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1.0 Uvod

11 P¥ehled

Storm Across Europe je obsdhld
strategickd hra odehrdvajici se v Evropd v
dobd 2. svétové vdlky. HMaZeE =i zvolit, zda
budef hrat =za MN&mecko, Spojence &
Sovétsky Swvaz. Zbyvajicd 2 strany, napé.
Spojence a SovéEtsky Swvaz pak bude
ovlddat poditad. Tuto hru mtZe hrat 1,2,
ale i 3 hrddi. Rozhodujef o wviech
pozemnich, ndmofnich a  wvzduinvch
operacich mna tzemich, kterd ovlddas,
Mavwic mtZes provadét hospodatrsks operace
na téEchto dzemich (Pajtka a prondjem,
produkce, vyzkum a vywoi, atd.).

Hra se ovldadd jowstickem a nabizl jemné
posouvidni mapy, kterd je pfibliZng =2
obrazovek wvelikd. IMapa zmobrazuje 37 zemi
a kolonif rozdélenvch do 224 strategickvych
oblastf. Ka¥dé toto vzemi miZe mit 1| =z
mnoha barev; kdyZ je dzemi dobvto, zméni
svou barvu na barvu ndleZfic{ dobywvwateli.
A&koliv se prawvidla mohou zddt dlouhs a
sloZitd, hra probfhd <elmi rwchle. Je
uZitedné zndt viechna pravidla jefid pied
zadfdtkem hry, ale jsou zde i rvchlejsd
zptisoby, jak s2 hru naufit. Prawvidla
provdzejl jednotlivé sekvence hrvy; tedy
zptisob, jak se naudit tuto hru, je ptelist
si kafdou sekci pted tim, neZ se dostanef k
tomuto bodu vwe hie. Mavic tato prawvidla
Jjsou sepsdna styvlem vwyuky, takZs nebude
t2Zké si je po chvili osvojit.

12 NataZen{ hry

Tato hra mneni{ nijak fvzicky chringna
proti kopirovdni. MNicmén& obsahuje
ochranné testovac{ otdzky, kieré s=e
objevujl v prab&fhu hryv. Tvto otdzky
mohou byt lehce zodpovézeny Po

nahlédnuti do tohoto manuilu.

Spuitén{ hry oa pofitali COHMODORE
G4z

Zasufi joystick do portu 2, zapni disk.
Jjednotku a poiital, (Vlastnis-li
COMIMODORE 128, podrZ pii zapniutl politale
kldwesu (X.) Vio¥ disketu = hrou do disk.
Jjednotky a napis LOAD¥,B,l a stiskni
RETURM. Jakmile se objev{ na ocbrazovce
hldfen{ READY, mnapif RUN a stiskni
RETURHN.

13 Ovldddnt systémem vybiru

Obrazovka je rozdflena na 2 fdsti, vrchnd
£4st  obsahuje mapu a spodni &dst
obsahuje textovou plochu, kde j& menu.

Hra je #izena pomoci menu, kierd se
obsluhujl jostickem. Bwla-li v menu
vybrdna nfkterd moZnost, objevi se

inverzné. Pro zvolen{ jiné moZnosti pohni
Jovstickem. Pokud je mo¥nost, kisrou sis
zvolil, inverzni, stiskni tlafitko k jeji
aktivaci. Tyk&a-li se wolba mapy, polital
umisti na viechna Uzemi moZfného vybéru
specidlnd znafky. Pak musif pochnout
kurzorem na znafku toho dzemi, na kterém
checef svou wolbu provést a stisknout
tla&itko.

DaleZitéd: Rutinu wv#adujicd po tob& wolbu
né€jakého vzemi ma¥ef v pitipad® pol¥eby
opustit., Posufi kurzor Uplng na hornd &
dolnd linii mapy, stiskni tladitkc a vrdtis se
do pPedchizejicthce menu. To funguje
pokaZdé, kdwZ musif provést wolbu na
nékterém tvzeml mapy.

1.31 Jovystick: Jsi-li v menu, kieré
vyfaduje pfesun vEtElho polfiu boda
(pfesun, utck, wvyména wvojenskych sil,
atd.), miZes pouZlt ndsledujici funkce na
Joysticku:

Mahoru pridd 10 bodn
Dold ubere 10 bodd
Ypravo piidd | bod
Wlewvo ubere 1 bod

14 Ukl4ddn{ a nahrdnf hry

Hru moZef ulofit wolbou DISK OPTIONS
b&hem Strategické fdze. Také mtZel
ste jnvm zptsobemn ulofencu hru nahrat do
pofitate. Ulo¥enou hru lze nahrdt taks
wolbou SAVED GAME v prvnim menu, kieré
se objevi po spustéEni hrv.

