Manual k nejlepsi slovensko-ceské tahové strateg

Spellcross - manual

SPELLCROSS je hra uréend pro pokroéilejél hrade, ale s pomoci tohoto manuélu se v ni snad-
no zonentuji i i méné zkudeni

Na Uvod si pfectéte postup pfi instalaci hry. Nasledovat bude kratkd pfedmiuva, kde se dozvite,
v jakém prostiedi se hra odehréva a co viastné obdobi SPELLCROSS znamen4. Potom se vihneme
ladani samotné hry. Zde se dozvite o moZnostech g[nh,’slnl strategie, o strategii na tzv. bo-
2 prehled oviadani, fizeni a vylepSovani bojovych jednotek, vyzkumu atd

INSTALACE

PRED VLASTNI INSTALACI
['!Hvr-' nez zacnete SPELLCROSS instalovat, zjistéte si, zda vag poéitat spifiuje miniméini poza-
davky na instalaci. Tim jsou operacni systém MS-DOS nebo WINS5, minimélné 60 MB volneho mis-
ta na pevném disku a 12 MB RAM. Déle pro plynuly pribéh instalace potfebujete minimainé Ctyr
rychlostni CD-ROM mechaniku, SVGA grafickou kartu a procesor 486/100 MHz. Pro maximalni za-

PRUBEH INSTALACE
ate nainstalovany oviadaé mysi pro MS-DOS, nejprve ho nain-
Vaéi CD mechaniky. Jste-li pod operaénim systémem MS-DOS

jiky (napf. F

tisknéte Enter. Poté napiste ,instaluj" a opét stisk
te START/RUN, zvolte CD mechaniku, vyberte
aéni obrazovka SPELLCROSSu. V levé dolni ¢as-

sky, véetné Gdaji o volném misté. Podle téchto Udaju se

nap

néte E aénim systé

otvrdte OK. Objev

soubor n:

ti se Vam zobra

vSechny Vase aktiv
brazovky se nachazi ramec
alovana. Standardné je

rozhodnéte, kam pr

je napsano Jméno 54
1 ¢:\cauldron\spelcros. V piipadé, Ze kiknete my3i na polozku s informaci o volném mis
18 na urcitém pe disku, zméni se Vam automaticky i jméno disku, na ktery se bude SPELLC-

afe chcete hru nainsta

Je informovat ukaza-
i tlacitka ,Stop®. Tlaé

u. Pokud jste in

a 0 jejim pruben
e kdykoliv prerus
vku a vratit se do ho § r

pe
ce zvukovych ovladacl. Vybér je v anglictine

opustit instalacni oDi

po Jejim dokoncen| se

o oviadani je velmi lehké. Vyznam voleb je nasledujici

1. Select and configure Midi music driver - vyber a nakonfiguruj oviadaé Midi hudby

2. Select and configure Digital audio driver - vyber a nakonfiguruj oviadac Digitalnich zvuki
3, No midi Music - bez Midi hudby

4, No digital audio - bez Digitalnich zvukd

5. Done - ulozl a opusti wku nastaveni zvukovych oviadact

pom

V menu se pohybujete Sipek, vybér potvrzujete klavesou Enter. Nad moznostmi je zobraze
bulka s aktualnim nastavenim zvukové karty (Current Sound Configuration)
Po nastaveni volby jedna, Midi hudby, stlaéte Enter a vyberte Vasi zvukovou kartu. Po né

e nasleduii volby nastaveni. Prvni volbou je automatické nastaveni - tuto moznost doporu

ni oviac
culeme vyzkouset nejdrive. Program se sam pokusi najit spravné nastaveni Vasi zvukove Karty.
fully®, program kartu tsp@8né rozpoznal

sledné zobrazi text ,Device detected suc

hudby. Neni-li automatické nastaveni uspééné, zkuste druhou volbu - ma-
nualni nastaveni, v tomto pfipadé sami nastavujete konfiguraci Vasi zvukove karty. Nejste-li ani ted
yrogram, ktery je dodavén k Vasi karté, a zkontrolujte, zda jste sprav-

Pokud se

a nainstaloval oviada¢ Midi

Uspésni, spusfte diagnosticky f
né zadali hodnoty jejiho nastaven

Obdobné jako volbu jedna, nainstalujte volbu dvé - ovladaGe zvuku. V pfipadé, Ze v pocitaci ne-
méte nainstalovanou zvukovou kartu, pouZijte volby 32 4

Instalaci zvukovych oviadacl opustite volbou 5

Opétovné vyvolanl obrazovky instalace zvukovych oviadach provedete spusténim souboru se-

fup.bat”
i Po ukonéenl instalace se automaticky ocitnete v adresafi, kam byl SPELLCROSS nainstalovan
Choete-li hru spustit, napiéte ,spelcros” a potvrdte stladenim klavesy Enter
Pokud Vase graficka karta nepodporuje rozlisenl hry (Kurzof, piipadné cala obrazovka sa Spat-
né piekresluje), prosime, spusfte program SciTech Display Doctor. Pokud ho nemate, mizete si ho

nahrat (ﬂp.scllechsoﬂ.conﬂsddfsddsa-d.zip).

PREDMLUVA

CO JE TO SPELLCROSS?

Pfelom tisicileti je magické datum. Datum dileZité pro vé&tce, proroky, mystické Eislo napinéné tou-
hami a ofekavanim. KaZdy si od ného néco slibuje. JenZe nikdo, ani v téch nejodvaznéjdich pfed-
stavach, nepfedpokladal to, co se ve skutecnosti stalo. Zem se stala teréem invaze nepfedstavitel-
nych rozmér(i. O nepfatelich, znamych jako Druhd strana (Other side), existovaly jen skromné zpra-
vy a moderni armady ve zmatku ustupavaly stale dal a dal do vnitrozemi. Vetfelci niéili bez milosti
kazdy odpor. Soucasné s jejich prichodem se stala ta nejneuvéfiteln&jsi a nejnemoZnéjsi véc, kiera
byla pro nasi technokratickou civilizaci zcela nepfedstavitelna. Na Zemi se vratila magie. VeSkery po-
tadek, ktery si lidstvo s takovou namahou vybudovalo, se zhroutil v priibéhu nékolika dni. Nastal éas
velkého a nemilosrdného prokleti, kleré bylo provazeno Zivelnymi pohromami & masakry bezbran-
ného obyvatelstva. Toto krvavé a kruté obdobi bylo nazvéno obdobim SPELLCROSS. Byl to zatatek
névratu nadi Zemé do rodiny svétl s nebyvalou moci magie. Zdali to bude navrat slavny napinény
hrdosti, anebo névrat trpicich otrokd v okovech zlych mocnosti, se ma rozhodnout v nasledujicim bo-
ji. Ten si diky svému pribéhu, ktery pfipominal diouho oéekavanou hrozbu konce svéta, ziskal stra-
Sidelny nazev - Posledni bitva.

DIES IRAE - DEN HNEVU
Kdo je viastné Other side - pffzraéné ,Druha strana“? Jsou to plenici hordy chaosu, kleré putuji ze
svéta na svét, a nebo néco mnohem mnohem hrozngjsiho? Jak dlouho a dilkladné pfipravoval nici-
vy pfichod svych armad? Odkud vastné pfisli? Momentainé je dilezité jen to, Ze je to spolek tem-
nych nepfatel, pevné rozhodnutych podrobit silidstvo a s nim cely tento svét. Jedinou prekazkou me-
zi jejich dokonalym a drtivym vitézstvim se stala nové vytvofend Aliance Zeme, spojujici byvalé ar-
médy dosud svobodnych stat, Zakladem Aliance se staly jednak jednotky ustupujici pfed hordami
Other side, jednak vojska na nedotknutych Gizemich. Pod spolecnou viajkou se tak proti Other side
postavili dosud nesmifitelni nepfatelé od arabskych stétil, |zraele Ruska, stati NATO, az
Japonsko a krajiny Jizni a Stfedni Ameriky. Spolu s nimi také arzenal té nejmodernéjsi a nejnicivej-
§{ vyzbraje, jakou kdy lidstvo vyrobilo. Ale I mezi lidmi existovall zradci. Ne vaichni pochopili, Ze na
nepratelské strané je mize potkat jen osud ofroka a pokorné sklonili hlavu pod okovanymi botami
orkského feroru kombinovaného s medovymi feémi a sliby tajemnych Zahalenych kouzelniku
Pienesme se nyni do chmurnych dob, kdy temné obdobi na zacatku invaze vnaselo zmatek a pani-
ku do armad mistnich stétd. Vznik Aliance Zemé byl na spadnuti, ale néktere jednotky se jen s mi-
ého uzemi. Tehdy na iniciativnich distojnicich a vojacich

moradnymi obtizemi dostavaly z obsa
Kiefi znovu objevili schopnost prezit, zavisela budoucnost Dobrovolné prochazel peklem a nikdy ne-

méll jinou moznost. Byl mezi nimi jeden miady dustojnik kapitan John Alexandr. Pfibéh hry SPELLC-

ROSS - Posledni bitva mize zaéit

ZACINAME
Brzy po instalaci a spusténi hry se Vam zobrazi hlavni uvodni menu
Nové hra - znamena zadit hru SPELLCROSS od zacatku
Pokratovat - pokracovani v posledni rozehrane hre
Nahrét hru - nahrati néktere ulozené pozice
Credit - zobrazi titulky, jména autord hry a jejich spolupracovniki
Intro - prehraje uvodni animact
Konec - navrat do operaéniho systemu

