zasobovaci fazi.

VSimnéte si, Ze pro Ipfetizené” hexy je pouzito jiné pismo.

Zasobovaci linie jsou modelovany pomoci dvou riznych metod: starych zasobovacich pravidel a novych
zasobovacich pravidel.

9.1.7.2 Stara zasobovaci pravidla
Ve staré metodé jsou pro hexy jen &tyfi mozné stavy (100%, 75%, 50%, a 25% zasobovaci urovné) a

terénni lokace jsou penalizovany bez ohledu na vzdalenost od zasobovaciho zdroje.

34



PIné zasoby (100%)

Zasoby se dodavaji z pratelskych zasobovacich bodl pfes nepoSkozené pratelské hexy se Zeleznici. Po
nich zasoby postupuji az do vzdalenosti, rovnajici se zasobovacimu dosahu vojska pfes neposkozenou
pfatelskou Zeleznici, neblativé cesty, letisté a kotvidté. VEechny lokace s neporusenym spojenim skrze tento
typ terénu k pratelskému zasobovacimu bodu jsou plné zasobené a poskytnou jednotkam maximalni mozné
mnozstvi doplfiovanych zasob. Nazyva se to plna zasobovaci sit.
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Normalni zasoby (75%)

Zasoby se dodavaji pomoci plné zasobovaci sité pfes pratelska pole a oteviené lokace. VSechny lokace
tohoto typu terénu k pratelskému zasobovacimu bodu poskytuji normalni zasoby a dodavaji jednotkdam 75%
maximalniho mozného mnozstvi zasob.

Omezené zasoby (50%)

Lokace nezasobené pIné nebo normalné, ale s neporuSenymi komunikaénimi liniemi ne dale, nez je
zasobovaci dosah pro pIné nebo normalni zasoby, jsou povazovany za omezené zasobované. Jednotky v
téchto lokacich dostanou 50% maximalniho mozného mnozstvi zasob.

Minimalni zasoby (25%)

Lokace sice nezasobené, ale spojené s pratelskym zasobovacim bodem na jakoukoliv vzdalenost, jsou
povazovany za minimalné zdsobované. Jednotky v t&chto lokacich dostanou 25% maximalniho mozného
mnozstvi zasob.

Zasobovaci dosah
Standardni zasobovaci dosah je 4 hexy, ale mlze se liSit od 0 do 100 v zavislosti na navrhu scénare.

Lokalni ucinky terénu
Nékteré typy terénu maji vliv na urover doplhovani zasob. Pro jednotky v mokfinach, zaplavenych
mokFinach a horském terénu se snizuji o 33%.

9.1.7.3 Nova zasobovaci pravidla (volitelné)

V této nové metodé (volitelné v pokrocilych nastavenich hry) se zasoby vypocitavaji pomoci rovnice,
zalozené na pohybovych bodech, které byly vydany virtualni ,zasobovaci jednotkou® (s motorizovanym
pohybem a 50% hustotou jednotky) k dopravé do lokace.

VSimnéte si, ze velmi husté lokality budou patrné postizeny snizenim zasob kvuli vyssi cené pohybu,
kterou vyzaduje stav hustoty (limity stohu vSak zasobovani blokovat nebudou). Zasobovani pres veletoky
bude zavislé na stavu mostu, nebo pfevozni schopnosti. Zasobovani nyni blokuji velké srazy. Sousedici a
neporusené zZeleznicni trasy, které vedou k zasobovacimu zdroji jsou stale pokladany za zasobovaci bod.
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Jestlize je linie pfipojena k vice zasobovacim bodim s rdznymi hodnotami, pak linie vyuziva ten nejsilné;si.
Pratelské jednotky na zaplavenych mokfinach, nedrodné pudé, dunach a podobnych lokacich, pro virtualni
zasobovci jednotku nejsou dosazitelné, ale pokud pfimo sousedi s normalné zasobovanou lokaci, dostanou
25% zasob této lokace. Ve skuteCnosti je mnohem slozitéjsi zajistit, aby to vSechno dobfe fungovalo.
Namorni, letecké a helikoptérové jednotky jsou stale zasobené, jakby podléhaly starym pravidlim.

9.1.7.4 Proménné zasobovaci body

V novych zasobovacich poravidlech mohou byt nastaveny zasobovaci urovné pro zasobovaci body (bud
hend na zacatku, nebo prostfednictvim udalosti) v intervalu 1 - 250%. Implicitni urovern je 100%. Pfi vétSim
poctu bodu rozdilnych hodnot se vyuziva ten, ktery poskytne nejlepsi zasobeni.

Letecké zasobovani

Pokud jednotka nema spojeni se zasobovacim bodem, je k dispozici moznost leteckého zasobovani. Je
zalozeno na velikosti kapacity leteckého transportu, nepouzitého na konci minulého kola a celkové velikosti
jednotek, vyzadujicich letecké zasobovani. Pokud je mlha, letecké zasobovani v lokaci se snizuje o 33%,
pokud je zataZeno, snizuje se 0 50%.

VSimnéte si, Ze tyto jednotky budou pro ucely dezerce a izolace stale povaZzovany za nezasobené.

Noéni zasobovani
V noc¢nich kolech se uroven doplfiovani zasob snizuje 0 33%.

DalSi informace o zasobovani

Pokud se jednotka v pfedchozim kole pfesunula z jedné lokace do jinég, jeji doplfiovani zasob se snizuje o
33%. V prvnim kole scénafe jednotky zasoby nedoplnuji, ale stejné se kontroluje, zda jsou &i nejsou
zasobené. Po zapocteni vSech modifikaci pfi automatickém uctovani se pro zasobovaci sit zapocitava
»globalni handicap®, €ili snizeni o 33%. MUze byt vyrovnan pouzitim mozZnosti Vysoké zasoby v pokrocilém
hernim nastaveni. Ve starSich verzich TOAW nemohly jednotky v jednom kole zvySit svou zasobovaci
uroveni o vice nez 50%. Toto omezeni je nyni odstranéno. PIné vyCerpana jednotka mlze obnovit zasoby na
150% v jednom kole, pokud je na jeji lokaci dostateéné zasobeni.

9.1.7.5 Naklady na pohyb

Pozemni pohyb spotiebuje 1 zasobovaci bod za vydany pohybovy bod. Namorni, letecké a naloZené
jednotky pfi pohybu zasoby neutraceji.

Utok a obrana spotiebuje na boj v jednom kole 10 bodi zasob. Jednotky s dalekym dosahem pfimo
pfifazené k boji spotfebuji v boji 10 bodu za kolo. Jednotky s dalekym dosahem, které spolupracuji pfi
podpore polovi¢ni silou, spotfebuji 5 bodl za kolo. V§imnéte si, Ze pokud u uto¢nika selze kontrola stupné
utoku (viz 13.20), mdze to vyznamné snizit vydaje zasob obrance. Také namorni délitel oslabeni snizuje
naklady namorniho boje. Letecké jednotky, zafazené do mise zabranéni, nemaji pfi boji Zzadné vydaje zasob.

9.1.7.6 Zasobovaci model jednotek

VSimnéte si, Ze bez oheldu na boj nebo pohyb neklesne zasobovaci Uroveri Zadné jednotky pod 1%. Stéle
mohou provadét operace, i kdyZ se snizenou silou a rychlosti. MizZe to vypadat trochu nepochopitelnég, ale
hodnota zasob jednotky ve skute¢nosti neni pfima mira jejich zasob, jak vétSina hracu predpoklada.

Pokud bude sila a pohyblivost jednotky nezavisla na jejich zasobach do urovné 0, v tomto bodé se vynulu;ji
Misto toho se snizi nelinearné s poklesem zasobovaci urovné. Jinak feCeno jednotka se s klesajicimi
zasobami stava SetrnéjSi. Jednotka s dobrym zasobenim nemusi Setfit, zatimco vyCerpana jednotka musi
Setfit kazdym nabojem a kapkou paliva. ZvySeni sily po doddani zasob v8ak neni pfimo umérné zvyseni
zasobovaci urovné jednotky. PIné vyCerpana jednotka si po doplnéni zasob zachova vyznamnou &ast sily.
odbornosti. Ve skute¢ném svétét to funguje stejné a nazyva se to ,palebna disciplina“. C’im lep$§i jednotka,
tim lepSi palebnou kézeh ma. TOAW tak dovedné modeluje skute€nou Cinnost jednotek. Nespotiebuiji
vSechny zasoby, aniz by si nechaly néjakou rezervu.

Jednotka s 1% zasob tak dosahne stavu, kdy se snazi se zdsobami macimalné Setfit. Zkratka jednotka
vyda jen tolik zasob, kolik bude moci ziskat po momunikacnich liniich a nebude vyCerpavat své rezervy.
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Samoziejmé existuje bod, pfi jehoz prekonani jednotka zkolabuje. Proto je vsystému nové zavedeno
.pretizeni zasob“. UmozZfiuje nastavit bod, kdy se jednotky prosté museji zastavit a pockat, az jim budou
doplnény zasoby.

Muze tedy jednotka celou dobu fungovat bez zasobovani? Ano, ovéem s dezercemi. Dezerce predstavuiji
vojaky, ktefi kvlli nedostatku jidla a moralky opusti své jednotky. Pfedstavuji také zbrané a vozidla, opusténé
po spotiebovani munice a paliva. proto ma jednotka, ktera pfiSla o vybaveni pfi dezercich, uplné vy&erpané
z4soby a jeji sila nakonec klesne az na nulu. Dezerce se vyskytuji jen v nezasobenych nebo pfetizenych
jednotkach.

9.1.8 Nahrady

Ztraty vybaveni jsou soucasti Zivota na bojisti. Pokud tyto ztraty nebudou nahrazeny, stanou se asem
vaSe jednotky méné uziteCné. Vase jednotky maji narok na automatické nahrady z vaseho zasobniku
vybaveni, pokud jsou v zasobené oblasti a nejsou nalozeny do vlaku nebo lodé. Ve véysiné scénarl jsou
nahrady poskytovany pravidelné. V nékterych scénafich mohou byt stanoveny jednotky, které budou
dostavat nahrady prioritné. Obvykle je to poznamenano v briefingu.

Pokud je vaSe vojsko v pIné sile, nahrady se automaticky ibjevuji ve stavu reoganizace. Dfive zniCené
jednotky budou sestaveny z nahrad. Reorganizované jednotky se objevi jako ,nezkusené“ ve mésté
vzdaleném od nepfratelskych jednotek.

KdyZ jsou jednotky reorganizované, je do jejich objeveni zpozdéni 1 - 4 tydny. Reorganizované letecké
jednotky se objevi na letisti. Ostatni reorganizované jednotky se objevi v bodu definovaném ve scénafi (ktery
by mél byt oznamen v briefingu scénare), nebo pobliz pratelskych zasobovacich zdroji ve mésté nebo lokaci
s cestou. Pokud se ve mésté nebo lokaci s cestou nenachazeji zadné pratelské zasobovaci zdroje, nebo
scénafem definovany ndvratovy bod neni pratelsky, pozemni jednotky nebudou reorganizovany. Specialni
sily, pobfezni délostfelectvo a fixni délostfelectvo se nereorganizuji nikdy. reorganizované vysadkové a
kluzakové jednotky si ponechaji své zvlastni symboly, ale nebudou jiz zpUsobilé pro vzdusny pohyb.
Reorganizované jednotky jsou uvedeny v briefingu O¢ekavaané nahrady.

{fg Obnova pfripravenosti (pokro¢ila pravidla)

VaSe jednotky pfi boji a pohybu ztraceji pfipravenost. Kromé prvniho kola se pfipravenost na zacatku
kazdého kola obnovuje. Mira obnoveni zavisi na ¢ase scénafe a vzdalenosti, ale zpravidla bude pro piné
zotaveni potfebovat néjaky Cas. Pfipravenost se obnovuje pomaleji, pokud se jednotka v pfedchozim kole
pohybovala, zabirala nebo kontaminovala lokaci, nebo neni zasobena.

Kvuli vysoce technické povaze leteckkych a helikoptérovych jednotek je obnova pfipravenosti u téchto
jednotek silné ovlivnéna jejich odbornosti. Pfi nizké odbornosti se jejich pfipravenost obnovuje velmi pomalu.

9.1.9 Posily a stazeni

4as od ¢asu se na mapé& mohou objevit nové jednotky jako posily. Obvykle se objeviv urgitém ¢ase na
ur¢itém misté, ale pro rizné druhy jednotek a lokaci jsou jistd omezeni. Posily se mohou objevit také v
urcitém kole, nebo jestli to kvuli néjaké udalosti vyZzaduje scénaf. Na prfedpovéd posil se mizete podivat do
zpravy o o¢ekavanych posilach, ale posily se mohou dostavit dfive nebo pozdé&ji, nez v pfedpovézeném kole.
Posily se vzdy objevi v nebo pobliz pfedpovézené lokace, pokud je k dispozici. K dispozici je v pfipadé, Ze
se do ni jednotka muze normalné presunout. V nékterych pfipdaech jsou dalS§i omezeni. Podivejte se do
okna Posledni posily (dostupné z menu) a zjistite, jaké posily jste dostali v poslednim kole.

Podrobnéjsi informace o raznych oknech posil najdete v sekci 16.9 a 16.10.