2.0 Piehled o hie

2.1 Bekvence hry
KaZdy tah ve hie zahrnuje jedno obdobi (3
mésice) skutefného Lasu a tahy se

uskutediiu il v tomioc pofadi:

1. Mé&mecko (vietn& mensich spojencal
2. Spojenci

3. Sovétsky Svaz

KaZdy tah hrdlfe sestdvd z nfkolika fazi,
kteréd jsou vwypdny nife v potad{, v jakém
ndsledujl. (Za ndzvem fdze je uvedsena
sekce pravidel, ve kieré se lze o télo fazi
vice dofist.)

&. Faze posil a ndhrad (sekce 6.0): BZhem
této fdze umistujef posily vylvolené v
prabE&hu  predchoz{ fdze produkce a



Zuiteny n¥mecky tank Panther stojicf na cest¥

provddif ndhrady =za ztraty z poslednd
bojové fdze.

B. Produkéni fdze-fize wvyzkumu a vyvoje
(sekce 7.0) Tato fdzme se wyskvtuje pouze
b&hem jarniho tahu v kaZdém roce. Polital
wykalkuluje pofet hospoddiskych boda
nashromidfdénych na Uzemich, kierd ti
patil. Ty pak tyto body pouZijef k ndkupu
Jjednotek nebo ke zvyient{ technické drovnd
tvych zbrand.

C. Strategicksa fdaze! ¥V prabsdhu tétc fdze
nafizuje svvm pozemnim, ndamofnim a
leteckvym jednotkdm plonéni akcl. Kroms
bojovych mofnosti maf piistup k dalsim
wolbdm, které si mtZes wolit v jakémkoliv
potfadi a poftu bdhem tvého tahu. MéEkiers
akce jsou provedeny hned a nékteré a¥ v
prib&hu bojové faze. Jakmile zvolif bojové
moZfnosti, tvdj tah je ukonden. IMoZfnosti
piistupné v této fdzi.

Land Option (sekce B.[0): MaZeE vylvolit
&l zrufit armddy a davat jim pilkazy.
Mawal Option (sekce 9.0 Davas
piikazy svvm namofnim jednotkdm.

Air Option {sekce 10.0): Didvd4E piikazv
svym leteckym jednotkdm wieind rakst a
&-bomb, je-li to moZné.

Wiew Option (zekce 11.03:2 ZvoliZ-1li tulo

! :
A T e

o W e 1)

wolbu, mdE moZnost urovnd

= jistit
hospoddiskvuch bodl  jednotlivvch dzemd

nebo informace o jJjednotlivech dzemich.
Mawic =i ma¥ef nechat wwvwvolat na
obrazovku pohled na celou Ewropu, kde
bude vyznadeno, kterd strana ovladd kterd
vzemi.

Combat Option: Uzavird Strategickou fazi
a ptechdz{ na Bojovou fdzi.

Disk Option i(sekce 11.0): Po zvolend této
moZnosti md¥ef uklddat & nahriat pozici
hrvy, formiatovat datovy disk nebo zmobrazit
directory tohoto disku.

D. Bojovd fdze a zpravy o obétech (sskce
12.0): Jakmile ukonfif zaddviani p#lkazn
svym Jjednotkdm, postupujef do této fdze,
kde jsou tvé pilkazy vypliiovdany., KdvE je
boj u konce, na obrazovce se vyplE] tvé
gtraty a odhad ztrat nepiitele. Také se
zobrazl sila a umistEni viech tvych armdd
a pak kon&f tvag tah.

2.2 Podminky k vit€zstvi

Hra pokrafuje dokud mnejsou dobwty
viechny nepfdatelské zem& nebo do léta
1945, kdy je podle mnoZEstvl dzemd
ovlddanych MN&meckem stanovena Urovefl
witdzstvi., KdvZ je dobvia zemd, viechnv
Jeil armddy a sptdtelend vojska



kapituluji. Jak je nepfiatelskad zems

dobyta, zdvisi na jednotlivé zemi:
¥ MNé&mecko je dobwto, cbsazena
viechna némeckd lzemi.