UVODNI MISE

piném proudu, existovali dustojnici, ktefi na sebe pie-

V dobé, kdy byla invaze Other side na Zem v !
mprovizované obranne linie. Tu méla

vzali Ukol organizovat tnikove skupiny a dostat je do bezpedi i
wytvorit jeété miada nové vznikla armada Aliance. Vysoci piisluSnici generainiho Stabu a tedy | nej-
vy&iho veleni Aliance se snadlli z toho mala schopnych veliteld, kterym se podafilo pfeit Wbl_lUD'
val nové, siiné a bojeschopné vojsko. Ale tak daleko jesté nejsme. Vy prebirate ulohu jednoho z téch-
{o mladych ztracencd, uviziého hluboko v nepfatelském uzem! Ceka Vas tézky ukol, dostat se do

bezpeél na druhé strané bojove mapy na oznatené Cveretky v pravé casti obrazovky. Jako kaida _L__
mise, mé | tato svj cil zobrazeny po stlacent ikony ,Nastaveni® .EZ‘
Celd hra se déli na ,Velkou® strategickou mapu a Bojovou" taktickou mapu Doporuéujeme Vam r—
prostudovat si bdhem, anebo pfed hranim prvni mise (f. na zacatku hry) celou éés} Amanualu <
o ,Bojové" taklické mapé Ovladani celé hry fe intuitivni a zkusengjsim by nemélo délat Zadne pro- ’;2
(.

blémy. Na blizsf pochopeni nékterych souvislosti je uzitecne precist si cely manual



0JOVA (TAKTICKA)

A / BOJISTE A JEDNOTKY

ZACATKY A KONCE MISI
NA TAKTICKE BOJOVE MAPE

< UVODN| ROZMISTENI JEDNOTEK
Kdyz zaitoéite 2 Velké strategioké mapy na (zemi, musite nejdiive rozmistit viechny své [ednotky
0o predem vyznacenych poll - tzv. startovacich poll. Kdy2 své rozmisténi dokonéite, stisknéte blika-
HM ukonden| rozmisfovani. Rada mist vysadku mé strategicky vyznam. Vybirdte si viasina mfs-
10, 2 kterého zautotite na nepfitele. Jedinou vyjimkou je pravé tivodn/ mise. Tam male svou postavu
kapitana Johna Alexandra jiz umisténu

Startovaci
policko

BOJ A CILE MISE

Ka2da mise ma svij cil, ktery popisuji jednak texty, jednak si ho mizete prohlédnout v ikoné
Nastaven™ na bojové mapé. Pokud ma mise vice cill, jsou jiz spinéné clle oznadeny zelenou bar-
vou a znakem fajfky". Nespinéné jsou oznaceny cervenou barvou a kiizkem. Mnohdy nenl zapotfe-
~ bl znicit celou nepfatelskou armadu, pobihat bezcilné po bojové mapé a nadévat na autory... Staéi,
kdyz si pofadné prohlédnete taktické cile mise

A Kromé startovacich poli se na bojové mapé v nékterych misich nachézeji i tzv. cllova pole, na ktera je
nutno v dané misi dopravit uréitou specialni jednotku (napf. konvoj). Ta jsou oznacena na zmensene ma-
pé bojisté cervenym kfizkem. Na bojové mapé je vidite jako pulzujici Gtverce s kfizkem

Zmensena mapa uvodniho bojisté

1 - nepratelska jednotka

2 - jednotka Vasi armady

3 - prozkoumana ¢ast bojové mapy

4 - cil mise (kam je nutno dopravit postavu Johna Alexandra)
5 - neprozkoumana ¢ast bojové mapy

PROHRA NEBO USTUP Z BOJOVE MAPY

Ne vZdy se podafi zvitézit na prvni pokus. Nevéste proto hned hiavu. Na druhou stranu, je rozdil mez! Ustupem
a prohrou. O prohru se jedna, kdyz Vam nepiitel znici viechny Vase oddily nebo nespinite cil mise. Naproti tomu
e tistup Vase dobrovoiné rozhodnuti, napf. kdyz narazite na nepfatelskou presilu a je Vam lito obéloval zkusené
oddily. Pozorl Véechny jednotky, kieré nejsou pfi Ustupu na startovacich polich, na kiera jste mohli na zacatku mi-
se rozmistt oddily, jsou definitivné ztraceny. Tim, Ze nespinite nékierou misi, nenf nic ziraceno. Neuspésna mise
miize zpiisobit zménu v dalsich nasledujicich misich, takze se tim dosahuje v&tsi variabilita hry - na jinych lize-
mich vzniknou nové cile mise, novi nepratelé. Takze - nevéste hlavu a nepouzivejte pfilis casto load

USPESNA MISE

Uspésna mise je objektivné Gspésna, pokud spinite vechny jeji clle. Uspésny konec mise ma né-
kolik vyhod. Jednak zkusenost pro Vasi hlavni postavu, velitele Johna Alexandra, Casto kofist v po-
dobé jednorazové sumy penéz, a konecné zisk plynouci z obsazenych uzem

Na zavér se miizete pokochat statistikou znicenych oddild. Navic se véichni zranéni po ukonéeni mi-
se aufomaticky vyléci. Mrivé, bohuzel, musite nahradit cerstvymi posilami

MAPA BOJISTE A BOJ

POHYB PO BOJOVE MAPE
Bojova mapa je rozdélena na mnozstvi &tvercovych poli. Na kazdém poli miiZe byt soucasné pouze
jedna jednotka. Jedinou vyjimkou je situace, kdy se nad pozemni jednotkou naléza | vzdusna jed-
notka. Po bojové mapé se pohybujete kurzorem my3i k pravému, levému, homnimu a nebo dolnimu
okraji obrazovky, Terén v okoll aktivni jednotky miize byt Cerny (i mista, kde je3té zadna Vase jed-
notka nebyla), ztmaveny (Vae jednotky zde uZ sice byly, ale uz tam nevidi) a nezménény (kam Vase
jednotky vidi). Nezménény terén se pofom, co na néj Vase jednotky pfestanou vidét, zméni na zt-
maveny. Pozorl To, Ze nepiitele nevidite, jeété neznamena, 36 Vas nevidl on. Proto se nedivie, ze
2 Bemého ¢ ztmaveného terénu na Vas zaénou Iétat stiely. Blize o zaludnosti terénu v Kapitole
Terén bojiété, jeho vyhody a nevyhody”. s
~ Jednotka, af u jeden vojak nebo celd rota, je samostatny bojovy celek s charakteristickymi viast-
Vaéi hru zagindte s postavickou velitele Johna Alexandra. Stac kiiknout na postavicku a uvidite
blikajlci &ervenou ipku. To znamend, Ze jednotka je aktivni a mizete s ni pohybovat
a7 se miize jednotka dostat) zavisi na polu akEnich bodd, o kterych bude feé pozdd)l
postadi stisknout a podrzet pravé Hatitho mysi (PTM). Uvidite, kam a2 maze jednotka dojil
sho kola. Modie jsou oznatena pole, kam se mie jednotka presunout a jeétd mize stfflet
oznatena pole, kam miize jednotka pouze dojil - a zlstane bez moznosti stfelby.

Jednotka mize
jesta vystfelit

Aktivni
Jednotka

TEREN BOJISTE, JEHO VYHODY A NEVYHODY
Mysleli jsme, Ze [sme v bezped. A patom se najednou vynofil
zpoza 1é proklelé mihy a zadall nds masakrovat.”
Murat - pifsluénik izraelsko-palestinské bojové skupiny
SPELLCROSS: Posledni bitva je jednou 2 prvnich her, kieré vyusiva tzv, piné plasticky
terén. Vyuzivani terénnich nerovnostl, les, nepfistupnych mist, kopet oviadajcich okolf je Kiovym
prvkem Uspé&ného boje proti nezmémé pfesile Other side,
Cesta - je nejvhodnéjsim terénem pro pohyb jednotek a mé nejmensi spotfebu akénich bodl. Ale
pozor - je to ideélni misto pro pfepad. )
Kopec - jakékoli terénni nerovnosti zvy&uji naroky na pohyb az 1 Skeat, Pohyb do kopce je naméha-
vy jak pra péchotu, tak pro bitevni kolosy, jako jsou nap. tanky. Na druhou strany - kopee zvySuji do-
hled a dostrel o kazdou Urove nad okolnim ferénem. Proto jednotky na kopei dfive zahlédnou po-
stupujci jednotky nepritele, nez naopak: Kopce jsou strategicky nejvyhodnéjsi mista na mapé, a pro-
1o se nelze divit, Ze prave okolo nich vznikaji ty nejvatsf a nejkrvavéjéi boje.
Mogal - tento druh terénu miZze byt vyhodny i nevyhodny. Pohyb po bazinatém terénu samoziejmé
zpomaluje pohyb postupujicich jednotek, které se tak mohou stét snadnou kofist ihajiciho nepfitele.
Mésto, budovy - mésto tvofl mnozstvi budov propojenych cestami. Viditelnost v mésté prudce klesa.
Je to neprehledny terén, typicky pro prudké boje z blizka. Pohyb mezi budovami vyzaduje zvjsenou
opatrnost, protoze nikdo nevi, za kterym rohem ¢iha zakefna jednotka pfipraveného soupefe.
Les - neexistuje oblast, klera by byla mén& pfehlednéjsi nez les. Les je pistupny pouze pésim jed-
notkam. To jim poskytuje nezanedbateiné vyhody. Udefit a ziratit se (hit & run) v hiubokém lese je
UspéSnou taktikou partizanskych oddili. AZ na to, Ze ji s oblibou pouzivaji oddily Other side. Nekieré
oddily, napf. Rangefi - priizkumnici, jsou pfimo stavény pro pohyb v nepfehledném terénu tohoto dru-
hu a jsou z nich skvéli informatofi. Jediné vzdusné jednotky maji vyhody vétsiho dohledu. Tak jako
jsou lesy vyhodou pro péchotu, pro obrnéné oddily jsou to nebezpeéné prekazky, z nichZ hrozi (iok
na nekryté boky.
Vodni prekéazky - vodni prekazky (Feky) jsou pfi rychlém postupu oddilu téméf neprichodné. Jsou
pres né pouze dvé cesty - most nebo brod. Boje o mosty mohou byt velmi nebezpeéné. Mosty jsou
znicitelné objekty. Jejich obsazeni nebo zniéeni se mize stat klicovym bodem uspésného boje. Je
viak tfeba déavat si velky pozor - vSechny jednotky, stojici na mosté béhem jeho zniéeni, zahynou.
Jsou-li zniéeny véechny mosty, priichod pres feky umoZnuje jesté brod.
Nepriichodné prekazky - hradba kameni, skalni trhiiny, i tylo pfekazky je mozno straegicky vyuzit.
Zdifobjekty - zdi, podobné jako mosty, jsou znicitelne objekty. Ukazanim kurzoru na objekt Zjistite
jeho aktualni stav - poskozeni objektu. Nicenim zdi mohou Vase oddily uskutecnit neocekavany pri-
lom do nepratelske linie.