Pozemni jednotky

VétSina pozemnich jednotek se vzdy objevi v lokaci, uréené ve zpravé o formaci, pokud je tato lokace k
dispozici. Takova lokace musi byt pratelsy ovladana, nesmi mit naplnén stohovaci limit nebo byt na okraji
mapy. Pokud lokace z néjakého dlivodu neni k dispozici, naplanované jednotky se objevi na néjakém jiném
dostupném misté do dvou hexd od stejného okraje mapy.

Partyzani

Posily partyzani se mohou objevit kdekoliv v kazdém hratelném umisténi do tfi hexd od jejich
planovaného vystupniho bodu posil., pokud je tato lokace obsazena. Na rozdil od jinych jednotek se
partyzani mohou objevit i v lokacich ovladanych nepfitelem.

Namoini posily
Namofrni posily se objevi v nejbliZz8i dostupné lokaci s hlubokou vodou na kraji mapy.
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Letecké posily

Letecké posily se objevi na nejblizSi dostupné letecké zakladné vyhrazené pr vybaveni jednotek. Namorni
vzdusné sily se objevi na letadlové lodi, nebo letecké zakladné. Ostatni (nenamofini) jednotky se objevi na
letecké zakladné.

Stazeni

V nékterych scénafich se nékteré jednotky mohou naplanované stahnout. Hra jednotku automaticky
stahne nejvhodnéjsim zplsobem. Kontrolujte zpravu o stazeni, abyste se vyhnuli nepfijemnému prekvapeni
pfi stazeni jednotky, se kterou pocitate.

9.1.10 Veleni a fFizeni

Obvykle muzete vydavat rozkazy k pohybu a boji kazdé jednotce, kterou na mapé ovladate, ale jsou i
vyjimky:

Reorganizace jednotek

Jednotky v boiji vicekrat selzou pfi kontrole kvality, obvykle nasledkem bojovych ztrat, a mohou se stat tak
zmatenymi, Ze jiz nebudou schopny reagovat na vaSe rozkazy. Kdyz k tomu dojde, jednotka je
Ureorganizovana“. Kazda reorganizovana jednotka je napocatku kola kontrolovana, aby se zjistilo, zda jiz
reorganizace skongila. Aby jednitka reorganizaci dokoncila, musi projit modifikovanou kontrolou kvality. To
jepravdépodobnéjsi, pokud je dobfe zasobena, v pfedchozim kole se nepohybovala a nachazi se v lokaci se
spolupracujici velitelskou jednotkou, nebo v jejim t&sném sousedstvi.

Reorganizovana jednotka (nebo néjaka jina jenotka, kterd se v aktualnim kole nesmi pohybovat), je ve
spodni ¢asti 2D symbolu oznadena oranZovym pruhem.

Omezeni utoku formace

Jednotky ve formaci, které na zacatku kola selhaly pfi kontrole kvality, jsou povazovany za reorganizované
a mohou pfijimat jen nebojové rozkazy. V8echny ostatni rozkazy pfijmou a provedou a budou se normainé
branit, ale nelze je pouzit pro utok a bombardovani.

Kvalita formace je pramérem odbornosti formace a primérné kvality pfifazenych jednotek. Pokud je pfilis
mnoho jednotek rozdélenych, kvalita formace se snizuje. Formace kontrolou kvality projde, pokud je tato
hodnota vétsi, nez nahodné Cislo od 1 do 100, nebo pokud je pocet jednotek, které zazily tvrdy boj v
pfedchozim kole mendi neZz nahodné ¢&islo od 1 do poctu jednotek ve formaci. Z toho plyne, Ze po t&€Zkych
bojich v pfedchozim kole ¢eka formaci reorganizace.

Pokud dojde ke zni¢eni nékteré pfifazené velitelské jednotky, nebo jsou zni€eny vSechny velitelské skupiny
ve formaci, sniZzuje se odbornost formace o 50%. Ptoto je nanejvys nutné své velitelské jednotky chranit.
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10. VYDEJTE SVYM JEDNOTKAM ROZKAZY

Pokud scénar pfi automatickém uctovani neskonéi (viz sekce 8), zaéne nové kolo. Vy i vas protivnik
budete moci svym jednotkam zadat rozkazy.

10.1 Variabilni iniciativa
Vojsko definované scénaremjako ,prvni hra¢” (obvykle uto€nik) se v prvnim kole scénare pohybuje vzdy
prvni. Potom prochazi kontrolou iniciativy. Z toho plyne, Ze poradi hracl se z kola na kolo miize ménit.
Uroven iniciativy je ¢astedné& nahodné &islo, ale ma silny vliv na mnozZstvi pohybu vech pratelskych
pozemnich jednotek na mapé, nepfifazenych do formaci se statutem rezervy.
Vyjimkou je PBEM a hotseat. V téchto hrach iniciativa zdstava pevné dana podle prvniho kola hry.

10.2 Pouziti panelu tlacitek

Panel tlacitek je podrobné popsan v sekci 6.1.15

@fg 10.3 Vybér moznosti bojisté (pokroc€ila pravidla)

V nékterych scénafich muzete mit k dispozici rizné moznosti, které mohou ovlivnit situaci na mapé. Na
zacatku vaseho kola dostanete zpravu, zda jsou k dispozici néjaké moznosti bojisté. Zkontrolovat to miizete
z menu - Moznosti bojisté. Kliknutim na tlaCitko v okné moznou volbyu vyberete. Barva tlacitka se zméni na
stfibrnou. Vase volba vstoupai v platnost na konci kola.

10.4 Vydavani rozkazl jednotkam
Rozkaz k pohybu nebo boji davate na mapé pravou mysi jednotce, pfedtim vybrané levou mysi.

%ﬁg 10.4.1 Pokrocilé vydavani rozkazt (pokrocila pravidia)

Ve vétsiné pfipadl si budete moci vybrat, kolika jednotkam vydate rozkazy. Jedna ¢i vice jednotek se
podle vaSich rozkazu pokusi zautocit, nebo se pohybovat smérem k vybrané lokaci nejefektivnéjsi cestou.
Kdyz na aktualni jednotku kliknete pravou mySi, muzete vydavat vSeobecné rozkazy z popup menu. V
zavislosti na nastaveni zpozdéni v Pokrocilém nastaveni (viz 3.4.2) to muze trvat déle a budete muset
tlacitko chvili podrzet, jinak jednotka pfeskoCi popup menu a automaticky provede nejvhodnéjsi akci.

@g 10.4.2 Popup menu vS§eobecnych rozkazu (pokrocila pravidla)

Toto menu mizetet vyuzit pro vydavani rozkaz(i vasim jenotkam. VétSina rozkaz( se da zadat i z jinych
oken, menu apod., ale tohle je nejpohodInéjSi zplsob, jak zjistit, které moznosti pro danou jednotku pravé
mate. K dispozici budou jen ty rozkazy, které jednotka muze spinit.

Rozpustit jednotku - jednotka bude odstranéna z mapy a jeji vybaveni bude vraceno do zasobniku
vybaveni. Prchajici, reorganizujici se, nezasobenou jednotku nebo posadku nelze rozpustit.
Rozdélit jednotku - jednotka bude rozdélena na dvé nebo tfi mensi jednotky.

Znovu spojit jednotku - opétovné spoji dfive rozdélené jednotky do jednoho svazku
Nastoupit do vlaku - jednotka nastoupi do vlaku a vyuZije Zelezni¢ni pohyb

Nastoupit do letadla - jednotka nastoupi do letadla a vyuZije vzdusny pohyb

Nastoupit do helikoptéry - jednotka nastoupi do helikoptéry a vyuzije vzdusny pohyb
Nastoupit do lodé - jednotka nastoupi do lodé a vyuzije namorni pohyb

Vystoupit - jednotka vystoupi z dopravniho prostfedku

Opravit zeleznici - jednotka se v aktualni lokaci pokusi opravit poSkozenou Zeleznici
Znicit mosty - jednotka znici v aktualni loakci mosty

Opravit mosty - jednotka se v aktualni lokaci pokusi opravit mosty

Nasazeni: zakopat se - jednotka zaujme vy33i obranné postaveni

Nasazeni: takticka rezerva - jednotka se stane taktickou rezervou

Nasazeni: lokalni rezerva - jednotka se stane taktickou rezervou

Nasazeni: mobilni - jednotka bude mobilni

Mise:vzdusna nadvlada - jen pro letecké jednotky

Mise: zabranéni - jen pro letecké a helikoptérové jednotky
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Mise: bojova podpora - jen pro letecké a helikoptérové jednotky

Mise: ndmofini zabranéni - jen pro letecké a helikoptérové jednotky

Mise: odpoc€inek - jen pro letecké a helikoptérové jednotky - jednotka nebude nic délat, bude jen odpocivat
Rozkazy: minimalizace ztrat - ztraty museji byt co nejmensi

Rozkazy: limitované ztraty - ztraty museji byt pfiméfené

Rozkazy: ignorovat ztraty - nepfatel se nebojme, na mnoZstvi ztrat nehledme

Ukaz zpravu o jednotce - zobrazi zpravu o jednotce (viz 16.1)

Ukaz zpravu o formaci - zobrazi zpravu o formaci (viz 16.2)

Ukaz slozeni skupiny - zobrazi okno slozeni skupiny (viz 6.1.2)

10.4.3 Bombardovani a délostrelecka palba ze nebo do vzdalednych lokaci
V nékterych scénafich se mohou vyskytovat ,vzdalené“ lokace. Obvykle pfedstavuji mimomapova letisté

nebo kotvisté a jsou Easto obklopena nehratelnymi lokacemi s hlubokou vodou. Vzdalenost takovych lokaci
je zapoctena pfi stanoveni dosahu utokl. Vzdalenost hexd nema vliv na pohyb.

Axis Airfields in Greece

b

10.4.4 Pozemni pohyb
Normalni pohyb pozemnich jednotek pfes terén, ktery pohyb dovoluje.
10.4.5 Zména vlastnictvi

Pozemni jednotka (ne partyzani), ktera vstoupi do lokace, ovladané nepfitelem, zméni ovladani
(vlastnictvi) této lokace na pratelsky ovladanou. Vstup do nepratelské lokace pFinasi urcité pohybové
penalizace. Detaily jsou popsany v sekci 11.9.3.

Partyzanské jednotky maiji na vybér ze dvou rliznych metod pohybu. Standardné neméni vlastnictvi hexd,
kterymi prochazeji, ale po ukonleni pohybu jednotky a vybrani dal§i jednotky se hexy, které obsadila
partyzanska jednotka, stavaji pratelskymi. Tento zplsob ma urcité bojové vyhody (viz 16.1.2) pfi Utoku z
hexu ktery byl v aktudlnim kole dfive nepfatelsky. Obsadi se vice nepfatelského terénu a v dalSich kolech to
pfinasi bonusy. Abyste prevedli hexy pfi pohybu partyzan(, zastavte jejich jednotku na poZzadovaném hexu a
vyberte jinou. Tak pfevedete hex, na kterém se partyzani zastavili. Pak mlzete pokra¢ovat v pferuSeném
pohybu s partyzanskou jenotkou.

10.4.6 Poskozeni zeleznice

PFi vstupu pratelské jednotky do nepratelské lokace mizZe byt poskozena Zeleznice. Sance, Ze se to stane,
zavisi na scénafi. PoSkozena nebo zni¢ena Zeleznice nemuze byt pouzita pro Zelezni¢ni pohyb.
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10.4.7 Oslabeni pfi pohybu

| vase nejlepSi jednotky jsou pfi pohybu postizeny urcitym oslabenim. VétSina téchto ztrat pfedstavuje
obycejna zpozdéni €i zanedbani bezpecnostnich povinnosti a nejsou permanentni. ,Ztracené® vybaveni je
vraceno do vaseho zasobniku vybaveni k pozdéjSimu rozdéleni. Tim je zajiSténo, ze pohybuijici se jednotka
nebude oznacena jako nezasobena. Pokud byla jednotka oznac¢ena jako nezasobena uz pfed pohybem, jsou
jeji ztraty, vzniklé z pohybového oslabeni trvalé.

10.4.8 Mise zabranéni

Pokud letecké jednotky vaseho protivnika létaji v misich zabranéni, mize se stat, ze vase jednotky budou
pfi pohybu napadeny. Sance, e se to stane, je ovlivnéna lokalni urovni zabranéni vaseho protivnika.
Jednotky na cestach a v Zelezni¢nim pohybu jsou témito misemi obzvlasté zranitelné. Nepratelské letecké
sily, utoCici na vaSe jednotky, mohou byt zachyceny vasi lokalni vzdudnou nadvladou, ktera tak v kazdém
kole bude potlatovat vzdusnou nadvladu nepfitele.

Poznamka: zabranéni ma vliv jen na pozemni jednotky, podoné& jako ndmoini zabranéni ma vliv jen na
namoini a nalodéné jednotky.

10.4.0 Spotieba zasob

Kazdy vybrany pohybovy bod vaSich jednotek znamena také spotfebu zasob a mensi pfipravenost.

%% 10.4.10 Odpoutani (pokrogila pravidia)
Ve skuteCném svété muze byt odpoutani od nepratelské jednotky pomérné obtizné. Kdyz nafidite

jednotce, aby se pohybovala z lokace, pfiléhajici k nepfratelské jednotce, jednotka se pokusi o odpoutani.