# MenZ{ spojenci MN&mecka jsou dobwti,
je-li obsazeno jejich hlavni mé&sto.

¥ Sovétsky Swvaz je  dobwt, pokud je
obsazena Moskwva (Uzemi{ 200), Leningrad
(dzemi 179), Stalingrad {dzmemi 209) a jedno
2 ndsledujicich uzemi podél vychodnd £dsti
mapy! Uzemi 218, 212 nebo 220.

# Spojenci jsou!® Polsko, Britdnis, Francie a
Spojend staty,

# Spojené stdty nemohou byt nikdy dobuty,
# Francie je dobwta, je-li cbsazena Patii,
vzemi 123 a jedno z ndsledujicich tzemi:
126, 127, 129 nebo 130. Pokud se tak stane,
Yichy France a ndhodnég vybrané
francouzské kolonie pifipadnou Némecku.

# DPBritdinie je dobwta tehdy, kdywE je
obsazen Londyn (Uzemi 0) 3 jedno = tzemi
4 nebo 5.

# Polsko: ¥ prvnim tahu (Vpdd 19392], pokud
Jje Varfava (Uzemi T3) obsazena Mé&meckem
a M&mecko mnewvstoupile na vUzemi{ 75-79,
piipadnou  MNé&mecku dzmem{ 69-74 a
Sovétskému Svazu pfipadnou Uzemi 75-79,
22-25, B84 a 86. Pokud mnepadlo Polsko v
prvnim tahu, je dobywloc pouzme jsou-li
obzazena viechna tlzemi.

jsou-li

Pozndmka! Nezabere-li Né&mecko Polsko w
prvnim tahu, bude to mit za ndsledsk
nepatrné zvvieni sovstské produkce.

DileZitéd: Je-li dobwta Francie, Polsko &
Britdnie, wSechny spojenecké armady
nachdzejici s na dobwtych tdzemich a
Jjejich koloniich jsou povaZfovdny za
zajaté a rozpufténé. Je-li dobyt SovEtsky
Svaz, wvEechna sovétska wojska Jjsou
znifena. Jsou-li dobywta dzmemi{ né&meckych
spojenctl, jsou znifeny vischny armady,
kteréd se na tuzemich nachdzely. Tzn., Ze
pokud jsou némecké armidy na hranicich
pravéE dobyté zemé, Jje lUzemi stile
povaZfovdno za némecké a znifend Jjsou
pouze vojska némeckych spojenci.

3.0 Invaze do Polska

Tato &dst t€ uvede do wvlastni hrv. Pravs
jsi dotet]l pFedchoz{ 2 kapitoly. Afkoliv se
v této sekci dozvis, jak hru hrdi, nejsou
zde uvedeny viechny moZnosti, se ktervmi
se miZef setkat. Budef-li pot¥febovalt «
priab&hu hry dalsl vysvétlivky k nsktervm
boddm hry, nahlédni do hlavnid &4sti
pravidel.

Tato sekce je piedevEim prvol tah
Mé&mecka + prvnim historickém scénd¥i.
Pokud jsi splnil tuto sekci, spinif viechnyv
fize (kromé jednél kompletniho tahu hrddle,
JelikoZ produkiéni fdze a fdze vyvzkumu a
vyvoje probihd pouze na ja¥e a hra zalind
na podzim, je tato fdze vynechdna.

Mahrej hru tak, jak je uwvedenc v sekci
1.2, Ujisti se, Ze je jovstick zmasunuly v
portu 2. Jakmile se objevi{ titulnd
obrazovka, stiskni tlafitko. Pak uwvidis
obrazovku nabize jic{ moZnosti!
NEW GAME SAVED GAME

s bilym ndpisemn HNEW GAME. Pohni
Joystickem wlevo a wpravo a uwidi{Z, jak
zb&ld bud ndpis vilevo nebo vpravoe. Zvol
HEW GA&AME (musi byt bBilyl a stiskni
tla&itko., Timic zphsobermn se pochvbuje wve
v&tSing menu ve hie! pohvbem jowvsticku a
ndsladnvm stiskem tlafitka.