CAS NA BOJOVE MAPE
CGas na bojové mapé, stejné jako v celém SPELLCROSSe, se pocita na kola. Behem jednoho kola
mate moznost pohybu, stielby, Iééeni nebo jinych Einnosti s Vasimi jednotkami. Jakmile se rozhod-
nete, Ze uZ s jednotkami nechcete vykonat Zadnou €innost, kiiknéte na ikonu ,Konec kola® Tim pre-
nechate tah nepratelské armadé. Po ukongen tahu nepfitele se viem Vasim jednotkam doplni ake-
ni body a Vy je mizete znovu oviadat

IKONY A JEJICH VYZNAM NA BOJOVE MAPE
HLAVNI IKONY OVLADACI LISTY

Pfepinani
vzdusné / pozemni

Jdi na jednotku

Mapa bojisté

Grafické info
vypn./zapn.

anc kurzor o |ednol<£]

Ikony na Bojové (taklické) mapé se akiivuj stlatenim levého iatitka mysi. _ .

Mapa bojiité - zobrazuje zmenaenou bojovou mapu. Jsou na i vyznadeny hlgml mlét\l;llu‘n:zvd-
nosti, vodni toky, cesty a budovy. Cervené body na mapé mazorhu!I nepratelské jednotky,

notky armady Aliance (na vyvolani mapy bojisté mii2ete také poudit Klavesu TAB)

Grafické info - aklivace/zruseni grafického infa nad jednotkou i

Prepinani vzdugna/pozemni - piepind mezi vzdusnymi a pozemnimi j& .

Info kurzor o jednotce - po Kiiknuti se zméni kurzor mysL. Po dalsim kliknuti na jakoukoli jednotku
se zobrazl kompletn informace o dané jednotce. -

Jdi na jednotku - zobrazi se seznam viech Vnwt jednotek, spolecné s grafickymi miunnawnl
Kiiknutim na kleroukoliv jednotku se premistite na misto, kde se jednotka momentainé nachazi.

|
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veni - aktivuje nastaveni na bojové mapé
c kola - ukondi Vas tah v daném kole a prenech fizeni tahu nepfitel
- Ustup Vasi armédy 2 uzemi (viz ,Prohra nebo Ustup z bojové mapy*)

OVLADAC( IKONY ARMADY A ZVOLENE JEDNOTKY

Dalsi neukonena |ednollg] IDalsi jednotkal ‘ Lécéeni jednotky

Dalsi neukonéena jednotka - posun na dal3i jednotku, se kterou jesté nebyl ukoncen pohyb
timto tladitkem

Dalsi jednotka - posun na dal3 jednotku

Légeni jednotky - aktivace Iéeni jednotky (viz ,Stav jednotky/iééenr)

Specialni éinnost - nékdy miZe jednotka vykonavat i jiné éinnosti, nez jen lééeni. Tato éinnost
je zobrazena na zbyvajici, zatim neaktivni, ikoné.

UTOKY NA BOJOVE MAPE

Moznost titoit je zakladni schopnosti vétiny jednotek. Sila ttokd na rizné typy cili se odliSuje. Jinak
Uitoéi lehka péchota na primitivni Orky, jinak na téZce obrmény bitevni kolos Gi letajici bestie. Naugit se
vyuzivat silu swch Utokd je zakladem Gsp&Sného boje. Ikony aktivni jednotky, okomentované dale
v textu, Vam ukaZi, jakym Gtokem miiZete na nepfatelskou jednotku zaitogit - druh ttoku je v gerve-
ném ramedku. Stejné tak je oznadena i nepfatelska obrana. Dalsi mimoradné dilezitou véci je po-
rovnani rozdilu velikosti mezi Vadim ttokem a nepratelskou obranou. Pokud mé Vase jednotka litok
15 a nepratelska jednotka obranu 8, pak s nejvy3si pravdépodobnosti zpdsobite nepriteli nepifjlemné
zZtraty. Pokud je vSak V&S titok 5 a obrana nepiitele 12, Sance na nicivi zasah jsou dost nizké

Na zagatku hry mate aktivniho velitele Johna Alexandra a v jeho blizkosti je vidét jednotka ork-
ské pachoty, Pokud na pole, na kierém jsou Orkove, zamefite kurzor, zméni se ze §ipky na kurzor
stielby - mifidlo. Jestiize uvidite tento kurzor kdykoliv b&hem hry, miizete zautotit. Na druhou stra-
nu, to, Ze nepratelskou jednotku vidite, jesté neznamena, Ze na ni muzete zadtodit. Nemusite totiz
na pole, kde stoji nepfitel, napfiklad dostrelit. Pro zjisténi dostielu jednotky staéi stiacita podrzet kla-
vesu ,A*. Délostielectvo uréité dostrell dale nez klasicka lehka péchota. Na spravné pochopeni Uto-
ku si dale prostudujte ,Viastnosti bojovych jednotek” a .Kategorie bojovych jednotek®

Kromé klasického titoku miiZe nastat i stfelba z obrany. K tomu dojde tehdy, jestlize jednotce po-
nechate na konci kola akéni body alespofi na jeden ttok. Kdyz odkliknete konec kola, miize se stat
, Ze nepratelé neoéekavané vybéhnou z prostoru, kiery se svym jednotkami nevidite, do dosahu
Vasich zbrani. Nastane moment prekvapeni. To je okamzik, kdy zvitezi iniciativnéjsi a zkuSengjsi jed-
notka. V pfipadé, ze Vase jednotka iniciativu vyhraje, zatne na nepritele stfilet. Stejné tak se mize
stat. e vbéhnete do opevnénych pozic nepfilele, které Vase jednotky upiné zZnici, nebo
naopak, silné oddily nepfitele utrpi tézke ztraty Vasi obrannou palbou. Iniciativnéjsi jed-
notka pali na nepiitele tolikrat, kolik ma Gtokd Strelba z obrany je mimofadné mocna
zbra, jejiz oviadnuti je polovina vitézstvi

r Poéet akénich bodi J

lkona
jednotky

Druh jednotky

zkusenost

Postihnuti
zmrazenim

Aktualni

Typ ednotky - pledepsan typ -

SILA JEDNOTKY - predstavuje viastné podet lidi/bytosti v jednotce
Aktudini - podet bojeschopnych prislusniki jednotiy ]
Maximalni - maximéini podetn stav jednotky
Zranéni - podet zranénych v jednolce; lze snizit lééenim g
Mrtvi - definitivn{ ztréty jednotky, je moiné je pozdéji dopinit na Velké strategické mapé

AKGNI BODY (AB) - predstavujl viastné celkovy &as, Klery miiZe jednotia vyuZit na pohyb nebo
(itok béhem jednoho kola

Aktualné - momentélni poGet akénich bod jednatky

Maximalné - nejvy3si mozny potet akénich bod jednotky

Na (itok - podet AB potfebny na jeden ttok (vystel)

Na pohyb - poget AB potfebny na pohyb o jedno pole

Uroven - Uroven zkuSenosti jednotky

Zkusenost - momentalni zkuSenost jednotky v bodech

Dalsi drovef - pocet bod{i zkuenosti, ktery je nutny pro postup na dalsi roved zkusenosti
Moralka - stav moralky jednotky (&im nizsf, tim je to horsi)

Dohled - kolik poli jednotka dohlédne, priizkumné jednotky maji obvykle nejvétsi dohled
Dostfel - kolik poli jednotka dostfeli (bez bonusu za vyvySeny terén)

Zakopani - aktualni stupen zakopéani

Obrana - hodnota obrany jednotky pfed utokem

UTOK - vyjadfuje GEinnost ttoku na uréity druh cile

Lehkeé jednotky - itok na neobrnéné jednotky

Tézke jednotky - itok na tézké, obrnéne jednotky

Vzdusné jednotky - Utok na vzdusné cile

Objekty / zdi - tok na objekty @ opevnénl, kiere je mozné znicit

Velitelé - velitelé, ktefi veli jednotce
Vylepaeni - vylepseni, kierymi jste jednotku vybavili na velke strategické mapé (viz kap. Rizeni
bojovych jednotek’)

Pozn.: Udaje v zévorkéch znamenajf ((bonus za uroven zkusenosti) + (bonus za formaci)). Viechny
bonusy jsou jiz zapocitany do celkového Eisla a zobrazovany jsou jen pro Vasi informaci

INFORMAGNI LISTA JEDNDTKY NA BOJOVE MAPE

Postihnuti
paralyzou

Moralka jednotky
[Pocet akénich bodi i Pacet UlokﬂJ

Jméno jednotky

Sila jednotky
- celkem

— bojeschopni
— ranéni

Zkusenost celkem

Im)ky na: lehké — tézké — vzdusné — obrana

VLASTNOSTI BOJOVYCH JEDNOTEK

Viastnost konkrétni bojové jednotky si mizete prohlédnout Kliknutim na info kurzor na bojové mapé
a naslednym kiiknutim na jednotku, nebo podrzite pravy Shift a Kliknete pravym tiagitkem na

jednotku.