Uspé&sné odpoutani je nasledovano normalnim pohybem. Odpoutani je automatické, pokud:

- je vase jednotka komando

- je vaSe jednotka bud velitelstvi (HQ) nebo délostfelecka jednotka a cilova lokace je obsazena pratelskou

jednotkou, a nebo

- vaSe jednotka se pohybuje do lokace, nepfiléhajici k nepratelské jednotce a lokace byla uvolnéna

pratelskou jednotkou

Va$e 8ance na odpoutani se zvySuje, pokud:

- ma vase jednotka vysokou schopnost prizkumu

- vase jednotka zahdjila kolo s vysokym poctem pohybovych bodd v poméru k pfiléhajicim nepratelskym
jednotkam a nebo

- va$e jednotka je velmi dobfe vybavena obrnénym vybavenim

Va$e Sance na odpoutani se snizuje, pokud:

- nepratelské jednotky maji vysokou schopnost prizkumu

- vase jednotka zahdjila kolo s nizkym pocétem pohybovych bodl v poméru k pfiléhajicim nepratelskym
jednotkam a nebo

- terén modifikuje odpoutani priizkumnou zpUsobilosti jednotky

Neplodna plda, lesy, veletoky a Suezsky kanal poskytuji nejlepsi moznosti pro odpoutani (3x prizkum).
Bocage (Zivé ploty), husta zastavba, feka, kanal a linearni opevnéni lokace (2,5x prizkum)

Hory, zastavba (2x prizkum)

Pole, kopce (1,5x priizkum)

Modifikace sily prizkumu terénu pro odpoutani neni kumulativni. Uplatiuji se jen nejlepsi hodnoty. Pro
UCely odpoutani se prizkumné schopnosti jednotky nasobi v no¢nich kolech, nebo za prudkého desté a
snéhu 0,5x (coz kumulativni je).

Pokud se vaSe jednotka nedokaze odpoutat bude podrobena odpoutavacimu utoku. To je kratky
jednostranny uder na vas$i jednotku pfi pokusu o pohyb. Utok je zaloZen na sile v8ech nepratelskych
jednotek, které jsou do né&j zapojeny a obranné sile vasi jednotky plus veskeré podpurné palbé ze vzduchu a
od délostfelectva. Pouze jednotka v pohybu bude postiZzena ztratami, které ji mohou pfinutit ustoupit, rozdélit
se na podjednotky, nebo (v nejhorS§im pfipadé) rozpadnout se.

Pokud je jednotka, snaZici se o odpoutani, vyrazné slab8i nez pfiléhajici jednotka nepfitele, bude
postizena dalSi pohybovoupenalizaci, takze na pohyb z lokace muze vydat az 3x vice pohybovych bodd.
Relativné silné jednotky zadnou penalizaci neutrpi.
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%ﬁg 10.5. Uto€né menu a planovani boje (pokrocila pravidla)

Kdyz nafidite svym jednotkam pfesun do nepfatelské lokace, ve skuteCnosti tak vytvafite plan utoku, ktery
se odehraje pozdéji v priibéhu kola. Ve vzacnych pfipadech se mohou obranci rozhodnout, ze radéji ustoupi
a vyhnou se tak vasemu utoku (viz 10.5.2). Pokud k tomu dojde, vase jednotky mohou vstoupit do uvolnéné
lokace. Pokud obrance pfed bojem neustoupi, v popup menu muzete nastavit utok. Mizete v ném rychle
vybrat pocet utoCicich jednotek a pfimo v ném nastavit jejich toleranci ztrat. Pokud budete chtit naplanovat
boj detailné, miizete tak ucinit v okné planovace boju.

¥ 10.5.1 Uto€né nasazeni (pokro¢ila pravidia)

Muzete nastavit tolik Gtok(, kolik chcete. Dlrazné rozkazy, které nastavite urcuji, jak tvrdé budou vase
jednotky bojovat za své ukoly. Pokud je naplanovan utok na urcitou lokaci pro vice jednotek, vSechny budou
spojeny do jednoho utoku. Jednotky mohou dostat rozkaz k utoku, limitovaném utoku, nebo na dalku
bombardovat obrance. Pfi nastaveni Gtoéného nasazeni k utoku mulze kazda utoCici jednotka dostat
individualni rozkazy. To znamend, Ze jedna jednotka dostane rozkaz ,ignorovat ztraty“, jina jednotka bude
mit rozkaz ,limitovany utok® a dalSi ,minimalni ztraty“.

Utogici jednotky, které se G&astni v plném rozsahu, mohou pfi Ustupu nepfitele postoupit do uvolnéné
lokace. Jednotky, provadéjici ,limitovany utok® pfidaji k celkovému utoku polovinu své sily, utrpi jen polovinu
ztrat, které by utrpély pfi normalnim utoku a po boji nepostoupi do uvolnéné lokace.

Bombardovaci (a délostfelecky) utok proti nepfiteli mGze byt sestaven z vasich leteckych a délostfeleckych
jednotek s dalekym dosahem. Pfiléhajici jednotky s dalekym dosahem mohou také bombardovat, pokud
ovSem maji vice nez 50% své bojove sily, podkytnuté fadnym vybavenim, nebo jestli se jejich dosah oproti
nominalnimu zménil. Hraci poznaji, zda ma sousedni jednotka bombardovat, nebo utolit s posunem do

cilovych hexu. Pokud je cesta ,Sipka“, budou utogit, pokud je cesta ,zamérny kfiz“, budou bombardovat.

Bombarujici jednotky a jednotky, provadéjici
limitovany utok, po boji nepfejdou do
cilového hexu. Utok ma prednost pred
bombardovanim. Pokud je naplanovan utok
na néjakou lokaci, na kterou je planované
bombardovani, vSechny bombardujici
jednotky se pfidaji k utoku. Bombardovani je

i A obecné méné efektivni, nez utok, ale maze
byt uzite¢né pro n|cen| Jednotek které nejsou v dosahu utoku Pokud cilovy hex obsahuje délostfelecké
jednotky, bude proti bombardovani vedena protipalba. K protipalbé dojde po bombardovani, které ji na rozdil
od starsich verzi TOAW spousti. Délostrelectvo, které podporuje pozemni Utok, neni bez ohledu na dosah
palby obranct v cilovém hexu pfedmétem protipalby.

10.5.2 Ustup pied bojem (RCB - retread before combat)

Kdyz porvé v aktudlnim kole nafidite néjaké jednotce utok na nepféatelskou lokaci, je urlitéd Sance, Ze
obrance ustoupi a nebude bojovat. Pokud je velky rozdil mezi kombinovanou uto€nou silou vasi aktualni
jednotky a kombinovanou obranou nepfatelskych jednotek v obranném postaveni, pocdita rozhodne, zda
maji jednotky radé&ji ustoupit a nevystatvovat se vademu utoku.

PFi kontrole ustupu pfed bojem je provedena kontrola dotyku, ktera je zalozena na mnozZstvi ,aktivniho
vybaveni“ obrance a utoCicich jednotek relativné k méfitku mapy. Pokud ma obrance menSi mnozstvi
vybaveni, nez je potfebné k pokryti jeho fronty v rozsahu scénare, uto¢nik ma vice vybaveni a projde
kontrolou kvality jednotky, Sance na ustup pfed bojem se rovna nahodému zlomu v intervalu

1 - (hustota vybaveni Uto¢nika / hustota vybaveni obrance)

jednotka uspéla pfi dotyku s malou jednotkou

Jsou dva druhy Ustupu pfed bojem. Pokud branici jednotky neprojdou kontrolou kvality, jednoduSe ustoupi.
Budou postizeny stejnymi ztratami a penalizacemi, jako jednotky v normalnim Ustupup po boji. V zavislosti
na svych rozkazech tolerance ztrat mohou jednotky ustoupit pfed bojem, aby se vyhnuly pravdépodobnému
zni¢eni pfi vadem utoku. Pokud nastavite minimalni ztraty, bude uUstup pravdépodobné&ji. S jednotkami,
které ustoupi poté, co proSly kontrolou kvality, se zachazi l1épe nez s témi, které ustoupi po neuspésné
kontrole kvality.
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V mnoha pfipadech bude mit pfi vaSem pohybu ustup pfed bojem za nasledek zni€eni branicich jednotek
a uvolnéni jejich lokace pro vase jednotky. Pravdépodobnéji ustoupi pfed bojem velitelské a délostfelecké
jednotky s rozkazem minimalnich ztrat. Jednotka s rozkazem ignorovat ztraty ustoupi s ménsi
pravdépodobnosti.

Jednotky, postupujici do lokaci uvolnénych pfed bojem ustupujicimi nepratelskymi jednotkami, zaplati za
vstup do nepratelské lokace dal$imi naklady, ale jsou osvobozeny od nakladi pohybu kolem pfiléhajicich
nepfatelskych jednotek.

Poznamka: pomoci klavesy P nebo volbou ,Dvojklikem otevfit planova¢ boje“ ziskavate metodu, jak
zabranit ustupu pfed bojem, pokud to potfebujete.

Sance na ustup pted bojem jsou pfizptisobeny pro rychlej$i jednotky (Umérné k jejich rychlostni vyhodé) na
maximalné 2:1 pro vyhodu navic. To vSak neplati pro fixni obrance.

Sance na Ustup pfed bojem bude zrugena, pokud pFi bojové fazi dojde k vice nez 50% ztratdm obrancd.
Takovi obranci pak mohou Sanci na Ustup pfed bojem vyzkou$et ve stejném kole vicekrat.

Sance na ustup pfed bojem vétSi nez 8:1 pomérné snizi Sanci na setrvani jednotky. Pokud jsou $ance
feknéme 100:1, obrance patrné ustoupi pfed bojem. Nicméné stéle je nutno pocitat s vlivem terénu.

Sance na Ustup pred bojem dovokluje jeden pokus proti spojenému stohu. Pokud bude Uspé&sny, ustoupi
cely stoh.

%“*g 10.5.3 Moznosti utoku (pokrogila pravidla)
Pokud obrance neustoupi pfed bojem, bude vyZadovany vasSe rozkazy k utoku. Podle okolnosti mlzete
zadat tyto moznosti:

Utok jedné jednotky - aktualni jednotka zauto&i na pozice nepfitele

Limitovany utok jedné jednotky - aktualni jednotka provede na pozice nepfitele limitovany Gtok

Utok jedné skupiny - véechny jednotky ve skupiné s aktualni jednotkou zaUtog&i na nepfitele

Limitovany utok jedné skupiny - vSechny jednotky ve skupiné s aktualni jednotkou provedou na nepfitele
limitovany utok

Jaderny utok - jednotka provede jaderny utok. Sila utoku je zobrazena v menu

Utok na most - jednotka zauto&i na mosty v lokaci. Sance Gspé&snosti pokusu je zobrazena v menu

Utok vsech jednotek - v8echny jednotky (bez ohledu na formaci, s moznosti Utokovych penalizaci, viz
8.6.1) zautoCi na pozice nepfitele

Limitovany utok vsSech jednotek - vSechny jednotky (bez ohledu na formaci, s moznosti Utokovych
penalizaci, viz 8.6.1) provedou na pozice nepfitele limitovany utok

Minimalni ztraty - atok bude veden tak, aby se minimalizovaly ztraty, takze zadna velka vasen

Limitované ztraty - utok bude tvrdy i pfes mozné vyznamné ztraty. Nejobvyklejsi utoény rozkaz

Ignorovat ztraty - fezte je hlava nehlava! Kvuli velkym ztratam by se tento typ utoku mél pouzivat co
nejmeéneé.

i\;{‘fg 10.5.4 Priizkum (pokrocila pravidia)

Kdyz se va$e jednotky pfiblizi k nepfatelské lokaci, nebo do ni vstoupi, objevi na své cesté dfive neznamé
nepratelské jednotky. Pfi pohybu bude obvykle vidét jen Cislo a typ jednotky. Pokud ma vase jednotka
vysokou schopnost priazkumu, mulze zjistit také silu jednotky. Vzdusné jednotky, nebo jednotky ve vzdusném
pohybu maji Sanci na ziskani informaci o nepratelskych jednotkach velmi snizenou. Mohou nepratelské
jednotky preletét, aniz by si jich vSimly.

10.5.5 Obnova nasazeni

Jednotky s dalekym dosahem (délostfelectvo, letectvo atd.) si nyni po boji zachovavaji své nasazeni.
Jejich pfedchozi nasazeni se kromé toho mlze obnovit i v pfipadé, ze utok bude pfed provedenim odvolan.
To znamena, zZe nyni Ize bezpecné pfifadit jednotky k bombardovani i v pfipadé pravdépodobnosti, ze dalsi
kolo skongi pfed jejich pohybem, kdy jesté stale budou v podpurném nasazeni, ve kterém byly pfed utokem.
K utoku muzete pfidat i zakopané jednotky a pokud zrusite Utok, zUstanou zakopané. To je uzite€né zejména
v pfipadech, kdy jen testujete, zda by byl utok s témito jednotkami pfijatelny.
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11. POHYB

11.1 Namorni pohyb

Pohyb namofnich jednotek po lokacich s hlubokou vodou, nebo kotvisti. Jednotky s namofnim pohybem
jsou ohrozeny utoky jednotek, provadéjicich misi namofni zabranéni a jednotkami s namornimi ¢i pobfeznimi
dély v dosahu jejich palby.

11.2 Vzdusny pohyb

Pohyb leteckych jednotek z jedné letecké zakladny na druhou. | kdyz letecké jednotky mohou napadat
jakéhokoliv nepfitele ve svém dosahu, jejich pohyb je striktiné omezen pratelskymi leteckymi zakladnami.