Ma obrazovce se nvnd{ ocbhjevi:
SCEMARIO BUILDER FART 1
INDICATE THE YEAR (AUT 39)

Stiskni tladitko, &imZ jsi prdvéE zvolil, Ze
budef hrdt prvni historické cbdobi, kieré
zafind na podzim 1933,

Dal&f obrazovka ti nabidne wvwybér ¥
moZnostl, = nichZ jedna je EXIT; dalsf
moZnosti mtZeX wybrat, pokud si pfejes
zrménit scénd¥ nebo vylvolit sv(j viastnd.
Doporuduje se to oviem délat pouze tehdvy,
jsi-li jiZ dokonale cbezndmeny s hrou a
iz, jaky vztah majl jednotlivé Zdsti mezi
sebou.

Politad se t& zeptd, zda opravdu chces
zwvolit EXIT (CONFIRM EXIT.. To je pro
piipad, Ze bys chi¥l swvou wolbu jeifid
zrusit. EXIT potwrdif pomoc{ YES.

Ddle postupujef na Scenario Builder Part
2; pouZlvd s k modifikaci mncha
promé&nnvch hodnot, kisré se we hie
wvyuflvail., Zwol EXIT k postupu na
startovaci sekvenci.

Startovacl sekvence je série otdzek, na
kterd mias odpowvEdEl; to ti dowvoluje udslat
ve scéndii nepatrné Upravy. TéE zwvolls,
kterd strany budeovlddat polital,



Stiskni tla&itko. Nyn{ ti polital poloZ{ sérii
otdzek tvkajicich se hodnot, se ktervmi
zadfind MN&mecko; jako odpovédd na prvnd
otdzku =wol MO. Dals t#i otdzky maji
&iselny charakter; prozatim zwvol pro
ka¥dou = nich 0.

Jakmile ukond{f nastaven{ hodnot pro
Mé&mecko, dostanef =se k obrazovce
informujici t& o tom, Ze2 ndsledovné se
budou  wolit hodnoty Spojenct. Stiskni
RETURM. Odpovéd na otdzku urfuje, zda
Spojence bude owvladat polital nebo jiny
hra&. (Tato otdzka nepfipadd v dvahu pro
Mé&mecko, jelikoZ to mus{ owladat w#Edvy
hrad&.) Zwvol YES Lk  wybdru ovladdnd
poditadem.

Pak ndsledujl stejné otdzky jako pro
Mé&mecko, odpovdz na né steing. Hovnéi
ndsledujf tv samé otdzky i pro Rusko. Opét
na né odpovéz shodné., Ujisti s=, %2 jsi pro
Rusko zvolil ovladdnd politalem.

Jakmile jsi hotov se vZemi t¥femi stranami,
objevl se obrazovka shrnujici vZechnv
wolb, které jsi wytvotil. Ve by mélo byt O
nebo MO, kromé COMP PLYR, kde by mélo
byt %% pro Né&mecko a YES pro dalZ{ 2 hrdde,
Pokud tomu tak neni, vyvber MO k ndvratu
zpét a proved znovu celou startovact
sekvenci; pokud w3e souhlas{, zvol YES k
gafdtku hrv. Ujisti se, Ze v disketovs
Jjednotce je hornd strana disksety.

Myni{ jsi pfipraven k zaddvian! p#lkazn
né€meckvm  jednotkdm. Tvym clleam je
kapitulace Polska. Toho doc{lif zaddvianim
pilkazt svvm Jjednotkam, které je pak
wypliiujl v mndsledujicd bojové fazi.
Mé&které =z p¥ikazd (jako t¥feba TRAMNSFER],
kteréd budef zaddwvat svym  jednotkdm,
nejsou ve skutefnosti nezbvtné ke splnéni
tohoto cile, ale jsou diny jako osvétlend,
Jak to ud#&lat,

Prvni{ menu, které uwvidis, je tzv. hlavni
menu. MAZef =i zvolit jednu = &-ti
mofnosti:

LAND, HAVY a AIR: UnoZiiuj{ ti zaddvdni
piikazt  pPislusnym  typlm  jednotsk
(pozemni, namo¥ni, letacksl,

VIEW: UmoZfiuje ti ziskat rdzné informace
na mapé.

COMBAT: Opoust{
spoustl bojovou fazi.
DISE: UmoZiiuje nahrdvat ulofenou hru,
uklddat hru, formdtovat disk nebo
prohlédnout directory SAVE GAME Disku.

strategickou fdz=i a

YEechny polo¥ky, krom# COMBAT, mtZel
vybrat libovoln&krat. Jakmile akbivujes
COMBAT, tv&j tah kon&l.