LISTA INFORMACI O JEDNOTCE

o S v e

1 - Posun textu nahoru: posouvé zobrazeny lext o jednotce o jeden fadek vys
2 - Posun textu doli; posouva zobrazeny text o jednotce o jeden fadek dollr
3 . Piedchazejici jednotka: informace 0 predchézejic jednotce

4 - Dalsi jednotka: informace 0 daléi jednolce

5 - Dalsi obrézky: jiné obrazky jednotky
6 - Nové jméno jednotky: prejmenovan

ovat
wm |e1)1nntky: pfepne na bojovou mapu s tim, Ze akiualné vybrand jednotka se stane aktivnl

j i f ku, kterd
formaéni text o jednotce, pozor - kdy2 i prohlizite nepfatelskou jednotku,
\:::;’:y:kumnﬁn oddélenim prozkoumana (viz kapitola ,Vyzkum na valké strategické

j text neuvidite "
l:yt:nlwazmlky (mozné téZ pouzit klavesu ESC nebo pravé tlagitko my8i)

{ jednotky (nékteré specialni jednotky nenf mozné

Uroven zakopani

Na ovladac liété Taktické bojove mapy je vzd
1ce, na které se naléza kurzor Pokud kurzor neni na Zadné jednotce, na ovi

ny hlavni ikony.

y vlevo informace o akfivni jednotce a vpravo o jedno-
Adaci [iSté jsou zobraze-

SiLA UTOKU A JEJICH UCINKY

POCET UTOKU

Potet Utokd je vyjadren dobie viditelnymi gervenymi body nad kazdou jednotkou, dokud e akiivni
grafické info nad jednotkami Podel titokl jednotky zévis! jednak na‘druhu jednotky (tank s ryf:hlo-
palnym délem je rychleji nes tank s obydejnym délem), jednak na urovni boyovyeh zZkusenosti jed-
notky. Kazdy ttok snizuje akén! body jednotky. Kaidy uspésny itok zvySuje moralku jednotky - po-
kud ji nema 100.
STAV JEDNOTKY / LECENI ]

Gim je nizs( stav jednotky, tim méné poskodi utok jednotky nepiitele, atoiv piipadé, kFQy ho zasah-
ne, Je-ll akiudini stav jednotky nulovy, jednotka je Znidena - s ni umird | velitel, pokud je v pdmleq
pfitomen. Zranéné v jednotce |ze |6&it Kiiknutim na ikonu ,Léceni™ Pii lééeni musi mit jednotka piny
podet akénich bodd, a navic se stava na jedno kolo zranitelngj3i. Béhem jedqoho 1éceni Ize vy;:gl
maximélng tolik zranénych, kolik je bojeschopnych Elend jednotky (bere sev L!vahu, e zz\ddr:v: m
fuji ranéné). Jednotka mize byt napadena i specialnimi loky nepratelskych jednotek. J

Wto Utok zasahl je vidét na liste jednotky.

o

ﬁ. Excalibur
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MORALKA

Ma-li jednotka zirdty, trpi tim | joji mordlka, Poklesem moralky se snizuje pravdépodobnost Uspafing-
ho zAsahu nepiitele ph strelbé. Jednotky s nizkou mordikou (20 a ménd) se dokonce mohou dat na
bazhlavy Uték. Siiny pokles mordlky v zasaZenych jednotkach mile zpisobit laké zirdta velitelo.
Jednotky Gasem a Uspésnymi Utoky svou mordlku opét ziskdvajl. Je-li v jednotce piitomen velitel,
moralka stoupa rychlejl, Zkusendjai jednotky jsou odolnajsi vl poklesu mordlky. Jo-ll jednotka del-
§ dobu zakopéna a v nedinnosti, mA 1o neblahy viiv na jejl mordlku. Staéi jen vzpomenout na histo-
rické zkusenosti 2 | svétové valky. Na mordlku jednotek je proto tfeba davat pozor.

ZAKOPANI

Proti te2kym Utokim se |ze (spésnd branit zakopanim jednotky. Napfiklad péchota Aliance je sice
slaba na roving, ale pokud |i poskytnete ¢as na zakopdni, ispéénd zadr2( napor | mnohem silnéji-
ho nepfitele. Zakopani toti2 mnohonasobné zvysuje obranu jednotky. Jednotka se zaéne automatic-
ky zakopdvat, pokud z0stane nehybnd stat na misté bez ziraty akénich bodd. Na rychlost a kvalitu
zakopéni ma nejvitsi viiv zafazeni jednotky do urité bojové kategorie (tanky, péchota). Péchola se
zakopdva nejrychlefi a nejlépe (budovanim opevnénych systémi a podzemnich bunkrd), obrnéné
jednotky se nedokazi zakopat jako péchota a navic fim to trvd mnohem déle, Vzdusné jednotky se
2 pochapitelnych divod( nezakopévaji. Zakopéni se vyjadfuje ve ,Stupnich zakopan®, 2lutych, dob-
fe viditelnych bodech, je-li aktivni grafické info na jednotkami. Stupef zakopéni se sniZuje s kazdym
Utokem na jednotku. Diouhodobé zakopani ma nepiiznivy viiv na moralku jednotek.

ZKUSENOST A BOJOVE KVALITY JEDNOTLIVYCH JEDNOTEK
Zpodétku peviadal v boji chaos. Nikdo totiz nevéd@l, jak je mozné celit invazi neznamych protivniku
Nikdo neznal jejich slaba mista, ani zplisob boje. To viechno bylo tfeba se nauéit. Dokirina kazdé
Uspésné armady se opira o zkusené a vycvicené vojaky. Jenze doba nutna pro vycvik je neunosné
dlouhd a na uvahy nebyl ¢as. Jednotky nové vytvofené Aliance Zemé byly nuceny zdokonalovat se
pfimo v boji. Velmi brzy bylo mozno pozorovat rozdily mezi veterany, vojéky ostflenymi v boji, a no-
vacky, ktefi nedokazall zachovat v bitvé chladnou hlavu. Tento rozdil je v Spellcrossu vyjadren ,zku-
Banosti”. Viyuziva se zde postup na vy88 urovné zkusenosti, vyjdfené body zkusenosti. Pro kazdou
Jlroven” je dan uréity poéet bodi, které je nutno ziskat na bojové mapé nicenim nepfatelskych od-
dili. Jestlize hodnota bodi zku$enosti pfesahne pfedem stanovenou hranici, jednotka jednak po-
stoupl na vy38i Uroven, jednak se ji zdokonali bojové vlastnosti, napf. utok, obrana, pocet utoki
Zkudendjsi jednotky jsou odolngjsi viéi viastnim ztrétam i specialnim Gtokim bestii Other Side
Aktualni zkusenos! je zobrazena také na li§té jednotky v bojové mapé jako maly prouzek pod ikonou
jednotky. Jestlize se napini, jednotka postoupi na vyssi Uroveri. Postup na vyssf uroven je signalizo-
van zvukovym efekiem.

Pfi bojich na bojové mapé nezapomerite, Ze za zranéné nepratele dostanete méné zkusenosti
zalimco za zabité podstatnd vice. Je-li v nepfételské jednotce zranén nebo zabit | posledni boje-
schopny &len jednotky, jednotka je zniéena a za mrivé jsou povazovani | vaichni zranéni

Zarazen jednotky podle Urovné Jeji bojové zkuSenosti

Uroven bojové zkusenosti jednotky Zarazeni jednotky
1-3 Zacatecnici
4-5 Pravidelne oddily
6-8 Oddily veterant
9-10 Elitni oddily
11-12 Super-elitni oddily

VELITELE A HIERARCHIE BOJOVYCH JEDNOTEK

Aktivni velitel - vyznacen zelenym bodem na jednotce, v kieré se nachazi - zlepsuje bojové viast-
nosti véech jednotek, kterym vell. Velitel je vzdy v nékteré z bojovych jednotek na bojové mapé, To
©0 je pro arméadu ziskem, se ale zaroven stava nepffjemnym rizikem - se zniéenou jednotkou totiz u-
mira i velitel. Smrt velitele je velmi nepfijemna zaleZitost. Viem jednotkam, kterym velel, poklesne
moralka a pokud se jednalo o velitele vyssi formace, celé jednotka se rozpadne na menéi jednotky
s nizsimi veliteli

Jednotky v bojové formaci poznéte snadno. Grafické info nad jednotkou se zmensf a vedie né-
ho se ukaZe éislo formace, v kieré se nachazi

Cislo formace

Aktivni velitel
v jednotce

Zafazen| do vy8bich bojovych formaci je zobrazeno na informaéni lI81 jednotky v pravem hornim ro-
hu ikony jednotky.

- pfislunost k praporu
- pislusnost k pluku
- piislusnost k brigadé

Informaci o pfislugnosti Vasich jednotek zjistite pohledem na grafické info jednotky KaZda Vage sla-
|4 jednotka je bez specialniho znaku v pravé ésti grafickéhio infa, zalimco pomocné Jednotky majl
navic specialni symbol,

3 torvond prouky - diloZi jednotka, je-li tato jadnotka v bojl znicena, je mise neiispééna

:o modré ppr:u!ky * pomoend jednotka pro misi, tato jednotka s VAmi bojuje pouze béhem mise na
Jové may .

3 bilé prouzky - pomocnd jednotka na jednu velkow/strategickou mapu (kapitolu)

MOZNOSTI NASTAVENI NA BOJOVE MAPE
Aktivuje se klavesou 0%, nebo llacitkem na oviadaci 816 bojové mapy.
Pohyb: Na bojové mapé sice ji2 nelze méniit grafické rozliseni, pohyb jednotek véak mii2ete zrych-
lit, nebo naopak umoZnit jejich pinou animaci, Nastaveni Ize provést jak pro jednotky Aliance, tak pro
Jednotky Other Side,
Druhy pohybi:
Normaln( - pohyb jednotky je piné animavany (nejpomalejsl nastaveni)
Rychly - stfedné rychlé nastaveni
Skokovity - jednotky nejsou animovany (nejrychlejél nastaveni)
Cile mise: Kazdy boj na bojové mapé ma vady svij cil 1. Gkol, ktery je zapotfebi spinit, aby byla mi-
se Uspésné dokondena. Obvykle jde o zniteni viech nepfatelskych jednotek, ale také o zniéeni ob-
jektd & konkrétnich osob. Cile mise, které jsou ,odfajfkovany®, jsou spinény.
Gama korekce - korekce jasu pro tmavsi monitory
Hlasitost hudby - stlacenim ikony plusu nebo minusu ménite hlastost hudby
Hlasitost zvukovych efekti - stlaéenim ikony plusu nebo minusu ménite hlasitost zvukovych efekti.
Ulozeni - hru je mozno na bojové mapé uloZit jen étyfikrat a to do jediné pozice. Proto pozomé sle-
dujte, kollk moznosti ulozeni Vam jesté zlstava
Nahréti - nahraje uloZzenou pozici na bojové mapé

UCHOVANI POZICE PO OPUSTENI BOJOVE MAPY
Opusténi bojové/taktické mapy nemusi nutné znamenat Upinou ztrétu Vasi rozehrané pozice, Vase
bojova situace se Vam uchova po stlaceni klavesy ESC a bude opét pfistupné z Hlavniho menu, jest-
lize pouzijete polozku ,Pokragovat”. Pozor! Pokud tuto volbu nevyuzijete a rozhodnete se nahrét ji-
nou Vasi uschovanou pozici, nebo zaénete novou hru, Vase ,stara* pozice z bojové mapy bude ne-
navratné ztracena.