11.3 Zelezniéni pohyb

Pohyb pozemnich jednotek vlakem po kolejich. Aby mohly jednoitky vyuzit Zalazniéni pohyb, museji zacit
kolo v lokaci se Zeleznici, mit dostate€nou kapacitu Zelezniéni dopravy a jednotka musi nastoupit do vlaku.
Moznost pohybu po Zeleznici ukazuje v panelu jednotky ikona vilaku. Pravou mysci na tuto jednotku oteviete
zpravu o jednotce a jednotka nastoupi do viaku (Viz 11.7 - status nalozeni jednotky).

Jednotky se mohou po Zeleznici pohybovat na velké vzdalenosti, aniz by utrpély oslabeni, nebo ztratu
zasob a pfipravenosti.

11.4 Namorni dopravni pohyb

Pohyb pozemnich jednotek pfes lokace s hlubokou vodou nebo kotvisté. Ve vétSiné pfipadd musi byt
pozemni jednotky pro pohyb v mofi nalozeny na lod. Aby mohla vyuzit namofni dopravni pohyb, musi
jednotka zacit kolo v kotvisti a musite mit pro tuto jednotku dostate¢nou dopravni kapacitu. lkona lodé v
panelu jednotky zobrazuje moznost dopravit jednotku po mofi. Klik na tuto ikonu otevie zpravu jednotky a
nalozi jednotku do lodé.

V nékterych scénarich mohou byt obojZivelné jednotky. Ty se mohou pohybovat po mofi samy o sobé.
Jednotka, vyuzivajici namorni dopravni pohyb miiZze byt napadena nepratelskymi letadly, provadéjicimi
mise namoriniho zabranéni a pobfeznimi dély v dosahu jejich palby.

11.5 Vysadkovy pohyb

Pohyb pozemnich jednotek pomoci leteckého transportu. Aby jednotka mohla vyuzit vzdusny dopravni
pohyb, musi zacCit kolo na letecké zakladné a musite mit pro tuto jednotku dostate¢nou pfepravni kapacitu.
Jednotka mlze nastoupit do letadla jen v pfipadé, Ze je v lokaci pfitomna jesté dalSi jednotka, nebo v pfilehlé
lokaci neni zadna nepfatelska jednotka. lkona letadla v panelu jednotky zobrazuje moZnost dopravit jednotku
vzduchem. Klik na tuto ikonu nalozZi jednotku do letadla.

Vzduchem pfepravovana jednotka muze z letadla bez $kodlivych G€inkl vystoupit na kterékoliv pratelské
letecké zakladné, nebo mlze provést vysadek do lokace, kam by normalné mohla vstoupit, nebo na kterou
by mohla zautogit. Obsah lokace vysadku bude €asto neznamy. Nepratelské jednotky se objevi az ve chuvili
seskoku a pokud se nepfitel nerozhodne pifed bojem ustoupit, bude vase vysazena jednotka zni¢ena.

Nékteré vybaveni je v Casovém obdobi, krytém hrou, pro leteckou pfepravu pfilis tézke. V8echna obrnéna
vozidla a transporty budou jednotce odebrany a zustane ji jen zakladni minimum, potfebné k normalnimu
pozemnimu pohybu. Odebrané vybaveni bude vraceno do zasobniku k pozdéjsi redistribuci.

Velitelské jednotky (HQ) mohou byt vysazeny jen do pratelskych hext.

Vzduchem dopravované jednotky trpi béhem vzdusné piepravy ztratami vybaveni a pfi vysadku moznému
svévolnému rozdéleni na podjednotky. Mohou byt rozptyleny mimo plvodné zamysleny cil v menSi oblasti (5
- 10 km). Spatny terén (les, dZungle, netrodna plda, hory, mésta atd.) a faktory prostfedi ($patné pocasi,
noc) mohou mit na vysazené jednotky silné negativni vliv.

Pokud leteckeé sily nepfitele provadéji mise vzdusné nadvlady, vase jednotky mohou také utrpét oslabeni z
nepratelského zachyceni. Mate-li nepfitele se silnym letectvem, radéji se vysadkim vyhnéte.

11.6 Aeromobilni pohyb

Pohyb pozemnich jednotek pomoci helikoptér. Aby mohla jednotka vyuzit pohyb helikoptérou, musi byt
bud sama helikoptéra, nebo musi zacit kolo do 200 km od helikoptérové jednotky a musite mit dostatek
transportni kapacity pro tento druh prepravy. Nemusi byt nutné ve stejné lokaci, jako helikoptéra.
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Aeromobilni ikona v panelu jednotky ukazuje, Ze jednotka je schopna pfepravy helikoptérou. Musite mit pro
tuto pfepravu dostate€nou dopravni kapacitu. Kliknéte na tuto ikonu a jednotka nastoupi do helikoptéry.
VSechny helikoptérové jednotky, které poskytuji transportni sluzby, maji v kole sniZzeny pocet pohybovych
bod{ na nulu. Jednotka, ktera se pohybovala, nesmi poskytovat transportni sluzby.

Je dllezité pamatovat na to, Zze pfifazeni transportni HH kapacity jednotce umozni propuijcit jeji pfepravni
kapacitu kazdé pratelské jednotce, ktera vyuzZivd aeromobilni pohyb. Pokud se pobliz vyskytuji dal$i
jednotky, které vyuzivaji aeromobilni pohyb, maze to mit neCekané dusledky a bude to imobilizovta jednotku,
ktera poskytuje dopravni kapacitu. Obvykle je nejlepSi pfifadit transportni HH vybaveni jednotkam s ikonou
helikoptérové dopravy, nebo velitelskym (HQ) jednotkam, u kterych se neoCekavaiji velké pfesuny.

Helikoptérové jednotky se mohou pFesunout jen do pratelskych lokaci. toto omezeni neplati pro
aeromobilni jednotky, vyuZivajici aeromobilni pohyb, nebot ty mohou vstoupit i do nepfitelem obsazenych
lokaci.

Jednotky, vyuzivajici aeromobilni pohyb, jsou ohrozeny zachycenim nefatelskych letadl, provadéjicich
mise vzdusné nadvlady a protiletadlovou palbou jednotek, nad kterymi pfelétaji.

Aeromobilni jednotka mlZze vystoupit v jakékoliv lokaci, neobsazené nepfitelem, aniz by byla néjak
penalizovana. Pokud vystoupi do lokace s nepfatelskou jednotkou, je ihned zahajen aeromobilni Utok. Na
rozdil od vysadkovych jednotek se aeromobilni jednotky nerozptyli a neutrpi vysadkové oslabeni pfi
vystupovani v nepiatelském uUzemi. Pokud konéite své kolo, nebo vyberete daldi jednotku, jednotky,
vyuzivajici aeromobilni pohyb, pfi vyCerpani pohybovych bod({ automaticky vystoupi. VystoupivS§im
aeromobilnim jednotkam zlstane jeden pohybovy bod.

Pokud se aeromobilni utok nezdafi, nebo je né&jaky jiny duavod, pro¢ jednotka nemlze vystoupit, bude
jednotka vracena na své puvodni umisténi. Jednotka mlize v zavislosti na divodu selhani utrpét znacné
ztraty, zejména kvuli tézkym péchotnim zbranim. V nékterych pfipadech bude mozné jednotku nalozit a
ihned provést dalSi aeromobilni pohyb a utok, ale obvykle to neni dobry napad.

Helikoptéry a vybaveni v nich pfepravované nyni utrpi mensi poskozeni. Pro zabezpeceni potfebujete
pomér vzdudné prevahy (v€etné lokalni AA) 4:1. Pfi niz8im poméru se bude zvySovat oet obéti. Dfive byla
bezpecna uroven 10:1.

S helikoptérami se zachazi jinak, nez s obvyklou pfepravou. Jsou velmi odloné, ale nachylné k porucham.
Helikoptéra s poruchou a vybaveni v ni naloZzené nebude zni€eno, ale vrati se do zasobniku nahrad.
Poruchy zavisi na vzdusné nadvladé nepfitele a nepratelské AA palbé, pfi spatfeni. Pratelské a nepfatelské
AA nemaji na poruchy pfimy vliv, pasobi jen na €etnost jejich vyskytu.

Jestli dojde k utoku je ovlivnéno tim, zda si nepfitel vSiml hexu, kontrole elektronické podpory, o kolik niz8i
palbé AA mohou byt vystaveny a hustoté jednotek v hexu. Z toho plyne, Ze byste méli Iétat pfes dZzungle a
divoCinu a ne pfes nepratelské koncentrace.

11.7 Stav nalozeni

NaloZena jednotka (Ilhostejno zda v letadle, lodi €i vlaku) zobrazuje v panelu jednotky ikonu ,schodu®. Ve
vétsiné pfipadu muize jednotka vystoupit kliknutim na tuto ikonu, nebo z popup menu veobecnych rozkazu
(prava my$ na jednotku). Nékdy v panelu jednotky mize symbol vystoupeni nahradit v panelu jednotky
symbol jednotky. Skute¢na ikona zavisi na zplsobu dopravy. Jakmile jednotka utratila své pohybové body za

nalozeni do dopravniho prostfedku, ma obvykle v kole, kdy vystoupi, omezené pohybové moznosti (Viz 11.4,
11.6 a 13.6).

11.8 Pohybové body a jejich vydej

Pro pohyb do cilové lokace musi mit jednotka dostateény pocet pohybovyvh bodd. Pokud se jednotka v
kole jeSté nepohybovala nebo neutocila, mize se vzdy alespon jednou pohybovat do pfipustné lokace, bez
ohledu na cenu. Pohybové moznosti jednotky jsou zaloZzeny na urovni zasobeni, pfifazeného vybaveni a
fyzickych a ¢asovych méfitcich scénare.
11.9 Pohybové naklady pozemnich jednotek
1.9.1 Cesty

Pohybové nailady na cestach se pohybuji od 1 do 3 na hex, podle poctu vozidel nebo kofiskych druzstev v
lokaci. Blato zvySuje vydaj pohybovych bodu na nezpevnénych cestach o 1.

11.9.2 Mimo cesty

Minimalni naklady na pohyb pozemnich jednotek pro vstup do povolenych lokaci je zaloZzen na pohybové
kategorii jednotek takto:
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- minimalni standardni cena (pési nebo smiseny pohyb) 1

"% - minimalni standardni cena (motorizovany pohyb) 2 (pokrogila pravidla)

“ P vstupu do lokace mlze zvysit standardni pohybové naklady i pFitomnost pratelskych jednotek v
lokaci. Pfesné mnozZstvi zvySeni nakladl zavisi na poctu vozidel a koriskych skupin, které tam jiz jsou a
ovliviiuje motorizované jednotky silné&ji nez ostatni druhy. Jednotky vojenské policie mohou tyto dodate¢né
pohybové naklady snizit. Pokud uZ je v lokaci devét pratelskych jednotek, nebo néjaé nepfatelské jednotky,
pohyb do nich neni dovolen. Pokud je v lokaci méné nez devét pratelskych jednotek, maximalni stndardni
pohybové naklady jsou zaloZzeny na pohybové kategorii jednotky:

w7 - standardni maximum (pokrogila pravidia)
cena (pési nebo smiSeny pohyb): 3

#% - standardni maximum (pokrogila pravidla)
cena (motorizovany pohyb): 6

11.9.3 Ostatni ceny pozemniho pohybu

Nékteré typy terénu nedovoluji pohyb, nebo pro néj udéluji dodateéné postihy takto:

- velehory - pohyb mimo cesty &i zpevnéné cesty nedovolen

- vSechny lesy: +2

- vyprahly: bez u€inku

- neplodna pada: smiSeny nebo motorizovany pohyb neni povolen, horské jednotky +2, ostatni x3

- bocage (zivé ploty): +2

- zniCena Zeleznice: bez ucinku, nelze vyuzit Zelezni¢ni pohyb

- kontaminovany terén: pfidava 50% k celkové cené pohybovych bodu pfi pohybu do hexu.Jednotka se tak
nemuze posunout o vice nez 1 kontaminovany hex za kolo

- pole: +1

- duny: smiSeny nebo motorizovany pohyb neni povolen, horské jednotky +2, ostatni x3

- pfes sraz: horské jednotky +1, ostatni +2

- pres velky sraz: horské jednotky +2, ostatnim pohyb neni povolen

- hluboka voda: pohyb neni dovolen

- husta zastavba/zficena husta zastavba: +1

- pFiléhajici nepfitel: 12,5 - 25% z pohybovych bodu. Zalezi na prizkumné schopnosti jednotky. Pokud se
jednotka pfesouva z jedné takové lokace do druhé, penalizace je dvojnasobna. Cena se urcuje pfi odchodu z
hexu, pfiléhajiciho k nepfiteli, ne pfi vstupu do néj.

- nepritelem ovladany terén: az do 10% z puavodnich bodd pohybu. Zalezi na prizkumné schopnosti
jednotky. Tato cena se musi zaplatit také v celém kole, kdyZ se lokace méni na pratelskou.

- zaplavena mokfina: obojzivelné +2, ostatni nemaji pohyb dovolen

wy - zamrzla feka, veletok, kanal nebo mélgina (pokrogila pravidla): Zadny Gcinek
Pozemni jednotky se po zamrzlych lokaci s mél¢inami mohou pohybovat. Zasoby se pfes tyto lokace

mohou dodavat jako pfes otevieny terén. Pokud se jednotka nachazi na mzamrzlé mél¢iné nebo veletoku ve
chvili, kdy lokace roztaje, jednotka se - pokud je to mozné - automaticky pfesune do sousedni lokace. Pokud
neni Zzadna dostupna lokace, kam by se mohla pfesunout, jednotka utone a v8echno jeji vybaveni bude
ztraceno.