Zwol VIEW a z menu vvber OPER. Ma mapé
se objevi polifka a polital se t& zmeptd na
cil. Pohni jowsticke, kurzor se objevi na
mapé. Umisti kurzor piesné na jedno z
polifek na map# a stiskni tladitko.

KdvyZ jsi zvwolil dzemi v operalnim vvhladu,
zobraz{ se shora dolt =na obrazovce
ndsledu jici informacs:

¥ Kdo ovldds dzemd

# Jakv tvp terénu je na Uzemi

¥ Polet populace a surového materidlu na
vzemi

# Pokud je to pfdtelské dzemi,
posddky a pramyslovych bodd

podet

Stiskni tlad{tke ndvratu do VIEW menu a
zvol STRAT. Mapa se zmé&ni na celistvou
mapu Evropy a barvami je vyveEnaleno, kdo
ovladd jednotlivd vzemi. Mé&meckem
ovlddané zemd# jsou Zedé, Spojenci maji
oranZfovou a SovEiGm pifipadd Cervend.
Meutrialnd dzemi jsou svéile modrd. Znovu
stiskni tladfftke a wuwidif, kterd ddzemi
obsahujf armsady a cpevnéni.

Jeitd jednou stiskni tlafitko k ndwvratu do
VIEW menu. Ted se pomoci EEIT wral do
hlawniho menu.

Myni{ budef =zaddvat ptikazy svvm
armaddm. K okupaci Polska nepotfebujes
pouZit svou flotilu ani letecké jednotkwy,
atkoliv bys mohl. I kdvZ se ptikazvy, kiers
Jirm =zada&Z, mohou liZit od t¥ch, které das
pozemnim jednotkdm, prabih buds stejny.
Prozatim tedy nechej své ndmotfni a
letecké jednotky byt a zwvwol LAND.

Z LAND menu mds vedle EXIT jeftE 2 volbyt
STG.HOVES (strategické pohvbvwl a STAFF
CHAMNGES (zmé&na Etdbul. Zwvol nejprve
STAFF CHANGES a pak CREATE ARMY =ze
STAFF menu. Viude, kde ovlddiaf dzemd,
ale nemdf armadu, uvidif polifko. Hwvni
zvol cil; pohni kurzorem mna tankovou
Jednotku ve vychodnim Prusku (Gzemi 167}
a stiskni tla&itke. HNvni mus{f wvbrat
armadu. Pokud pohnef jovstickem, budes
wybirat mezi viemi dostupnvymi armddami.
Zwol Tth ARMY (7. armddul. KdyE se wrdbis
do STAFF menu, zvol EXIT.



Myni vyber STG.IMOVES., Uvidis menu, kiers
ti nabiz{ volbu mezi MOVE ARHMY (posun
armddy) a TRAMNSFER garrison (pfeskupeni
posddkyl. Zvol HMOVE ARMY. Posufl kurzor
mimo vychodnd Prusko; uwvidis, Ze symbol
tanku byl nahrazen symbolem cznalujicim,
Ze ma uzemi je wice neZ 1 armdda. Vratl
kurzor zps#t na vUzem{ a stiskni tla&itko,
pak vyber Ist ARMY (1. armadul.

Tao, co nynl uvidig, je hlavni{ army menu.
Ukazuje, Z& tato armada je oznafena jako
armdda A. Také ukazuje pofet kaZdého z
typd bodd sily v armadé. Navic jsou zde
rizné moZnosti, kteréd lze =z tohoto menu
zwvolit!

HMOVE: umoZiiuje pohvb armddy uwvnit¥
piatelskych tzemd

ATTE: umoZiiuje ti poslat armadu na
neptdtelské nebo neutrdlni vzemi

CHMG: dovoluje zmé&nit stav bodd sily u
letecké a pozemnd podpory

TRF: umoZiiuje piesouvat body sily mezi
Jednotkami

INFO: poddvd informace o Jjednotkich a
mapé, vietné vykonnosti armddy

REVY! poddava piehled p¥ikazd pro armddu
pro tuto f4zi

Zwol TRF a jako cil nech kurzor tam, kde
je a stiskni tla&itko. Yvber 7. armadu (tu,
kterou jsi zrovma wytvotill. Hyvnd uvidis
pofet a typy bodd sily pro l. armadu-hornd
fada &isel, a pro 7. armiadu (vis je
O)-spodn{ fada. Posuil kurzor na symbol
tanku a stiskni tladftko. Cislo ve 2. ¥ads je
nyni{ zvvrazngné. Pohvbuj jovstickem,
dokud £izlo neni 5 a znowvu stiskni tla&itko.
Myni jsi pfesunul 5 bodd silyv = 1. armady
do 7. armiady. Opust toto menu (EXIT).
Uwidis, Ze 1. armdda md ted pouzme 15
silovwych bodd.