HORKE KLAVESY NA TAKTICKE BOJOVE MAPE
Vsechny moznosti nastaveni jsou pfistupné pomoci ikon, ale pro rychlejsi manipulaci mate k dispo-
zici | klavesy s toutéz funkei

Bojové mady - prepinate klavesou SPACE (mezernik)

Méd pohybu - ukazuje, jak daleko mize jednotka s aktudlnim poctem AB dojit, nelze stfilet
Mdd Utoku - ukazuje, jak daleko Ize dostielit s aktivni jednotkou, nelze se pohybovat
Normalni mad - specidiné se nezobrazuje stielba, ani pohyb

Klavesy na doéasné prepinani modu (jsou aktivni, pokud je drzite)
»M* - méd pohybu

A" - mod dostfelu zvolené jednotky

»TAB" - zobrazi mapu uzem|

,Shift + PTM (Prave tlacitko mysi)" - informace o jednotce

1 - vywold nebo zrui graficke info nad jednotkou

40" - vyvolani menu nastaveni

ALT + Print Screen" - ulozeni obsahu obrazovky ve formatu PCX

[:‘gﬂ Kurzor vybéru
% kurzor ttoku na pozemni jednotku

kurzor (toku na vzdusnou jednotku % kurzor vybéru utoku
i Y

‘ kurzor cekan

kurzor rozhodovani mezi Utokem nebo pohybem

Typy kurzoru my$i:

[:’:_rl kurzor pohybu

kurzor utoku

kurzor informace o jednolce

— R

VELKA" - STRATEGICKA MAPA

Strategickou st hry SPELLCROSS: Posledni bitva, tvofi nékolik obrazovek, ktere Vam pomahaji
zvladnout nelehké ukoly planovani dalsiho postupu Vasich armad, zdokonalovani jednotek, sbirani
posil & organizovani jednotek do vysich bojovych celki. Na Vas zustava slozité rozhodovani, jak
rozdélit strategické body plynouci z obsazenych lizemi. Zda se soustfedit jen na fizeni viastnich jed-
notek, nebo zda vrhnout véechny dostupné zdroje na vyzkum a vyvoj hovych technologil a poznat-
kil 0 Vagem nepiitell, o Other Side. Kazdé rozhodnuti je dilezité a oviivni Vas uspésny postup hrou
Prebirale zde viastné postavu velitele Johna Alexandra a stévéte se tak vojenskym velitelem a sprav-
cem obsazenych Uzemi zarovei

V této stralegické &astl i v podstaté pfipravujete pudu pro uspésné akee na bojiéti - bojové ma-
pé. Tady uréujete kolik a které jednotky se vrhnou do itoku a Kolik jich zistane v zdloze. Ce!l}em de-
vl obrazovek VAm umaZni zorientovat se ve splet idajd a pfipravit komplexni a promysleny sirate-
gicky plan y

Na vétainé obrazovek vyvold ,PTM" info o jednotiivych polozkach Stadi napf. kh‘knoul‘ pravym
Hladitkem my$i na jednotku na stralegické mapd a dozvite se o ni hned véechny podstatné udaje.




l—{ Komplexni informace I

. Statistika hry

STALE A POMOCNE BOJOVE JEDNOTKY

VSechny jednotky v Spelicrossu jsou zafazovany bud ke stalym nebo k pomoenym oddilim. Stalych
oddili muzete mit pouze urcity pocet, ktery je stanoven hodnosti Vasi postavy Johna Alexandra. Jen
stalé jednotky vSak miizete seskupovat do bojovych formaci a kupovat i nové jako nahradu za ztra-
cené. Viechny viastni jednotky postupuji s Vami s celou svou vyzbroji a zkusenosti do dalsich vitéz-
nych bitev, | po Uspésném dobyti celé ,Velké" strategické mapy. Pomocné oddily zase predstavuii jed-
norazovou pomoc na jednu ,Velkou® strategickou mapu, Kromé pomocnych jednotek mizete na bo-
Jové takticke mapé potkat | jednorazové ,pratelské* jednotky. Jejich pomoc véak trva pouze béhem
bojii na jedné konkrétni bojové mapé

STRATEGICKA MAPA A BOJOVA HLASENI

Prvni obrazovkou, ktera se objevi po spinéni tvodni mise, je strategicka mapa celého bojového sek-
toru. Je rozdélena na ohranicena (izemi. Kazdé Lizemi patfici nepriteli ma tzv. Informaéni zpravu. Je
fo text, ktery popisuje, co 0 uzemi vite a co Vas tam mize cekat, pfipadné jakou misi zde mate spl-
nit. Pozor, Utok a Uspésné spinéni mise jesté neznamena automatické dobyti Gzemi. Casto musite
automaticky ustoupit, abyste se mohli opakovanym utokem Uzemi zmocnit. Cely Spellcross tvofi né-
kolik takovychto strategickych map/kapitol, které se vzajemné odliduji graficky, déjové, naroénosti
a mnozstvim uzemi. Blize o spinéni ukolli na Strategické mapé v kapitole ,Dobyti Strategicke bojove
mapy*

Casové omezena tizemi - néktera zem| sou oznacena Gislem. Tato (izemi vyzadujl rychly zésah
Vasich oddili. Mize byt ohrozeno civilni obyvatelstvo, nutny rychly postup ofenzivy, nebo je zapo-
trebi prorazit cestu pro konvoj. Cislo Gzemi ukazuje poget kol, b&hem nichz je jesté mozno misi Us-
pésneé spinit. Pokud na uzemi do uplynuti limitu nezautocite, mise je automaticky nespinéna. Jestlize
na uzemi zautocite, a misi nesplnite, svou Sanci jste promarnili take

ZDROJE V SPELLCROSSU
PENIZE - Penize jsou dillezité pro doplfiovani poskozenych jednotek, rekrutovani novych jednotek
a velitelt a pro jejich nasledné vylepSovani. Mizete je ziskat po uspésné spinéne misi, nebo je po-
stupne ziskavat z obsazenych Uzemi
VYZKUM - Druhou disleZitou polozkou je vyzkum. Jsou to viastné body vyzkumu, kterymi podporu-
jete vyzkumne oddéleni. Jak prerozdélite body vyzkumu a penize Vam urcuje obrazovka ,SPRAVA
UZEMI®
POCET KOL - Spelicross: Posledni bitva je strategie zalozena na hernich kolech. Jestiize usoudite
Ze ve strategicke casti jste vyéerpali | posledni moznosti, stlacte ikonu ,Konec kola® a tim definitivné
potvrdite vSechna Vase dosavadni rozhodnuti. Pocet kol je Udaj, ktery Vas informuje jak dlouho uz
hrajete aktualni Kapitolu/Strategickou bojovou mapu. Rada udalosti na bojisti je zavisla na rychlosti
Vaseho postupu
KONEC KOLA - Stlacenim teto ikony ukoncite akiuaini strategicke kolo na velké mapé

UTOK NA NEPRATELSKE UZEMI

Béhem kola je moZné zautodit jen na jedno nepratelské uzemi. Branit se viak mizete neomezené-
krat. Samozrejmé, ze kazda jednotka, ktera jiz byla aktivni v jednom baji, se neda pouzit v tom sa-
mém kole na néco jiného. Je proto tfeba jednat uvazlivé a nenechal dopliovat cerstvymi silami
vBechny jednotky soucasné. Muze se toliz stat, ze neocekavany utok Other Side nebude mit kdo od-
razit. To vée miize vést ke zdlouhavému a krvavému znovudobyvani ztracenych tizemi, ba dokonce
i ke konecné prohfe

V pripadé, Ze chcete zadtocit na nepratelske uzemi, staci na néj kliknout LT mysi a v pravé ¢as-
i obrazovky si vybrat jednotky, se kterymi cheete na dane Uzemi za(tocit. MiZete vyuzit volbu , Vyber
vBechny" nebo ,Oznac vBechny”. V pripadé, Ze chcete do boje vybrat celé aktivni bojové formace
(viz kapitola ,Bojové hierarchie/formace®), staci kliiknout na velitele formace a vechny jednotky da-
né formace jsou automaticky vybrany. Formace je na bojove mapé aktivni, pokud obsahuje alespon
dvé jednotky, pficemz v jedné z nich mus byt velitel dané formace. Po vybéru jednotek staci jen vol-
bu potvrdit Kliknutim na tiacitko ,Utok". Tehdy se ocitnete na taklicke bojové mapé a milzete zacit u-