Nezapominejte sledovat zpravy o pocasi. Kdyz pfichazi jaro, stdhnéte jednotky ze zamrzlych lokaci a
vyhnete se tak jejich ztraté.

- kopce: horské jednotky bez u€inku, smiSeny a motorizovany pohyb +2, ostatni +1
- dZzungle: +3

- Fidky les: +1

- mokfina: +2

- hory: horské jednotky +1, ostatni +2

- blato: pési pohyb +2, ostatni +3

- nehratelné: pohyb nepovolen, s vyjimkou leteckych jednotek

- Zeleznice: bez uginku, pokud se nepouziva Zelezni¢ni pohyb

- skalnaty: péSi pohyb +1, ostatni +2

- pisek: +1

- snih: motorizovany pohyb +3, lyZafi bez u€inku, ostatni +2

- nezamrzla feka €i kanal: obojZivelni bez uginku, ostatni +2 (obvykle, viz sekci 11.9.4)
- nezamrzla mélcina: bez ucinku
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- nezamrzly veletok nebo Suezsky priplav: obojzivelni 2, ostatni nemaji pohyb dovolen
- zastavba: bez ucinku
- Vadi: horské jednotky bez ucinku, motorizovany a smiSeny pohyb +2, ostatni +1

vrw

11.9.4 Cena fiéniho pohybu

feky a kanaly (oproti veletokim a Suezskému prliplavu) obvykle pfidavaji k cené pohybu do lokace dva
body. Je tu v8ak nékolik vyjimek:

- obojzivelné jednotky nemaji pohybové naklady

- pokud je v lokaci celkova schopnost mensSich pramu (véetné té u pohybujici se jednotky) vétsi nez 20%,
pohybujici se jednotka je osvobozena od fi¢nich nakladd na pohyb

- pokud je v lokaci celkova schopnost mensSich pramu (véetné té u pohybujici se jednotky) vétsi nez 10%,
feka pfidava k cené pohybu jen jeden bod. Celkova schopnost malych pramd mensi nez 10% Fi¢ni pohyb
neovliviiuje

11.9.5 Cena namoiniho pohybu

Namorni jednotky a pozemni jednotky, vyuzivajici namofni transport, mohou vstoupit do kazde lokace s
kotvist€m nebo hlubokou vodou za cenu 1 pohybového bodu. Zadné jiné lokace nemaiji povoleny.

11.9.6 Cena vysadkového pohybu
Jednotky, vyuZivajici letecky transport, mohou vstoupit do kazdé lokace za 1 pohybovy bod.
11.9.7 Cena zelezni¢niho pohybu

Jednotky, vyuzivajici Zelezniéni pohyb, mohou vstoupit do kazdé pratelské lokace se Zeleznici za 1
pohybovy bod.

11.9.8 Cena aeromobilniho pohybu

Jednotky, vyuzivajici aeromobilni pohyb, mohou vstoupit do kazdé nepfatelskymi jednotkami neobsazené
lokace za cenu 1 pohybového bodu.

11.10 Preskoc€eni popup menu pohybu jednotky

,Zpozdéni zobrazeni menu“ (Pokrocila nastaveni hry - strana 2) umoznuje hraci nastavit si chovani popup
menu pfi kliknuti pravou mysi na jednotku. Poude je nastavena vysSi hodnota nez 1, popup menu nevyskodi
a misto toho se provede pro aktualni jednotku nejvhodnéjSi akce. Pokud by hrac¢ chtél popup menu vyuzit,
musi drzet pravou mys stisknutou tak dlouho, dokud menu nevyskoci. VS§imnéte si, Ze nastaveni zpozdéni
popup menu po 1 tuto vlastnost odstraruje - menu se objevi okamzZité.

Obyc&ejné to znamena, Ze pfi kliknuti pravou mysi na jednotku se provede utok, nebo pohyb, podle situace
v pfiléhajici lokaci. Pro pohyb skupiny, nastup do vlaku, planovani utoku a podobné jen podrzte pravou my$
tak dlouho, dokud popup menu po vyprseni zpozdéni nevyskoci.

Po dokonceni pohybu se aktivni jednotkou automaticky stane dalSi jednotka ve stohu, pokud neni na
zminéné strané 2 nastaveno ,Pohyb vybere dalSi jednotku®. Tato volba nema zadhy ucinek, pokud je
nastaveno ,Zpozdéni zobrazeni menu“ na vypnuto (pfesunuta jednotka zUstava stale aktivni jednotkou, jako
ve starSich verzich TOAW). Pokud je ,Zpozdéni zobrazeni menu“ nastaveno na 1, tato vlastnost je vypnuta.

11.11 Asistence Al

Tato vlastnost umoziiuje hradi prenechat ovladani tolika pratelskych formaci Al, kolik
E 'NE WS pfeje. Formace, které chce ovladat sam, nastavi na ,manualini rozkazy*.

VSimnéte si nahofe &tyf ovladacich tladitek ovladaciho panelu. Ta se zobrazuji ve spodni fadé tabulatoru
Zpravy v Panelu tlaCitek. Ve starm kontrolnim panelu se zobrazuji pouze tehdy, je-li na strané 2 Pokroc€ilych
nastaveni hry zapnuta osma volba.

Prvni tlacitko graficky zobrazi trasy pro aktualni formaci.
Druhé tlacitko graficky zobrazi trasy vSech formaci.
Treti tlaCitko je Al mod. Pfepne program do médu cill. Zobrazi aktuani cile formace jako body X,Y.

47



Ctvrté tlagitko je Pohyb Al. Po jeho pouZiti Al zaéne pohybovat jednotkami.

Klavesou F12, nebo tlagitkem Al mod program pfepne na misto cile v médu nasazeni.

Klavesa F v tomto médu vam umozni nastavit stav, v€etné pfevzeti ovladani formaci ¢lovékem.
<SHIFT> + F12 nebo klik na tlagitko Pohyb Al zplsobi pohyb a naplanovani, ale nespusténi Gtoka.

12. ZENISTI

%% 12.1 Demolice a opravy mostti
Kazda jednotka muze odstfelit most. MGze tak u€init kdykoliv a bez nakladid. Pokud mate zapnuta
.Pokrocila pravdila mostd“, mohou byt mosty ni¢eny pouze v lokacich, ve kterych cesta nebo Zeleznice
graficky kfizi feku nebo kanal.
Stavét most vSak mlze jen jednotka s Zenijnimi schopnostmi. Za pokus utrati vSechny pohybové body,
které na aktualni kolo ma.Sance na Uspéch se rovna Zenijni schopnosti, kterou jednotka disponuije.

12.2 Pram

VSechny pozemni jednotky mohou za udCité zvySeni pohybovych nakladi prekrocit kanaly a Feky.
Pfitomnost jednotek se Zenijnimi schopnostmi mlze tyto naklady snizit v zavislosti ne jejich pfevozni
kapacité (maly pram). Vice viz 11.9.4.

12.3 Velky pram

Pozemni jednotky obvykle nemohou pfekrodit veletoky a Suezsky kanal. Jednotky, které maji kapacitu
Velky pram vétsi nez 10% mohou do téchto lokaci vastoupit a vytvofit do€asny pfechodovy bod pro jiné
jednotky. Pokud hex obsahuje odstfeleny most, jednotka s Zenijnimi schopnostmi do néj miize vstoupit, nebo
pfes néj projit a mlize se také pokusit most opravit. Pokud by v tomto hexu bylo kotvisté (pfistav). mohly by
do néj pozemni jednotky v takovém pfipadé vstoupit take.

%% 12.4 Opevnéni (pokrogila pravidla)

VSechny pozemni jednotky mohou byt nasazeny do obranného postaveni. Pfitomnost jednotek s Zenijni
zpusobilosti zvySuje $anci na Uspésné zakopani nebo opevnéni. | kdyZ se jednotka nemlze zakopat nebo
opevnit, zvySi to lokalni uroven zakopani a usnadni to zakopani ostatnim jednotkdm v budoucnu. Jednou
vytvorena polni opevnéni jsou stala. Cim je Grover zakopani vy$$i, tim je pro jednotky snazsi vstoupit do
nasazeni zakopani nebo opevnéni. Kdyz lokace zméni maijitele, uroven zakopani se automaticky snizi o
25%. Jakmile date jednotce rozkaz zakopat se, bude tak Cinit do doby, nez se sakopani zméni v opevnéni,
nebo dokud nevydate jiny rozkaz.

Aktualni droven opevnéni lze snadno sledovat tak, Ze ponechate mysi kurzor nad lokaci a dole v
infopanelu se zobrazi jeho droven. Urover opevnéni 33% nebo mensi bude jen ohlasena v infopanelu,
jakmile vsak prekro&i 33%, bude vyjadfena i graficky na mapé. Kdyz pFekrodi 66%, zobrazeni bude
vyrzanégjsi.

Opevnéna linie je zvlastni pripad. Urover opevnéni v opevnéné linii je vzdy na zadatku scénare nastavena
na 100%.

gﬁg 12.5 Oprava zeleznic (pokrocila pravidla)

Jednotky se schhopnosti opravy Zeleznic mohou opravovat poSkozené Zelezni¢ni traté. Za pokus o opravu
vydaji veskeré pohybové body, které maji v aktudlnim kole k dispozici. Sance na Uspéch se rovna
opravarské zpUsobilosti jednotky. Jednotky s touto zpUsobilosti se na koci svého kola automaticky pokusi
poskozenou Zeleznici opravit, pokud jim nebyly vydany jiné rozkazy.

Automaticka oprava Zeleznice je ve vétSiné scénarl vlastnosti obou vojsk. Implicitni hodnota je 1 lokace za
kolo, ktera je opravena pfi automatickém ucétovani. To je pfidavek k opravné kapacité vSech jednotek na
mapé. Automatickd oprava Zeleznic je provadéna pfiméfené inteligentné. Pokusi se opravit zniCené
zasobovaci sité ze zasobovacich zdrojli, a ma tendenci vyskytovat se pobliz zasobovacich bodu a
nasazenych Zelezni¢nich opravarskych jednotek.
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13. VYRESENI VSECH BOJU

Kdykoliv ve svém kole se muzete rozhodnout, Ze se maji provést vSechny utoky a délostfelba,
naplanované pfi vaSich tazich. Kliknéte na tlaCitko Strana/rozhodnuti boje. Boje budou rozhodnuty dfive, nez
se ovladani hry vrati bud vam, nebo vademu protivnikovi.

Boj o kazdou lokaci se odehrava samostatné. Naplanovany utok jednotek Fizenych pocitatem je spojen do
jednoho utoku a k boji se automaticky pFidaji vSechny podplrné jednotky na obou stranach. Podplrné
jednotky se mohou ugastnit vice nez jednoho boje (v takovém pfipadé utoci jen polovinou svych Gtoénych
hodnot). Pokud je podpulrna jednotka pfifazena vyluéné k podpore jednoho boje (kliknutim levé mysi), utoci
plnou silou, ale nemuze byt v aktualnim kole pouzita pro dalSi boje (viz sekci 13.16, 13.17 a 13.18).
komplexnost utoku).

Jednotlivé boje se rozhoduji v sérii taktickych kol. Kazdé kolo hrace je rozdéleno do 10 taktickych kol a
jednotlivy boj zatne v kole, které pfed bojem nejlépe odpovida mnozstvi pohybovych bodl utocicich
jednotek.

Pfiklad: jednotka s 12 zbyvajicimi pohybovymi body a po¢atecnimi 18 zacing utok ve tfetim kole. Tato kola
se pouzivaji jen pro vnitfni u€ely boje a na vasi hru nemaiji zadny pfimy vliv.

V kazdém taktickém kole se boj rozhoduje v poradi: Ilokalni bombardovani, protipancéfovy boj a
protipéchotni boj. Pfi bombardovani zahaji palbu na nepfitele vSechny podpurné jednotky. Letecké jednotky
podiéhaji protiletadlové palbé a zachyceni. Potom na nepratelské pancéfové sily vypali protipancéfove
vybaveni, spojené s pratelskymi protipéchotnimi silami. Obvykle podiéha ztratam jen vybaveni, aktivné se
ucastnici protipancéroveé a protipéchotni palby.

Mnoho vybaveni, ,ztraceného® béhem boje, neni ve skute¢nosti zni€eno, ale je povazovano za poskozené
nebo doCasné nepouzitelné. Takové vybaveni se vraci do zasobnku nahrad, pokud jiz vlastnik nepfekrogil
jeho kapacitu. V pfipadé leteckého vybaveni je Cast poSkozeného vybaveni, pfemisténa do zasobniku
nahrad, umérna odbornosti svého vojska. Namorni vybaveni se do zasobniku nahrad nikdy nevraci.

Po kazdém kole se u vsecj jednotek kontroluje ,pferuseni. Sance na preru$eni zavisi na ztratach,
daraznych rozkazech, obtiznosti koordinace a trvani jednotlivého boje. Utogici jednotky s pterusenim prosté
zastavi svUj utok. Branici jednotky s pferusenim se pokusi o odpoutani a ustup. Zasoby jednotky a uroven
jeji pfipravenosti se v kazdém kole boje snizuji. Ztrata pripravenosti je vySSi pfi pouZziti chemickych zbrani.
Letecké jednotky, zapojené do bojl, jsou podrobeny vétsimo poctu kontrol kvality, nez ostatni jednotky.
Letecké jednotky, které pfi této kontrole selZzou, se dalSiho utoku u€astni s nizsi silou.