Ted dej pifikaz k dtoku. Zvol ATTK z ARMY
menu a pak vybel LAND ATTACK (pozemni
utok), (JelikoZ tato armada je v p¥istavu s
flotilou, mohla by podniknout obojZivelny
ttok. Specidln{ moZnosti dtoku se necbhjevi,
pokud to je nemoné.)

Myni{ se na viech tzemich, na kisrd mtZs
Jjednotka zadtofit, objev{ politka. Zwol
vzemi pfesnéd mna jih (dzemi Ti) od
vychodniho Pruska. JelikoZ toto je podzim,
armada mO¥e vtofit na 2 Uzem! (viz sekce
8.71); jakmile jsi jedniou zwvolil dzemi Ti, na
wiech tzemich, na kterd se armada mtZe
odsud piesunocout, se objev{ politka. Vyber
vuzemi Varfawvy (T3) jako piHisti misto k

7

utoku,

Znovu vyber 1. armddu we wyvchodnim
Prusku. Zwvol REVHW. HMNyn{ si mtZel
prohlédnout pilkazy, kieré jsi armdd® dal.
Pro zménu piikazd jednodufe zadej
Jjednotce nové p¥ikazv. Nyvni opust pomoct
EXIT ARMY menu.

Yyber né&meckou armddu na Uzemi 169 na
zdpadni{ stran® HNé&mecka. Zwol HMOVE =z
ARHMY menu. Viechna piatelsks dzemi, na
kterd se mtiZe jednotka pFesuncul, se
vyznadl., Posuil kurzor na Uzemi 163 na
Jihu Ddnska a stiskni tlad{tkc. HNvn{ bude
tato jednotak Gtofit na Dansko. Timio
zptisobern méZe byt pohvwb mezi pfdtelskvmi
uzemimi zkombinovin s dtokem na
neptdtelské teritorium. (& timito lze Ddnsko
zabrat stejn® jako Polsko v 1. tahu.!

Mynd proved  ndsledujic utoky s
ndsledujicimi armddami na ndsledujicd
vzemit

2. armdda (Bl z tUzemi 166 na Uzemi 70 a

pak T2.
3. armdda CH =z tUzemi 166 na Uzemi 70 a
pak T2.
4, armdda (0¥ =z Uzemi 173 na Uzemi 74 a
pak T3.

1. obrnégnd (E) = Uzemi 173 na Uzemi 74 a
pak T3.

Mech 6. armiadu Oizemi 171) a 7. armddu
(dzemi 167) tam, kde jsou. &Z ukonéi
posun  viech armdd, wystup zZpst do
hlavniho menu. (Jak bylo ¥Feleno diive, s
ndmofnimi a leteckymi jednotkami nemusis
pro utok na Polske manipulowvat, oviem
pokud chcef, miZef = nimi experimentovat.)
Jakmile jsi hotov, =zwol COMBAT k
postoupen do dals{ £4=H hrv.

Pofitad nyni spustf boj. Sestdv4 =z rdznvch
£asti a  jednotlivé Zdsti viEdy  spustis
stiskermn tladftka. Pro pozmemni boj si téX
mtZef zwvolit zapnuty & wypnuly zvuk.
KdvZ boj skondl, miZef se podiwvat, jak
dlouho kaZ#ds bitva trvala a prohlédnout
gtraty jednotlivych stran. Pokud je dzemd
zabrdno MN&meckem, jeho Uzemi zméni
barvu na Sedou.

Pozn.: Pokud padne Varfawva, vZechna
vdzem! na vychod od ni zméni barvu na
dervenou. Je tomu tak, protofe SovEti maji
tato dzemi obsazend podle dohody mezi
Mé&meckem a Sowv&iskvym Swazem. Ta tzemi,
kterd nejsou cbsazena SovEiskym Swvazem



a mna kterd mnewvstoupila ani némeckd
vojska, pfipadnou MNé&mecku, jelikoZ je
Polsko ckupovdno.