misfovat Vage jednotky na startovaci pole

1 - Gizemi, které je cilem Utoku (Cervené pulzujici)
2 - nepfatelské Uzemi

3 - obsazené uzemi

4 - aktivni distojnik s formaci

5 - vybrané jednotky s aktivni formaci

6 - nevybrané jednotky

7 - informacni text pred misi

8 - potvrzeni atoku

9 - Zrusit utok

BOJOVA HIERARCHIE / BOJOVE FORMACE

Jako kazda armada ma i armada Aliance své stupné veleni. Zakladni jednotkou pro Vas, jako hlav-
niho velitele, je rota. Pocet vojakil v roté se u jednotiivych druhii jednotek odiiSuje. Rota komanda
ma 20 vojaku, rota lehke péchoty 100 vojak, rota bojové techniky (napf. tanky) obvykle sdruzuje 10
vozidel. Jednotlivé roty je mozné s urcitymi vyhodami spojovat do vyssich celki Velikost bojovych
celku zavisi jednak na hodnosti hlavni postavy (Johna Alexandra), jednak na hodnostech a poétu je-
ho podfizenych velitell
Velitele miizete ziskat koupi v obrazovce nakup novych jednotek. O prichodech a odchodech ve-
liteld Vas informuje text. Nove velitele dostavate k dispozici vady v hodnosti nadporuéika. Vasi ulo-
hou je Uspésnymi bojovymi akcemi jednotiivé velitele vylepSovat. Velitel s vyssi hodnosti mize nejen
velet vétsim bojovym celkiim, ale navic také znatelné vylepsi viastnosti vSech podfizenych jednotek
Jednotky seskupené do pluku tvofi vzajemnou koordinaci siingjSi celek, nez jednotiivé roty. Velitele
je potfeba chranit. Jestlize je velitel vy$siho bojoveho celku, napr. pluku, zabit, pluk se rozpadne na
mensi celky (prapory, roty) s podfizenymi veliteli
Aktivni prapor tvoii minimalné 3 roty, pficemz v nékteré z rot musi byt jeho velitel. Je-li jednotka
s velitelem v boji znicena, zahyne s ni i velitel a bojove seskupeni zanikne. Jednotky v aktivnim bo-
jovém seskupeni jsou na obrazovce oznateny rameckem. Jednotky v pravé casti obrazovky, kiere
jsou zvyraznény, nejsou zarazeny do Zadného bojoveho seskupeni
Manipulace s jednotkami a veliteli na této obrazovce je velmi jednoducha. V pravé Gasti jsou
zvyraznény nezarazené jednotky a velitelé. Z nich si zvolite jednotku/velitele Kiiknutim LTM a umisti-
te ji/o do nékterého z rameck v levé Gasti obrazovky. Ramecky pro jednotky jsou pouze v leve cas-
i obrazovky, rameéky pro distojniky napravo od nich. Kdyz distojnika viozite na jeho misto, rozsvi-
ti se pod nim otaznik. Kliknutim LTM na otaznik a vzapéti na jednotku ve formaci si zvolite, v ktere
jednotce se bude velitel formace Ucastnit boju. Jsou-li ve formaci alespo 3 jednotky a velitel, cela
formace se rozsviti tmavé zelenou barvou a stane se aktivni. Jednotku/velitele z formace vyfadite
Kliknutim PTM na vybranou jednotku/velitele zafazenou/zafazeného do bojove formace

HIERARCHIE ARMADY ALIANCE
Rota - prapor - pluk - brigada

HIERARCHIE HODNOSTI VELITELU
Nadporugk - kapitan - major - podplukovnik - plukovnik - generalmajor - generalporucik - armadni general

Pozn.: pomocné jednotky nemohou byt organizovany do vy3Sich bejovych celkd. Informace o velitell
a poétu jeho bojovych nasazeni zobrazite kliknutim PTM na velitele v prave ¢asti obrazovky.
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6~ Plepnuti do druhé cdsti hierarchie

7 - Aktivni formace

8 - Jednotka, z které je velite!

9 - Zafazend jednotka v neaktivni formaci

10 - Velitel dosud nezafazeny do 2ddné jednotky

RIZENI BOJOVYCH JEDNOTEK

Tato obrazovky dovoluje doplfioval ziraty z boje, vylepSoval, prezbrojovat & jinak upravavat jednotky
Vasi armady. Jednotky je mozné propustit, éim2 uvolnite misto novym, vykonn@jsim. VEimnéte si, 2e
v dolni &asti obrazovky je misto pro pomocné jednotky, zatimeo stalé jednotky jsou nad nimi. Oddily,
které jsou néjakym zplsobem modifikovany, zistanou na predem urdeny poet kol nepfistupné.
Podet kol je zobrazen blikajicim &islem na jméné jednotky. Na levé strané se nachdzi ikona Ginnosti
jednotky. B&hem prvniho kola viak mizete kiknutim na jednotku volbu Upravy jednotky zrusit.

“ ~ Koupena fednotka
- VylepSovana jednotka

Spellcross - mant

- Opravované/dopliriovana jednotka

- Jednotka vracejici se z boje

NABOR
Kazda bojova jednotka méa béhem bojil ztraty. Na tomto misté je mozné doplnit roty Gerstvymi posila-
mi. Méd Nabor* nabizi 3 moznosti doplfiovani poskozené jednotky,které se od sebe lisf jednak dobou
trvani a cenau, jednak tim, jak oviivni celkovou bojovou zkusenost jednotky. Nejlevnéjsi a nejrychlejsi
moznosti naboru je rekrutovani novackil - celkova zkuSenost jednotky viak rychle klesa. Stredni vol-
bou je doplnéni jednotky o veterany. Nejvyhodnéjsi moznasti je dopinéni jednotky o elitu, kdy zkuse-
nost jednotky ziistava nezménéna. Dani za tuto vyhodu je vy3Si cena a délka trvani dopliiovani

UPRAVY - VYLEPSOVANI JEDNOTKY
S postupem éasu miiZete dospét k zavéru, Ze jednotka potfebuje vylepsit sve bojové viastnosti, pro-
toze |gji vyzbroj je nedostateéna. To mizZete provést dvéma zpiisoby - tzv. vylepSovanim jednotky
pomoci ,vylepseni® (miiZete je vynalézt pomoci vyzkumu, viz obrazovka vyzkumu), které modifikuje
urdité viastnosti. MiZe to byt napf. vykonn&jsi motar, odolngjsi pancif nebo délo s vétsi pribojnosti.
Je pfirozené, Ze jednotka miize mit soucasné téchto trech kategorii jen jedno vylepseni. Ne dva pan-
cife nebo dvé déla... Tato volba neoviiviiuje bojovou zkuSenost jednotky.

Druhou, radikaln&jsi formou vylepaeni jednotky je je]i Upiné prezbrojeni. Mizete usoudit, Ze leh-
ka péchota je malo vykonné a Ze potfebujete spiSe komando. Vase lehka péchota je vSak uz na paté
trovni celkové bojové zkusenosti a je Vam lito jednoduse ji propustit a koupit si novou, nezkuSenou
jednotku. Pro tento pfipad je zde volba prezbrojeni. Pfi prezbrojovani pfirozené poklesne bojova zku-
Senost jednotky (musi si navyknou na nové vybaveni), ale v zadném pripadé fo nejsou zadny novac-
ci. Nesmite zapominat na to, Ze prezbrojit Ize pouze v ramei jednoho druhu zbrani. Tak napfiklad jed-
notku tézké péchoty nemizete prezbrojit na tankovou jednotku, ale jen na jakoukoliv jinou péchotu
(viz Kategorie bojovych jednotek). Je pro vas mimoradneé dileZite, abyste si uvédomil, ze s komplet-
nim prezbrojenim ziréci jednotka nenavratné viechna sva predchazejici technologicka vylepSeni

INFO

Tento mod Vam o zvolené jednolce poskytne kompletni informaci, véetné série obrazku jednotky
Z riiznych pohledu
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1 - Kategorie vylepsen/
2- Kategorie jednotek na prezbrojen/
3 - Informace o vylepseni po stlaceni PTM
4 - Volba prezbrojeni nebo vylepsen/ jednotky
5 - Dopinéni jednotky s jeho néslednymi typy 6 - Info o akfivn/ jednofce
7 - Potvizeni doplnéni jednotky
8- Propusténi jednotky (cheete-li uvolnit misto pro néjakou dals)
9.- Cdst obrazovky vyhrazena pro pomocné jednotky
0 Cdst obrazovky vyhrazena pro Vase stélé jednotky
11~ Aktivni stélé jednotka

o nékupu y
(rekrutoval) mete jen Vase notky. N
ale [sou nepristupné, nemét  najvetél pravdépode
(hodnost Johna Alexandra) nedovoluje mwummﬁm o
Kromé nakupu novych jednotek zde méte moznost také
wziamnamommmpmamnmw-mmmmm
8ik. Zakoupenym jednotkam trva dvé kola, neZ jsou phistupné a mitete je pouzit na bojové operace.
Velitelé jsou dostupni pod polozkou Velitelé* jen uréitou dobu, Potom jsou povoléni na finy tsek fron-

ty, mimo Vas dosah. Svétlé pole v levé &asli obrazovky, kam miiZete dokupovat jednotky/velitele, jsou
volna. Tmavé sou nepfistupné kviili nizké hodnosti velitele Johna Alexandra,

KATEGORIE BOJOVYCH JEDNOTEK

Vyzbroj Aliance byla na pocatku jejiho vzniku riznorodd, ale operaéni nuinost donutila generdini étab
omezit pocat variaci bojové techniky a koncentrovat se na méné druhil, Zakladem vyzbroje, kieré se
zatala vyrabét ve velkém mnozstvi, se tak stala pfevazné standardizované vyzbroj NATO.

Jednotky Allance se podle zafazeni k jednotlivym druhiim zbrani déli na vice kategoril: 1, Péchota,
2. Obrnéné transportéry, 3. Tanky a bojové tanky, 4. Délostfelectvo, 5. Protivzdusné obrana, 6.
Radary, 7. Bez skupiny

VSEOBECNE VLASTNOST! JEDNOTLIVYCH KATEGORII:
PECHOTA
» dokaze se pohybovat v lese
+ rychle se zakopava, ¢imz sl znacné vylepsuje obranu
+ na roviné je s porovnani s jinymi druby jednotek pomérné pomald a zranitelna
» uréitou vyjimkou mezi péchotou je minometna péchota, ma viechny zminéné viastnosti, ale pfi
tom vyuziva vastnosti délostfelectva - stfill tam, kam sama pfimo nevid, a smi stfilet ze Sikmych
ploch, nedokaze stfilet na blizkou vzdalenost

OBRNENE TRANSPORTERY
« (toéna lehka vozidia, uréena predevsim na boj s péchotu na prizkum
* nemiZe jezdit skrz les

TANKY
« rychlé a obrnéné s dalekym dostfelem
» nedokazi se zakopat tak rychle a U¢inné jako péchota a nemohou jezdit skrz les

DELOSTRELECTVO

» stfili i pes kopec, to jest na jednotky, kieré nevidi, staci, kdyz je vidi jina jednotka

» velmi vysoky Utok na zdi a objekty

» velmi daleky dostel, nejvétsi ze vSech jednotek

« nedokaze stfilet ze Sikmych ploch

« 7 blizka zranitelné - slaba ochrana, omezen i minimaini dostrel, tj. nedokaze stfilet na blizko