Po kontrole ,pferuseni“ budou vSechny rezervni jednotky, kieré mohou reagovat, nasazeny do utoku. Miize
se stat, ze tyto jednotky, nasazené jako obranci, budou muset ustoupit. Boje pokracuji, dokud vSechny
jednotky jedné strany neziskaji ,preruseni®, ale nepresahnou 10. taktické kolo. Individualni utoky budou travt
déle a zplUsobi vétsSi ztraty, pokud budou obé strany stejné silné nebo budou mit agresivni tendence
(ignorovat ztraty). Kolik kol jesté zbyva a které se odehrava muizete zjistit v infopanelu, pficemz mysim
kurzorem setrvate na panelu postupu v panelu jednotky. PouZita kola ukazuji mnozstvi odehranych kol,
planované boje ukazuji procento od pocatku aktualni série utokd.

Planned Combats(80%)

EEREEEEERR
i1

Turn Used(00%)

13.1 Obrana letecké zakladny

Letecké jednotky se schopnosti velkych vySek se bez ohledu na pfidélenou misi v pfipadé napadeni
letecké zakladny nepfitelem automaticky uc¢astni lokalniho boje o vzdusSnou nadvladu. Zachycuji take letecké
jednotky, utociic na jejich zakladnu.

13.2 Letecké a namorni jednotky v pozemnim boji
Letecké a namorni jednotky se mohou pozemnich boji uc€astnit jen jako délostfelectvo s dalekym dosahem
pfi bojové podpofe nebo obrané. Pozemnim jednotkam nemohou pfispét. Pokud na leteckou nebo namofrni

jednotku zautoci pozemni jednotka nepfitele, okamzité se pokusi o Ustup (letecka jednotka se pfemisti na
pratelskou leteckou zakladnu). Pokud neni Ustup mozny, jednotka je zni¢ena.
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13.3 Namo#ni boj

Namorni boj byl ve starSich verzich modelovan jen ve velmi hrubych rysech. Lodé byly povazovany za
jeden kus vybaveni, jako jedina skupina. Jejich obranna sila nebyla urena. To znamena, Ze potopit bitevni
lod bylo stejné snadné, jako potopit torpédoborec. Bojovy model v TOAW IV ma tyto vlastnosti:

- Lodé maji urovné poskozeni a v boji utrpi poskozeni, kdyZ jsou zasazeny podle utoCnych pravidel. Tyto
urovné jsou zobrazeny ve zpraveé o jednotce

- Utok protilodniho vybaveni je hodnoceno jako jeden vystiel, takZze miZe byt hodnocena priraznost kazdé
hlavice.

- Sance na zasah jsou hodnoceny podle faktortl jako viditelnost, pfipravenost Gtoénika, obratnosti cile,
protiletadlovych schopnosti, dostfelu dél a urovné Soku.

- Velikost poSkozeni pfi zasahu zavisi na vaze trupu, sile pancife a odolnosti lodé.

- Pancéfovani lodé a jeji odolnost se odvozuiji z jeji obranné sily, pokud scénar neuréuje jinak.

- Nalozené jednotky maji pancérovani, odolnost, hbitost a protiletadlové stanoveny na 0, 25, 18 a 0. To
znamena, zZe sila nalozeného vybaveni se jiz nepouziva k feSeni utok( na néj.

- Lodé, které shroazdi vice nez 100 bodu poskozeni, jdou ke dnu.

- Poskozeni mensi nez 100 lod oslabi. Snizuje lodni protipancéfové, protiletadlové a jedrné sily, rychlost a
obratnost. Neplsobi na obrannou silu, pancif nebo odolnost.

- Namorni jednotka nemuze byt hraem rozpusténa, nebo byt zni€ena v boji, aniz by byly ptopeny vSechny
lodé v jednotce. Lodé se po boji nikdy nevraceji do zasobniku.

- Letadlové lodé s poSkozenim vétS§im nez 66% prestanou fungovat jako letadlové lodé. Pokud by to
znamenlao, Ze kapacita letadlové lodé bude mensi, nez pocet leteckych sil v hexu, bude jedna letecka
jednotka odstranéna.

- Letecké jednotky, umisténé na letadlové lodi, jsou osvobozeny od reorganizace.

- Body poskozeni mohou u naloZenych jednotek znicit vybaveni ve vaze, odpovidajici bodim poskozeni.

- Moznost opravit poSkozeni na mofi je vyznamné omezena.

Tento novy zplsob boje ovliviiuje jen boj, pfi kterém je cilem lod nebo nalozené jednotky. U délostrelecké
palby pobfeznich dél zistava vse pfi starém.

13.4 Namorni cileni

Dfive mély lodé v cilovém hexu jako jednotliva skupina stejnou prioritu. Hraéum to umoznovalo
nerealisticky chranit lodé s nalozenymi pozemnimi jednotkami, jejichZz obrovské vybaveni tlumilo
nepratelskou palbu. Nyni jsou cilové hodnoty zaloZeny na realistickych skuteénych hodnotach jednotek.

Letadlova lod: 1500

Tézka lod nebo taktické uskupeni: 150
Stredni lod: 50

Lehka nebo Fi¢ni lod: 10

Vaha nakladu 100: 40

Pokud je v néjaké jednotce vice lodi, uplatfiuji se dalsi priority cileni podle stejnych vah v jednotce, ale
zaloZenych na ndmofnim vybaveni.

13.5 Utok na pristav

Umoznuje hracm zaméfit se na namorni jednotky v hexech s kotvisti, stejné jako se Utok na letisté zaméri
na letadal v cilovém hexu. MiZe byt proveden i v pfipadé, Ze je hex ,neznamy“. To umozni hraéam rozptylit
cileni na lodé v pfistavu s pozemnimi jednotkami. VSimnéte si, Ze kazdy normalni (ne na pfistav) utok si nyni
vybere za cil vdechno v hexu s vyjimkou namornich jednotek, pokud je to Zadouci. Pokud jsou tedy lodé v
hexu s kotvistém, musi hrac€ vybrat utok na pfistav, aby na né zautodil, i kdyZ v hexu neni nic jiného.

13.6 Jaderny utok

Sila jaderného utoku je od 0,01 KT (kilotun TNT) do 4 mT (megatun TNT) a jejich srtici u€inek je zalozen
na fyzické velikosti mapy. Uginky se nemusi omezit na cilovy hex. Odhadovana uéinna sila se zobrazi v
popup menu. Sila zavisi na povétrnostnich podminkach a mize se od vaseho ocekavani znaéné liSit. PFi
dostate¢ném rozsahu se muze ucinek rozsifit i mimo cilovy prostor. Sila Utoku se vzdalenosti od cile rychle
klesa, ale v nékterych pfipadech mlze byt smrtici i ve vzdalenosti nékolika hex(i. Pokud nejste opravdu
zoufali, je lepSi se jadernym utokim vyhnout, zejména pokud jsou v dosahu pratelské jednotky.
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Obrnéné vybaveni ucinkim jaderného uderu odolava Iépe, nez neobrnéné. Zpravidla nezni¢ite mnoho
tanku, pokud sila jaderného uderu nedosahne nékolika se kT, nebo vice.

Po jaderném utoku se cil a nejblizsi lokace mohou stat kontaminovanymi (viz 11.9.3). Zpusob kontaminace
okoli cile je viceméné nahodny, ale mlze se rozSifit az do trojnasobku skuteénécilové lokace, zpravidla na
vychod. Kontaminované lokace zUstavaji kontaminované az do rozpadu radioaktivity. Jednotky, setrvavajici v
kontaminovanych lokacich budou v kazdém kole postiZzeny poklesem pfipravenosti.

Jaderné utoky nyni ziskaly bonus - zpusobuiji vice vedlejSich Skod.

13.7 Utok na letisté

Délostrelectvo a letecké jednotky s rozkazem zautocit na letisté soustfedi svUj utok na letecké jednotky v
napadené lokaci, pfiéemz pfitomnych pozemnich jednotek si nebudou vSimat.

13.8 Utok na most

Na rozdil od ostatnich typu utoku muaze byt Utok na most proveden proti lokaci, ve které nejsou zadné
nepratelské jednotky. Napadeny mohou byt jrn mody vlastnéné nepfitelem. Sance na Uspéch utogici
jednotky je zobrazena v popup menu. Pokud se utoku ucastni vice nez jden jednotka, pfidavaji se k utoku i
jejich sily a utok na most je veden jako bombardovani (to znamena, Ze Sance se scitaji).

Jestlize je v pokrocilém nastaveni zapnuta volba ,novéa pravidla mostd“, mohou byt Utoky vedeny jen proti
mostim se silnici nebo Zeleznici, které graficky kfizuji feku. Na zadné jiné lokace se Zeleznici nebo cestami
neni mozné vést utok na most.

fgj’g 13.10 Hustota cile (pokrogila pravidla)
Kalukalce normalnich bojovych ztrat pfedpoklada hustotu cile pod ur&itou hodnotou, zaloZzenou na fyzické

velikosti scénare. V mnoha pfFipadech mlzete prevysit tuto hustotu cile seskladanim stohu jednotek v lokaci.

V nékterych scénafich to muze byt jediny zplsob, jak docilit efektivniho Utoku, ale ma to svou cenu. Pokud

predstavujete silu s hustou koncentraci vybaveni, kdy s kazdym vystfelem je néco zasazeno, mizete utrpét

nadmeérné ztraty. Lokace s nadmérnou hustotou cile jsou na mapé indikovany malym barevnym polickem v

zapadnim rohu lokace. Tento indikator mGze mit barvu od Zlutozelené az po ¢ervenou. Pokud vidite v lokaci

barevny indikator, méli byste se tam vyhnout stohovani jednotek.

- Nepfitomnost indikatoru znamena, Ze hustota cile je pod limitem scénare.

- Zlutozeleny indikator je varovani. Hustota cile byla prekroena a ztraty v boji se nasobi 1,0 - 1,4x.

- Zluty indikator je varovani. Nadmérna hustota cile bude nasobit bojové ztraty 1,4 - 1,7x.

- Oranzovy indikator je ddrazné varovani. Nadmérna hustota cile bude nasobit bojové ztraty 1,7 - 2,0x.

- Cerveny indikator je ve,mi dirazné varovani. Nadmérna hustota cile bude nasobit bojové ztraty 2,0x a vice.

13.11 Palebna podpora dlouhého dosahu

V8echny spolupracujici letecké jednotky s rozkazem bojové podpory, délostfelectvo a namoini jednotky se
mohou automaticky pfidat polovinou své bombardovaci sily ke kazdému atoku v dostfelu. Délostfelecké
jednotky se nebudou ucastnit podpory, pokud jsou nasazeny jako mobilni, ustupujici, nebo prchajici.
Jednotky, které se maji ucastnit bojové podpory, museji projit komunikaéni kontrolou (viz 8.5.1). Letecké
jednotky nemuseji zareagovat v pfipadé, Ze boj je ve srovnani s jejich bojovym dosahem je pfili§ daleko.

Pro bombardovani neni zadna podplrna palba. Letecké jednotky mohou utrpét ztraty pfi protiletadlové
palbé a zachyceni nepfitelem, |étajicim mise vzdusné nadvlady.

Letecké jednotky s mnohonasobnym vzduSnym vybavenim dlouhého rozsahu, které napadnou cil, utrpi jen
ztraty vybaveni s dosahem ke stanovnému cili.

VSomneéte si, Zze vzdusné vybaveni je oznaceno jako vysoké nebo nizké (stejné jako protiletadlové). Nizké
je ovlivnéno jak nizkymi, tak vysokymi AA zbranémi. Vysokeé je ovlivnéno vysokym protiletadlovym a jen
malou ¢asti nizkého. To, Ze je letadlo ozna¢eno jako vysoké neznamena, ze by nemohlo létat mise v malych
vySkach - zejména bojovou podporu.

Letecké jednotky s protipéchotni silou 0, ale s protipancéfovou nebo protilodni silou mohou byt pfifazeny k
bojové podpofe nebo misim namoFniho zabranéni.

NezkuSené, naloZené a ustupujici délostfelectvo nemuze podporu poskytovat.

grf’g 13.12 Vliv prostredi na boj (pokrogila pravidia)

Terén a povétrnostni podminky maji na boj silny vliv. Terén primarné poskytuje pozemnim jednotkam

obranné bonusy a nékdy i penalizuje pozemni utoky. Dohlednost a denni doba ovliviiuji silu leteckych
jednotek. Néktera pravidla plati jen pfi zapnuti pokrocilych pravidel.
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13.12.1 Obranna protipancérova sila

V nékterém terénu nebo pfi nékterém nasazeni ziskavaji jednotky obranné bonusy vyssi protipancéfove
sily. Obrané nasobitele podrobné popisuje sekce 13.12.6. Ostatni UCinky nejsou kumulativni. Zapocitava se
jen nejsilngjsi modifikator.