PROTIVZDUSNA OBRANA
» velmi (icinné UtoGi proti Iétajicim jednotkam
» pancéfovana ale slabé Utoky proti pozemnim cilim

RADARY
+ velmi daleky dohled, nejvétsi ze vSech jednotek
» nestrileji, jsou velmi zranitelné, potfebui cas na aklivaci a deaktivaci

VZDUSNE JEDNOTKY

» terén neovliviuje jejich pohyb, tzn. véisi dosah, nez majf pozemni jednotky

« jsou ve vzduchu a z toho vyplyva whoda, Ze na né plati jen ttok na vzdusne cile
+ majl daleky dohiled a dostrel

JINE, NEZARAZENE JEDNOTKY
« Maji specialni vyhody a vlastnosti a (nebo) nepatfi pfimo do zadne z kategorii

Bojova kvalita jednotiivych jednotek prudce stoupa s tzv. vylepSenimi - bojovymi nadstavbami. Vyvoj
prinasf mnozstvi vyhod a zdokonaleni, od lepsi vyzbroje, pancife az po motor Muzete vSak usoudit,
78 ani s témi nejlepsimi vylepsenimi se jednotka nevyrovna jinym druhim v té same kategori
Napfiklad lehkou péchotu se rozhodnete nahradit jednatkou komando. Potom se muizete rozhodnou
jednotku prezbrojit. Vyhoda z tohoto postupu z hlediska zachovani velké éasti zkusenosti je jasna.
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VYZKUM

Mimofadng dileZiton soudasti komplexni strategie je wzkum. PFi postupu hry narazite na mnohé ta-
femne dkazy, nowe nepfitelske rasy. V zoutalém vaepéti sil Vasi videl lAmou rekordy v realizacl no-
Weh objewd. Jen informovany a na viechno pfipraveny vojak dokde zvitdzit Vyzkum je
V SPELLCROSSU Slendn do 4 oblasti. “Globalni™ wzkum se vénuje vieobecnym poznatklim o ne-
piteli, jeho organizaci, zpdsobech baje, oflech a o moinostech vyuiiti vysledkd vyzkumu ve pro-
Spéch amady Aliance

Kategorie , Rasy a jednotky™ je zaméfena na podrobné informace o nepratelskych jednotkdch
& soudasnd na wvoj viastnich novweh druhil zbrani (jednotek)

Dffve, ne se zadne vyraba! novd jednotka, pfedehézi tomu mnoZstvi tvrdé prace. Teoreticky 24-
Kiad objevil a vynalez0 tvoii kategorie , Technologie". Praktickym vyuZitim teoretickych znalosti je ob-
last wzkumu , Zbrojnich systémi”, A2 zde jsou skuteéna déla, pancife & motary, kterym mizete
vylepoval své oblibené jednotky.

Zkoumal muzete soudasné jen jeden druh vyzkumu. Proto dfive, nez si néktery vyberete, vé-
nujte pozomost kratké informaci v dolnim okné, Tam se dozvite, co miizete od vyzkumu otekdval.
Jgsthée se rozhodnete vyzkum zahdjit, stagi kliknout na ikonu OK. Abyste vyzkum uspésné dokon-
G, potfebujete mit navolené body vyzkumu (viz ,Sprava tzem*). Uspésny postup pfi vyzkumu si
mizete zkontrolovat po ukonéeni kola pohledem na indikétor stavu vyzkumu. Cim dale dosahuje éer-
veny ukazatel na indikatoru, tim blize je dokonéen! vyzkumu. | vyzkum je moZné prerusit. Staci klik-
nout mysi na ikonu stop a vyzkum je pozastaven - pozdéji je mozné pokratovat od bodu zastaveni,
nebo si miZete zvolit jiny druh vyzkumu. Vynalezené véci, které muZete okamzité pouzit, jsou sa-
mozfejmé v tom samém kole pfistupné (napf. vylepSen! nebo nova jednotka). Informace o vyzkumu
najdete v obrazovee Komplexni informace

Nazev probihajiciho vyzkumu
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KOMPLEXNI INFORMACE

0O jakékoliv jednotce nebo vyzkumu si mizete najit okamzitou informaci na této obrazovce
Informace jsou k dispozici v textové podobé

SPRAVA UZEMI

Obsazena (izemi Vam prinadeji jako veliteli pfijem tzv. Strategickych bodii (SB). Kazdé uzemi ma
predem uréenou kapacitu SB, kiera se postupné vycerpava. Kazde Uzemi ma pocet SB, kieré pfi-
nasi za jedno kolo - islo pied zavorkou Cislo na tizemi v zavorce znamena pocet kol, béhem kie-
rych budou SB z (izemi prichézet. SB jsou v podstaté prestizi Vaseho veleni a finanénim ziskem sou-
gasné, MiZete je vyuzit dvéma zplsoby - bud je prevedele v poméru 1:3 na body vyzkumu nebo
v poméru 1:1 na penize

Prerozdélovani strategickych bod( se provadi kliknutim levého nebo pravého tiacitka mysi na
Sipky prerozdélovani. Rozdll je v fom, Ze pfi pouZit pravého tlacitka se SB prerozdéluji 10krat rych-
leji, nez pfi pouziti levého tlagitka

STATISTIKA HRY

Tato obrazovka je €isté informacniho charakteru. Poskyine Vam (daje o poclu znicenych nepiatel-
skych jednotek, o viastnich ztratach v celé hfe a na aktualni rovni / strategické bojové mapé

10 | 10

slrate-
gickych
bodi (SB)

Pocet penéz

SB za Pocget bodi
prislusné vyzkumu za 1 kolo
uzem{ za 1 kolo

Dodateéné, ale mnohem duleZitéjsi udaje, pfedstavuji informace o Vasi postave - veliteli Johnu
Alexandrovi. Je tu zobrazena jeho momentéini hodnost a zkusenost (Udaje v zavorce znamenaji ko-
lik zkugenosti je tfeba, aby postoupil na vyssi hodnost). Zkusenost Vasi postavy je brana ze strate-
gického pohledu. Za kazdé uspésné splnéni mise, nebo obsazeni Uzemi, ziskavate zku$enost
Maximélni pocet stalych jednotek (dany hodnosti Johna Alexandra) uréuje pocet jednotek, které mi-
zete koupit a ktere spolu s Vami postupuji déle i po dobyti celé ,Velke mapy*. Maximaini pocet veli-
tell (dany hodnosti Johna Alexandra) zase uréuje horni hranici poétu veliteli Vasich bojovych jed-
notek

NASTAVENI NA STRATEGICKE BOJOVE MAPE

SPELLCROSS: Posledni bitva nabjzi 9 volnych mist na ulozeni pozice. Pozici na strategické mapé
si mizete na rozdil od taklické bojové mapy ukladat libovolnékrat. Ulozenou pozici si miiZzete po-
jmenovat jak cheete, Pokud se rozhodnete uchovat pouze aktuaini ¢as v momenté uloZeni, staci o-
deslat prazdné jméno pozice

Uprava jasu - nastaveni jasu obrazovky
Hlasitost hudby - nastaveni hlasitosti hudby
Hlasitost zvuki - nastaveni hlasitosti zvukd
Rozlieni mapy - nastaveni rozli$eni taktické bojové mapy - bojisté. Na vybér zde 3 rozliSeni
Vybér typu hudby - CD - hudba na audiostopéch z CD
MID! - MIDI hudba z pevného disku
KONEC - ukonéeni hry SPELLCROSS a odchod do hlavniho menu

DOBYTi STRATEGICKE BOJOVE MAPY / SPLNENI UROVNE

Cely SPELLCROSS je rozdélen do tzv. Kapitol / Urovni. Kazdy z nich obsahuje strategickou mapu
s mnozstvim Gzemi. Kapitola je (sp&8né zakongena dobytim kiidového uzemi nepratel Tim je zavr-
Seni Uspésny postup Aliance k této ofenzivé a tloha armady je docasné spinéna. Armada pote do-
slane éas na oddech, take na zaGatku operace na nové strategické mapé, tj. nove Kapitole, nastu-
puji oddily automaticky doplnéné o nove vojaky bez ztraty bojové zkusenost. Toto doplnéni je jed-
nou z mala véci, kterou vam nablzi boj v obdobf SPELLCROSS zdarma

JOHN ALEXANDR A JEHO USPESNA KARIERA

Vy, jako hrég, pfebirate postavu Johna Alexandra, s kterou zaginate hru v prvni misi. Na hodnosti to-
hoto velitele zévisi podet stalych jednotek a distojniki. Postup do dalsi Velké strategické mapy do-
provazi pribéh

NEPRATELE

Nepratelé ve SPELLCROSSU jsou riiznf. Od vyslovenych zaplav orkskych oddill, po zakefné bestie,
Kleré je téméf nemozné porazit. Nepratelske jednotky se odliduji kvalitou i zkuSenosti

Nejznéaméjsi nepratele a tedy symbol invaze predstavuji Orkové. Tyto necivilizované bytost w-
zbrojené prevazng primitivnimi zbranémi vynikaji jeding krutosti ke svym nepfatelim. Nad nimi dr2i
pevnou ruku brutélni Ka - Orkové. Navic se §ifi povésti o jakychs| Zahalenych - dablech, mzseva;.u-
cich smrt pomocl nigivé magie. Kdo je vak skutecnym viadcem Other Side, to je zahaleno nepru-
hiednou mihou tajemstvi.

Nejlepsi informace o nepfiteli Vam zabezpeci vyzkum. Zkoumat muzete jeding _|ednoiky. které
potkate v boji. Na poznatky o nepratelskych oddilech éasto navazuji dalsi, mnohem duleZitéjsi - tech-
nologie, vylepseni ’ \

Other Side vyuziva dva druhy Utoki. Radneé ofenzivy" - organizované ne]vysélm velenim
Other Side v dané oblasti. Ty jsou mimofadné nebezpeéne. Ja zapotfebi mit se pred nimi na pozo-
1 a dodrzovat dobfe minéné rady prizkumu & generalniho Stabu Aliance v

Nahodné titoky* - jsou vypady Other Side vedené tasto nepravidelnymi a nekoordinovanymi
oddly. Jsou nepifjemné a zplsobujl ziraty, ale lze se proti nim branit.