- V linearné opevnénych hexech (jakékoliv nasazeni) nebo opevnéni (jakykoliv terén): x 5

- Husta zastavba, ruiny husté zastavby (jakékoliv nasazeni) nebo zakopani (jakykoliv terén): x 3,5

- Zastavba, ruiny zastavby, bocage nebo mokfiny (jakékoliv nasazeni) nebo obranné nasazeni (jakykoliv
terén): x 2

13.12.2 Obranna protipéchotni sila

V nékterém terénu nebo pfi nékterém nasazeni ziskavaji jednotky obranné bonusy vyssi protipéchotni sily.
Obrané nasobitele podrobné popisuje sekce 13.12.6. Ostatni uCinky nejsou kumulativni. Zapocitava se jen
nejsilnéjsi modifikator.

- V linearné opevnénych hexech (jakékoliv nasazeni) nebo opevnéni (jakykoliv terén): x 4,5
- Bocage (jakékoliv nasazeni) nebo zakopani (jakykoliv terén): x 3
- Hory (jakékoliv nasazeni) nebo obranné nasazeni: x 1,5

13.12.3 Obranna sila z vozidel

V nékterém terénu nebo pfi nékterém nasazeni ziskavaji jednotky obranné bonusy vy3Si obranné sily z
vozidel. Obrané nasobitele podrobné popisuje sekce 13.12.6. Ostatni U¢inky nejsou kumulativni. Zapoc¢itava
se jen nejsilngjsi modifikator.

- V linedrné& opevnénych hexech (jakékoliv nasazeni) nebo opevnéni (jakykoliv terén): x 3
- Husta zastavba, ruiny husté zastavby (jakékoliv nasazeni) nebo zakopani (jakykoliv terén): x 1,5

13.12.4 Obranna sila péchoty

V nékterém terénu nebo pfi nékterém nasazeni ziskavaji jednotky obranné bonusy vy3Si obranné sily z
péchoty a nestatickych zbrani. Obrané nasobitele podrobné popisuje sekce 13.12.6. Ostatni u€inky nejsou
kumulativni. Zapocitava se jen nejsilnéjsi modifikator.

- V linedrné& opevnénych hexech (jakékoliv nasazeni) nebo opevnéni (jakykoliv terén): x 8

- Husta zastavba, ruiny husté zastavby nebo neplodna puda (jakékoliv nasazeni): x 4

- Zastavba, ruiny zastavby, duny nebo hory (jakékoliv nasazeni) nebo zakopani (jakykoliv terén): x 3
- Les, dzungle, kopce nebo vadi (jakékoliv nasazeni) nebo obranné nasazeni (jakykoliv terén): x 2

13.12.5 Obranna sila statického vybaveni

V nékterém terénu nebo pfi nékterém nasazeni ziskavaji jednotky obranné bonusy vySsi obranné sily ze
statického vybavemi (vybaveni, vyZadujici k pohybu transport). Obrané nasobitele podrobné& popisuje sekce
13.12.6. Ostatni ucinky nejsou kumulativni. Zapoc¢itava se jen nejsiln&jsi modifikator.

- V linearné opevnénych hexech (jakékoliv nasazeni) nebo opevnéni (jakykoliv terén): x 6

- Neplodna plda (jakékoliv nasazeni) x 3

- Husta zastavba, ruiny husté zastavby, duny nebo hory (jakékoliv nasazeni) nebo zakopani (jakykoliv terén):
X2

- Zastavba, ruiny zastavby, les, dzungle, kopce, bocage nebo vadi (jakékoliv nasazeni) nebo obranné
nasazeni (jakykoliv terén): x 1,5

13.12.6 Kombinace obranych modifikatort terénu a nasazeni

Terénni obranné modifikatory se slu€uji s modifikatory obranného nasazeni jako druha odmocnina ze
souctu Ctvercl. Zadny modifikator vSak nemuze byt vétsi, nez opevriovaci bonus.
Mobile Defend Entrench Fortify

Infantry Defense Multiplier - 2.00 3.00 8.00
Fortified Line 8.00 8.00 8.00 8.00 8.00
Dense Urban, Badlands 4.00 4.00 4.47 5.00 8.00
Mountain, Dunes, Urban, Bocage 3.00 3.00 3.61 4.24 8.00
Forest, Jungle, Hills, Wadi 2.00 2.00 2.83 3.61 8.00
All others - - 2.00 3.00 8.00

Mobile Defend Entrench Fortify

Vehicle Defense Multiplier - - 1.50 3.00
Fortified Line 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
Dense Urban 1.50 1.50 1.50 212 3.00
All others - - 1.50 3.00

52



13.12.7 Sila jednotek pfi utoku z vody

Nenamornim pozemnim jednotkam, utoCicim z Feky, veletoku, kanalu, Suezského kanalu nebo hluboké
vody (obojzivellny utok), se Uto¢na sila nasobi x 0,7.

13.12.8 Srazy

ProtoZe se horské jednotky mohou pohybovat pres velké srazy, jsou to také jediné jednotky, které z nich
mohou utocit (vyjimka: kazda jednotka muze UtoCit ze srazu, pres ktery vede cesta). Jejich ztraty budou pfi
utoku trojnasobné. Boj z malych srazd nasobi ztraty uto€nika 2x. Délostrelectvo a velitelské jednotky (HQ)
nejsou tak postizeny. Délostfelectvo uto¢i 150% silou, pokud se ,diva doli“ na cil z velkého srazu.

%% 13.12.9 Viditelnost (pokrogila pravidla)
Viditelnost ovliviiuje silu letecké jednotky pfi Utoku i obrané takto:

- Dobra: 100% - lokace s dobrou viditelnosti neobsahuji Zadnou obla¢nost.

- Mlha: 100% pro vybaveni nezavislé na pocasi, ostatni 66% - mlhavé lokace obsahuji ploché mraky (bez

ohledu na srazky)

- Zatazeno: 66% pro vybaveni nezavislé na pocasi, ostatni 33% - zatazené lokace obsahuji nadychané

mraky (bez ohledu na srazky)

%% 13.12.10 Noc a den (pokrogila pravidla)
Ve scénafich se Setihodinovymi a plildennimi koly denni doba ovliviiuje obrannou a uto¢nou silu leteckych

jednotek takto:

- Dopoleni kola: 100%

- Odpoleni kola: 66% pro vybaveni nezavislé na pocasi, ostatni 33%

%ﬁg 13.12.11 Noé€ni oslabeni (pokrogila pravidla)
Pokud jsou kola celé dny nebo delsi, letecké jednotky maji snizenou uto€nou a obrannou silu na 83% pro
vybaveni nezavislé na pocasi, ostatni 66%.

13.13 Boc¢ni a tylové oblasti

Vét3ina jednotek ma piidéleno aktviné branici vybaveni(jako je pé&chota nebo tanky) a vybaveni pro pasivni
obranu (jako je délostfelectvo). Pasivni vybaveni je obvykle diukladné chranéno pfed bojovymi ztratami.
Jednotky jako je délostfelectvo jsou teoreticky rozmistény v tylu a nehrozi jim velké nebezpedi. VZdycky to
ale neplati.

Jednotky s pasivnim obrannym vybavenim (jako je délostfelectvo), napadené z vice nepfiléhajicich hexu
ve stejném kole, jsou nuceny pfimo se G&astnit boje. Utoky nemusi byt spojené. Jedna jednotka mize utogit
z jednoho sméru, zatimco druha provede boéni utok. Jestlize je jednotka, ktera n apocatku kola utodila,
pozdéji sama napadena, puvodni Utok je povazovan za ,obranu“. To znamenad, Ze pokud jednotka utoCi n
ajih, ale pozdéji je sama napadena ze severu, utrpi penalizaci bo¢niho Utoku. Podobné jednotka, ktera utoci
do jednoho nebo vice nepfiléhajicich hex( utrpi boéni Utok od obranné plaby branicich se jednotek.
Jednotky, které se rozpadly na pojednotky (a nasledné se opét spojily), jsou postizeny bo&nim utokem v
pfipadé, Ze se podjednotky ve stejném kole, ve kterém byly rozpojeny, znovu spoji.

Jednotky neutrpi penalizaci za boéni utok, pokud se ihned pfesunou z hexu, kde byly napadeny, nebo
zauto&i samy.

13.14. Ustup

Pokud se branici jednotka pokusi o pferuSeni, bude hledat nejblizSi pfateslkou lokaci s velitelskou
jednotkou (HQ) nebo zasobovacim zdrojem. Jednotka se pokusi o odpoutani a ustoupi do bezpeéné lokace.
Pokud takova lokace neni dostupna, snizi se jednotce pfipravenost mna 33% a nebude plnit dal$i rozkazy az
do své reorganizace. Z jednotky se prakticky stav chaoticky dav nekoordinovanych vojaka, ktefi po dal§im
napadeni budou klast jen minimalni odpor. NaloZzené jednotky, pfinucené k ustupu, budou vyloZeny a ztrati
v8echny své pohybové body.
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13.14.1 RBC ustup ze zablokované ustupové cesty

(RBC - retreat before combat - viz 10.5.2) Obkli¢ena branici se jednotka, ktera byla pfinucena ustoupit z
boje a nema zadnou Ustupovou cestu, mize zkusit uniknout z obkli¢eni pomoci RBC. VSichni obranci
dostanou moznost pokusit se 0 RBC, dokud nebude vona cesta, nebo vSechno selze proti vSem blokatoriim.
Vsimnéte si, Ze pokud obrance nebude mit volnou cestu, bude to vyzadovat vynalozeni znaénych sil vSude
kolem obrance.

13.15 Slozitost utoku

Slozitost utoku zavisi na poctu jednotek zapojenych do Utoku, vzdalenosti jejich pohybu pfed zahajenim
utoku, urovni spoluprace, nezbytné pro koordinaci mezi jednotkami rliznych formaci, pocasi a prichodnosti
terénu kolem mista utoku.

13.16 Obojzivelny utok

Kazdy utok, zahajeny z hluboké vody, je povaZzovan za obojzivelny. Takovy utok se rozhoduje normalné az
na to, Ze pokud bude neuspésny, jednotky uto¢nika se vrati na své transporty. VSimnéte si, Ze nenamorni
jednotka, Utocici z hluboké vody, ma silu utoku nasobenou x 0,7 (viz sekce 13.12.7).

13.17 Vysadkovy utok

Vysadkovy utok se rozhoduje béhem pohybu (viz sekce 11.9.6).
13.18 Aeromobilni utok

Aeromobilni Utok se rozhoduje b&hem pohybu (viz sekce 11.9.8).

13.19 Uginky nalozeni do viaku

Jednotky, nalozené do vlaku, maji snizenou obranu a utok o 25%. Mohou se branit, ale nemohou zahdijit
utok.

13.20 Pravidla miry utoku (AR - asault ratio)

AR je 100 nasobny pomér mezi utocnou silou uto€nika a obrannou silou obrance. Obranna sila obrance je
stanovena tak, jako vzdy byla - celkova obranna sila v&ech obranct v cilovém hexu (bez podpory). Utoéna
sila uto€nika se nyni stanovuje jinak. PfedevSim obsahuje jen pfimé pozemni utoCniky, Zadnou podporu.
Dale obsahuje jen aktivni vybaveni uto¢nik(. A nakonec toto vybaveni je souétem protipéchotni a
protipancéfové sily v poméru k pfispévku obrnéného a neobrnéného vybaveni obranné sily obrance. Pokud
ma tedy obrance vSechno vybaveni obrnéné, bude se podcitat jen protipanéfova sila uto¢nika. Pokud bude
mit obrance jen neobrnéné vybaveni, bude se poditat Uto¢nikovi jen protipéchotni sila. Pokud ma obrance
obrnéné a neobrnéné vybaveni pudl na pul, bude se uto¢nikovi pocitat polovina jeho protipancéfové a
polovina protipéchotni sily, atd.

Jakmile je AR urena, zobrazi se v dialogu planovace utoku takto:

AR se pouzije pro vypocet

Our losses will probabl¥ be heavy, (AR=228)

The probability of success is rair. vyhody ve tfech urovnich. Pokud je

AR 100 nebo vétsi (Utocna sila

Our Attack: 4918 < ‘ > A Ny  EremyAttack 7.2 utoCnika je pfingjmensim rovna
Our. Defense: 60 XX Enemy Defense; 72 obranné sile obrance), jsou

automaticky pFijaty vSechny
vyhody. Pokud je v8ak mensi, pfiméfené se zvySuje Sance, Ze Uroven vyhody se snizi z plné na astecnou.
(Napfiklad pokud je AR 50%, je S8ance 50%). Pfi AR menSim nez 10 se umérné zvysSuje Sance, Ze se Utok
muze provést jako Cista délostfelecka palba.
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15. VITEZSTVI

Vitézstvi ve hfe je zaloZzeno na ovladani cild, vitéznych bodech z udalosti a penalizacich za bojové ztraty.
pokud ovladate vice cilovych bodu pfi menSich ztratach, nebo mate vice vitéznych bodd nez vas soupef,
vyhravate. V opa¢ném pfipadé jste prohrali. Ztraty a odmény do jisté miry vyrovnavaji hodnoty cili. Mize se
stat, Ze pfi velkych ztratach vam drzeni cilovych bod{l nebude nic platné. Hodnoty ovladanych cill, vitézné
body a penalizace za ztraty mizete sledovat v panelu vitézstvi situa¢niho briefingu. Tento briefing se zobrazi
na zacatku kazdého kola. Pozorné ho proctéte.

16. INFORMACE A POMUCKY HRACE

fgfg 16.1 Zprava o jednotce (pokro¢ila pravidla)

5 I’ Tla¢itkem v panelu tlacitek, pfipadné
SLOZENI JEDNOTKY pravou my$i na jednotku v panelu
: jednotky si mulzete otevfit zpravu o
sloZzeni jednotky. Zprava zobrazuje

Fiipravena k rozkaziim. (nezkuseny zasobene, vahaz 276). & 3 5
Schopnosti - utel: 13, obrana: 10, pohyb: 28 E YseChny dosaZitelné informace o
jednotce.

Charalderistily - odbornostz 33%, pripravenost: 100, zasoby: 1503

Communist NK 3rd Division, 8th Infantry

Panel dat na vrcholu okna zobrazuje

aktualni status jednotky, jeji schopnosti,

dopravni vahu v tunach a dalsi

Sily charakteristiky.

Protipechotni g

Protipar % 0 ; & 0

Protivzdusny (vysoko) 0 !Danel S”y,, zovbraZUJe_ I'UZ’QG . sily

Protivzduéng (nizke) 1 jednotky, ~ vCetné protipancefove  a

obrana 10 protiletadlové.

Délastrelectva 4

Dosah 0 Specialni schopnosti obsahuji kaZdou

Specialni schopnosti specialni schopnost, kterou jednotka
Pki poliyh ma, jako j eprizkum, Zenijni schopnosti,

Prifzleum pram a podobné.

V moznostech transportu je zobrazena
dopravni moznost jednotky. Aktualné
dostupna moznost je zobrazena na
tlaCitku. Kliknutim na toto tlacitko
jednotku  nalozite do patficného
dopravniho prostredku.

Nékteré jednotky mohou mit vice
palebnych dosahu. V takovém pfipadé je pro dosah tladitko s moznosti volby rizného dosahu. Jednotky s
jednim dosahem moznost volby nemaiji.

Panel vybaveni ve zpravé o jednotce zobrazuje veskeré
vybaveni, které je jednotce pfifazeno. Kliknutim na jednotliva
tlacitka vybaveni si muzete otevfit detailni zpravu o vybraném
vybaveni.
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Nasazeni ; Tlagitka ovladaciho panelu vdm umoZziuji ménit nasazeni
L (" WiRimalnT zhaty. jednotek a toleranci ztrat, podivat se na dalSi nebo pfedchozi
jednotku ve stejném stohu, podivat se na jeji matefskou
formaci, podivat se na bojovou sestavu, nebo tieba rozdélit
jednotku na dalSi podjednotky. Pokud je vybaveni vétsi pocet,
muZzete pouzit rolovaci prouzek.

> 16.4 Planova¢ boje (pokrogila pravidla)

_ Planovac boje
Plany ttoku na lokaci 23,38 (Kangnung)

Spultgaréce : j Spotichovany cas Potdpora

xL.00

=

& 11 12

Strana Protipéchotniiitok  Frotitankevy  Protipechot. podpora’ Nepratel. obranne sily: Pancérove obranne sily Cisté Sance
Communist (Utocnik): 2 1 ] 3 1] 0417
United Nations {obrénce): A 2 ] G 3 na 1

Nase obranaz 3

Hasiitoks 2+1 Lli_éée Ziraty budou patrnevelmi ks, (AR:«{ES Utol nepritele: 3+22

Fravdepodobnost spechy jevelmi nizka. Obrana nepfitele: 42

e 4 P A Vv

Dialog planovac boje poskytuje vSechny potfebné informace k detailnimu planovani utoku. Ve vétSiné
pfipadld neni mutmé tuto pomuicku pouzivat, ale pro detailni doladéni utoku se mize hodit. Je také uzitecny
pro pochopeni principll hry. Planovac otevrete z popup menu po kliknuti pravou mysi na jednotku.

Uprostifed okna je panel cile utoku se vSemi podrobnymi informacemi o nepfatelskych jednotkach v cili.
Sest oken okolo cile zobrazuje terén a jednotky v lokacich, obklopujicich cil. Levad my$ na pratelskou
jednotku pfepina ucast/neucast jednotky v boji s jejim aktualnim nastavenim tolerance ztrat. Prava mys na
pratelskou jednotku otevie popup menu s volbami moznosti bojového planu, v€etné nastaveni bojovych
ztrat. Vlajky u jednotek zobrazuji, kterd jednotka spolupracuje s dalSimi. Nize je popsano, co znamenaji
vlajky v urcité barvé.

Panel podpory (vpravo nahofe) zobrazuje podpurné jednotky s dalekym dosahem (jsou-li néjaké). Pokud
Zadné nevyberete, U€astni se tyto jednotky bojové podpory automaticky. Vybira se levou mySi a na jednotce
se zobrazi mosazny trojuhelniek.

Kdyz tato jednotka podporuje utok, Utoci s poloviéni silou a podporuje vSechny utoky ve svém dosahu.
Pokud si vSak prejete podplirnou jednotku pfifadit vyluéné k urcitému uUtoku, bude podporovat Gtok plnou
silou, ale nebude moci béhem tohoto bojového kola podporovat zadny jiny utok. Podplrné jednotky, které
jsou v dosahu ale nejsou nasazeny jako podplrné, budou zobrazeny, ale preskrtnuty velkym ¢ervenym X.
Mohou byt pfidany k Gtoku ru¢né. Stejnym X budou preskrtnuty pozemni jednotky, které se mohou pfipojit k
utoku, ale postradaji potfebné pohybové body.

o8 Panel spoluprace - vlevo nahofe - zobrazuje celkovou uroven spoluprace pfi Utoku. Pod vlajkou

[ této urovné je Ciselna hodnota, ktera ukazuje, v jaké mife budou utoCnici spoluptracovat. Zlata

3100 vlajka je plna spoluprace (x1), stfibrna je omezena spoluprace (x 0,87) a &erna je zadna
spoluprace ( x 0,67).
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Panel spotfebovaného ¢asu - vpravo nahore - zobrazuje mnozstvi ¢asu, spotfebovaného ve
vaSem kole. Pokud utok neni drtivy a jedna nebo obé& strany maji vysoké tolerance ztrat,
mize byt vydano mnohem vice asu. Seda polika znamenaji &as, vydany v pfedchozich
bojovych fazich, nebo €as pfipraveny pro tuto fazi, ktery bude vydan v dalSim boji. Zlata poliCka zobrazi ¢as,
ktery bude vydan v boji, zobrazeném v planovacdi.

Spotiebovany fas

=

16.5 Naplanované boje

Dialog planované boje zobrazuje vSechny boje, naplanované pro aktualni bojovou fazi. MGze byt otevien z
ovladaciho panelu, nebo z planovace boje. Je to novy dialog, ktery ma pomoci s planovanim bojd. Nahore
jsou hlavi¢ky s nazvy (lokace, odhad uspéchu, odhad ztrat, AR (mira utoku), spoluprace a spotfebovany ¢as)
Kliknutim na nazav setfidite sloupec. Pro zruSeni tfidéni musite dialog zavfit a znovu otevfit. Klik na lokaci
otevfe planovac boju.

PLANOVANE BOJE
Communist

AR Spoluprace Spotiebovany ¢as

16.10 Ocekavané posily

Kolo:  Datum
270
a0
27 a0
2550
MEREL
25150
2f a0
257150
977 /a0
97750
G977 50
g77/50
977730
9770
G977 a0
167 /50

LV RRCAL ISR R R S T S s )

P~ A R AT 4 B
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Odhad uspechu.  Odhad ztrat

Lokace
728
7.28
7,28
17.24
17,24
17,24
0,23
0.23
0,23
7,28
7,28
7.28
17,24
17,24
17.24
7,28

Yelmi slabz
Primémne

Etremne tézke 0

Velmitezke 42

Tezhe

>

3 planovane boje.

OCEKAVANE POSILY

Jednotka
70th Infantny
25th Infantry
28th Infantry
73rd Infantny
74th Infantny
75th Infantny
76th Infantny
77th Infantny
78th Infantry
7ath Infantny
80th infantry
81st Infantry
82nd Infantny
83rd Infantny
gdth Infantry
85th Infantny

Communist

Formace

NI 11th Division &
NIt Tith Division &
WK 11th Division, &

NE 12th: Division &
i< 12th Division &
Ni 12th Division &
HI 14th Division &
Hig 14th Division &

NI 14th Division
NI L6th Division

Ni¢ Leth Division, &
Nt 1ath Division: &
NI 17th Division =

Wit 17th Division
NI 17th Division

]
NE IBth Division =

v

Typ ikony

Info jednotly
g0 Pechuota [51la 20, Pohybi 28]
echota [5ila 19, Pohyb 271
Pechota [Sila 20, Pohyly 28]
® Pechota [5ila 19, Fohyh 28]
Pechota [Sila 19, Pohylr 28]
%0 Péchota [Sila 20, Pohyh 28]
® Péchota [51la 19, Pohybi 27]
® Pechota [5ila 19, Pohyb 28]
® Pechota [5ila 18, Pohyb 27]
@ Pechota [5ila 20, Pohyb 27]
echota [Sila 20, Pohyb 27]
50 Péchota [5ila 20, Pohyh 27]
5 Pechota [5ila 19, Pohyb 28]
Pechota [Sila 20, Fohyh 28]
hota [Sila 20, Pohylb 27]

@ Pechota [51la 18, Pohyb 27] ¥

Dialog Ocekavané posily
obsahuje uplny seznam vSech
oCekavanych posil a staZzenych
jednotek, jejich oCekavany vstup
a odchod, lokaci a typ jednotky.
Lze jej zobrazit z menu Pohled -
Ocekavané posily.

Nahofe jsou hlavicky s nazvy
(kolo, datum, lokace, jednotka
formace, ikona, info o jdenotce).
Kliknutim na nazev se sloupec
setfidi. Pro zruSeni tfidéni je
nutné dialog zavfit a znowvu
oteviit. VSimnéte si, ze datum je
ve formatu mésic/den/rok. Mezi
sloupcem formace a typ ikony je
zobrazeno  zdravi  jednotky.
Pokud je jednotka ocCekavana
posila, je v infu v hranaté zavorce
informace o sile a pohybu. U
stazenych jednotek tato
informace neni.



20. NEKOLIK DOBRYCH RAD

20.1 Pouziti leteckych jednotek

Perspektivni efektivita vasich leteckych sil je pfimo umeérna jejich viditelnosti na boijisti. Je to smutné, ale
pravdivé. | kdyz mize byt zabavné spustit letecky uder na urcitou lokaci, je to nejméné ucinny zplsob, jak
vasde letecke sily pouzit. Nékdy vSak opravdu potfebujete okamzZitou palebnou silu. V takovém pfipadé to ma
smysl, ale nezapominejte na to, ze vSechno ma svou cenu. Bojové podplirné mise nejsou pfilis ucinné, ale
obc&as se bez nich neobejdete. BohuZel také rozdrti vase letecké sily rychleji, nez jakékoliv jina mise.

Jsou také zplsobem, jak vtahnout do boje nepratelské stihace, coz muze, ale nemusi byt vyhodné - podle
lokalniho poméru vzdudné nadvlady. Pokud mate vzduSnou nadvladu (nepfitel se s vami ve vzduchu
nem(ze rovnat), budou vase jednotky nejucinnéjsi v misich zabranéni. Nic neopotfebovava nepritele tak
rychle, jako prazdna palivova nadrz, zasobniky a nedostatek vystroje. NemoZznost pohybovat se poblizZ cest a
Zeleznic muze byt skute€¢né nepfijemna.

Pokud je vase letectvo slabSi nez nepfatelské, udrzujte sveé letecké jednotky na misich vzdusné nadvlady a
doufejte, Ze to dobfe dopadne. Zvazte udrzeni vaSich nejlepSich pozemnich jednotek mimo akci. Mohou byt

nezbydou sily na mise zabranéni a bojovou podporu.
20.2 Uvazlivé planovani boje

VSechny jednotky potfebuji pohybové body, aby mély dostatek ¢asu na vyfeSeni vSech utok(l. To znamena,
ze byste meéli svymi jednotkami pohybovat jesté prfed FeSenim jakychkoliv Utok(l. Pokud si myslite, ze
v8echny utoky budou vyfeSeny rychle, udrzte si v rezervé nékolik vysoce pohyblivych jednotek. Pokud
chcete vyuzit rychly postup pfed reakci vaseho soupere, zvazte odlozeni vSech utok(, které by mohly trvat
prilis dlouho a které by zu¢astnéné jednotky pfipravily o pfili§ mnoho pohybovych bod(l. Odlozte také utoky
na pevna obranna postaveni, ktera kladou dliraz na ignorovani ztrat.

20.3 Jaderné zbrané

Pokud mate k dispozici jaderné zbrané, projdéte si znovu briefing scénare. Skoro vzdy jsou s pouzitim
jadernych zbrani spojeny vyznamné naklady navic.

20.4 Udrzujte své jednotky zasobené

Pro maximalizaci zasobeni svych jednotek mizete udélat nékolik véci:
- Zajistéte si nepferuSené zasobovaci linie. Nedovolte nepfiteli, aby vam je za zady prerusil.
- Nepohybujte svymi jednotkami, pokud to neni nutné.
- Udrzujte své jednotky blizko spolupracujici velitelské jednotky.
- VWyhnéte se nasazeni jednotek na mista, kde ,liSky davaji dobrou noc®. Zkuste udrzet své jednotky v
zastavbé, na cestach, v kotvistich nebo leteckych zakladnach.
- Pokud ma vas soupef silnou schopnost zabranéni (mnoho leteckych jednotek na misi zabranéni), udrzujte
nékteré letecké jednotky na misi vzdusné nadvlady.
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