Spelicross - mar

Excalibur

g..




.1 l :
osudna a2 zirata posledniho Gzemi na Velké strategické mapé*. A2 s jeho zlrélou

_ na vitézstvi a daléi postup ve hfe - je to exitus. Lidstva je ziraceno a VAM z(stéva u2
n pohled na 1o, co jste provedli v smutném outro. i g i
Nieméné v kadém jiném pfipadé dostavate Sanci napravit své prohry. Proto jedna obyéejna
rézka viibec nemusi byt osudna. b i i i

.. uZ nékolik hodin pfichdzela neustéla hidseni o nepratelském postupu. Nepfitel prorazil obranné
seskupeni sektord a tpiné znicil postaveni uderych jednotek Aliance. Jen osamélé, roztrousené
skupinky zachranénych se pomalu dostévaly do bezpedi druhé obranné linle. Kapitan Hogarty
prevzal velen/ nad posilnénym 155. praporem. Pét rot se zakopalo na kopei ovlddajicim okoli, Byl
pﬁ.rozm.au piekazkou pro postupujiciho nepritele a zéroven pilifem narychlo poslepované obrany
vojsk Aliance. Jesté stéle prichazeli posledni ustupujici z idernych oddilii. Vsichni potvrzovali
2Zpravy o rychlém postupu oddilu Other Side, Proud uteéencil postupné ustéval, az nakonec upiné
prestal. Za nimi §la uZ jen miha. Bylo jasné, Ze prichazejl. Utok zacal...

Jednotka spustila divokou palbu, ale z mihy se vynorovaly stale nové a nové fvoucf postavy. Nahle
cely kopec osvétlila mohutna zare. To priletély nicivé ohnivé blesky a vybraly si krutou dan
v podobé desitek mrtvych obrancti. Ty proklaté utoéné oddily Other Side urcité disponuji néfakou
magickou podporou. Trvalo to dva dny - dva dny piné krutych boju. Padaly desitky obranc, ztréty
Other Side vz piestall pocitat, ale kopec byl stéle pevné v nasich rukdch. Za svitani druhého dne
zacalo priet a s destém prisla i dalsi Utocna vina Other Side. Nejdrive desitky, pak stovky
rozbésnénych bestil. Orkska péchota, a spolu s nimi smecky utocnych viku, a nakonec vici jizda.
Viéechno dovrsil novy Utok magie. Bylo to jako prival nevycerpatelnych rezerv Zivé sfly a energre.
Orkové virhli do zakopu, odnékud zprava bylo slyset fev. To se nemeélo stat. V bojina blizko byli
Orkove mistii a vétsinou péchoté nedali Zadnou Sanci. Jesté, e méli zsobu granatu. Ale tak je to
stalo dobrych 20 Zivotd. Vojéci na kopei pomalu, ale jisté ubyvali. Zbytky oddil neustale ménily
postaveni po kazdem ttoku, takZe magicke utoky casto vychézely naprazdno. Hogarty si celou
dobu zachoval chiadnou hiavu. Bylo to pro néj pfili§ jednoduché a lehke, prijit v tom pekle o rozum.
Piitom na néj tladill ze viech stran. Nadfizen stéle sliboval, zaprisahdvali a kategoricky prikazoval.
Nakonec z jeho jednoek zustaly jen cary. Jejich zbytky Ziistaly ve smrticim nepratelském sevieni
bez jakeékoliv délostrelecke podpary, bez zaloh, munice, bez nadéje na zachranu. Pfi Zivolé je
drZelo uz jen jedno, utecenecky tabor CGl. Lezel asi 10 km od jejich pozice. Byl piny bezbrannych
starcl, 2en a déti. Hogarty aZ prills dobfe znal nepfitele a nebylo vilbec tézke uhadnout, co se
stane, kdyZ tam dorazi. Dokud ale budou postup Other Side zadrZovat, mozna se podari tabor
evakuovat.
Konedné prestalo préet a obloha se vyjasnila. Prave zadinal dalsi itok , kdyz mezi bésnici Ka -
Orky s pénou u Ust zacaly dopadat délostelecke granaty. Na pahorku se objevily tanky a zacaly
valcovat zdésené Orky. Na smrt unaveni vojdci uZ ani nejevili znamky prekvapeni. Hogarty beze
slova hiedé] na prisernou apokalyptickou scenéril. V/ zafi zapadajiciho slunce, pod pasy obménych
kolost, hynuly s divokymi vykiiky stovky Orku. Nahle vedle néj zastavilo velitelské vozidlo. Vyskocili
Znéj Stabni dustojnik a major od tankisti:
Piisli jste o tu nejleps[ zabavu, gentlemani* procedil Hogarty a do ust na znamena vitézstvi viozil
cigaretu. Jeho tvar a uniforma byla pokryta neidentifikovatelnym odpudivym poviakem, smeési blata,
potu a krve, ale nikomu to nevadilo. Stary prizkumnik si unavenyma ocima plnyma nevyslovného
smutku prohiiZel okoli, které bylo jako vystiizené 2 néjakého bezejmenného masakru. Stovky tél
lezely podél celé bojové linie, kterd se stragnymi boji zménila na mésicni krajinu. Krajinu, v ktere
bok po boku lezeli padili vojéci Aliance spolu s bestiemi Other Side. Pak si vzpomnél na tabor CGI
a najednou byl nevysiovné hray. Hrdy, Ze fo viechno nebylo Upiné zbytecneé. Major, ktery sledoval

jeho pohled, uznale pokyval hlavou:
_Dobra prace. Skoda, Ze jsme to piedstavent nestihli. Nemohu fici, Ze jsme nepospichall.” Pomalu

si promnul krvi podiité, unavené oci

Hogarty se v duchu uskIib! Spinili jsem povinnost, ale za jakou cenu Ze 6tyr set chlapd mi jich
Zlistalo sotva padesat. Zbytek byl mrtvy. Ale po nich prijdou jini a ti s Other Side jinak zatoci
Kazdého je dnes mozné nahradit. Kazdeho z nas

ni éasopis Excalibur si nenecha ujit tak vyjimecnou prilezitost, ja-

ko jsou Vanoce. Je to ¢as, kdy mizeme obdarovat nase nejdraz-
&f a nagemu srdci nejblizsi. Pro nés (tedy celou redakci Excaliburu) to
bezesporu jsou nasi vérnf pfiznivci a &tenaii. Proto Vam vsem, la-
Suzniktim a milcm poéitacovych her, pfinasime tento Vanotni speci-
99. Jeho obsahem je pina hra Spellcross - Posledni bitva. Prvni
setkalo s obrovskym ohlasem a na mnoho z Vas se nedo-
ted jedinecnou moznost doplnit si mezeru mezi Vasimi ce-
rma Cauldron se pravé timto projektem dostala do
',l:mkﬁ a hragskych spolecnosti. Uspéch této hry
6 s tato bratislavska firma nyni podili na vy-
itle Isle 4: Children of Haris. Zda
4 nemozné nikoliv. Slavny me-

+3
+4 4
+4 +5
+5 +5
46 +6 42
11 +7 +6 42 2
12 +7 +7 +2 52
Velitelé a jejich hodnosti
hodnost pocet bojl na velikost jednotky
NADPORUCIK 6 T prapor
KAPITAN 10 prapor
MAJOR 18 pluk
PODPLUKOVNIK 26 pluk
PLUKOVNIK 36 pluk
GENERALMAJOR 48 brigada
GENERALPORUCIK 66 brigada
GENERALPLUKOVNIK 84 brigada

Bonusy jednotek za jejich zarazeni do bojove formace

formace bonus k Utoku jednotky bonus k obrané jednotky

PRAPOR +1 |

PLUK +2 +2

BRIGADA +4 +4

John Alexandr a jeho hodnosti
hodnost pocet stalych jednotek  max. pocet distojniki
KAPITAN 6 2
MAJOR 8 4
PODPLUKOVNIK 12 6
PLUKOVNIK 16 8
GENERALMAJOR 20 10
GENERALPORUCIK 26 12
ARMADNI GENERAL 32 14
AUTORSKA PRAVA

Cauldron, spol. s 1 0. Véechna prava vyhrazena Uses Miles Sound System. Copyright © 1991-1397 by RAD Game
by .Prol” K. Weston Phelan © 1994 Fat Labs, Inc. Nepavolené

ni tohoto wrobku nebo jeho pfenos na
slusnych zakond Manual: © 1997
nebo iprava tohoto manualu veelku

©1897
Tools, Inc. FM sounds produced by the Fat Man, created
kopirovani, reprodukce, Upravy, pronajem, vefejn predstavent, vysilani nebo jiné vyuzivat
nebo strojové Gitelné formy je prisné zakazanoa | porusenim pfi

jin elektronickd média
lené vyuzivani, reprod

Cauldron, spol. s 1. 0. V&echna prava vy Jakékoli nep
Acti véetnd kopirovani nebo pfekladd & prodeje, pronajmu a jiného vyuZivani je plisné zakazano.

nebo jeho &

galoman Blue Byte si vybral az doposud neznamou firmu, aby pro-
dukovala hru svétového (ex)kalibru. Je to krasny pfipad toho, zeina-
dsenci, jakymi programatori Cauldronu na zacatku sveho sn?ieni bez-‘
esporu byli, se maji ganci prosadit v tvrdé komerénim prostted| i"osledn‘l
bitva je tedy zaroven i symbolem viry, snahy a presvedecent, ?e. kdytz
&lovék chee, tak se mu podari dosahnout véech cilu, které si vyty€il.
Zahrajte si Spellcross a uvidite, o em miuvim.

A na co e se mate tesit priste? Lednovy Excalibur bude zase 0 tr'o-
chu hezéi a lepsi, nez ten predchozi. Ti, co maji 74, Vi, 'o ?em mlt’Mmt
(ostatni rychle bézte zakoupit, protoze uz dnes je jasné, ze za par le
bude toto &islo cenéno jako historicka relikvie)-

Tak na brzkou shledanou v roce 2000.

Vage redakce