Jakmile skon&l wEechny boje, zobraz{ se
piehled némeckych ztriat. Ukazuje, kolik
bodd =fly =z kaZdého typu jednotek bylo
gtraceno pii tvvch taZenich proti Polsku a
Ddnsku. JelikoZ toto byl prvni tah prvoifho
roku, celkové ztraty budou shodné se
ztratami Za momentilng tah. Po
prohlédonutl tvych ztrat se zobraz{ zirdty
neptitele.

Tt tah konél wypisem wisch tvych
armdd, jejich momentdlnich pozic, poftu
bodd sily a jejich momentiln! vvkonnosti.
Casern se naudff nechdwvat jednotky
odpofivat, kdvZ je budef chift udrist +
efektivni Utofné sile a jejich vvkonnost
bude zrovna snifend.

Timto kond{ prvni{ tah MN&mecka. M2l bys
byt schopen zabrat Polske a Dianskoe s
minimdlnimi ztrdtami na své strané. MhZed
pokrafovat ve hite pro ndcvik, pfipadné i s
ndmotfnimi a leteckymi jednotkami. Jakmile
se budef citit byt cbezndmen dtkladnég se

viemi pravidly a systémem hry, mtZel
zgafft, & mezi Zesti scéndfi, Scenario
Builder a Start-up ssekvenci mtZes

wybvwolit tolik variaci, kolik budes chtit,

4.0 Slovnik pojmu

Air Defence {leteckd obranal: Tyvp
letecké jednotky, ktery pat#¥l spife tUzemi
nef letecké zdkladnd, Tento tvp jednotkwy
brian{ uzemi{ proti Utoku nep#iatelskych
bombardérd.

Air Units {leteckdéd jednothkwis Letecks
zdkladny a letecks cbrana.

dirbases (letecké =dkladmow): Lateckd
Jjednotka sestdvajici =2  bombardéra,
stihafelk, rakset nebo A-bomb.

Amphibious transports (obojfivelnd
pfepraval: Preprava wojsk uZivand k
pievezeni pirdtelskvych jednotek bEhem
obojZivelnéd invaze na neptdtelské tdzemi.
Armies (armddwy): Pozemni{ jednotky
vytvolrenéd =z péEchoty, mechanizovanvch,
obrnénych, vysadkovych a protileteckych
Jednotek.

Armor: Mechanizované Jjednotky
podporovand stfednimi a t&Zkvmi tankv.
Bombers (bombardéryl: Stiedni a t8%ks
bombardéry.

CAP: Zkratka pro COMBAT AIR FATROL
(bojovwad letecka hlidkal., Jednotky CAP
budou  brdnit dzemi proti dtolicim

neptdtelskvm leteckym jednotkdm.
Destination (ciliz Cilové dzemi p#i
piesunu jednotek nebo cilovd jednotka p#i
piesunyu bodd silv.

Economic points (bhospoddfské bodwl:
Tywto body se pouflvajl k wvitvofen! nové
Jjednotky mnebo ke zvvisni technicks
urovng tvych  jednotek. Tenlo pojem
zahrnuje body populace, body surového
materidlu a pramyslové body.
Enemy (mepifitell: Jednotka &
kterd ovldda protivnik.

Escorts feskortyl: Lehké k¥iZniky,
torpédoborce a  eskorind plavidla. FP#i
obran# lini{ P jéky a prond jmu
reprezentu il protiponorkové jednotkw.
Fighters Miioclonicil: Stihalky a Utofnd
letadla.

Fleets (flotilwl: Velké lodZ jako bitewnd
lodE&, t8Zké kfiZniky a k¥ifniky.
Fortifications {opevninil: Velks
obranné pozice jako nap#. Maginotova linie
nebo Atlanticks zed.

Friendly (pi#fitel): Jednotka nebo Uzemd,
kterd ovlddas.

Garrisons {(posddkvyi: Tyvp pozemnich
Jjednotek, kieré patt! spif dzemi neX
armad&,. Jsou to wojska druhé linie, policie
&l bezpelfnostnd silv.

Infantry (p#chotal: Vojska ptednd linie.
KaZdy bod sily pFedstavuje 4000 a¥ 6000
baterif.

Land Units {pozemnd
Armddy a posddkw.

Lend Lease {(POjfka a proodjemld:
Hospodaiské body (pramyslové body nebo
body za surovy materidl) zas{lané kaZdy
rok =z USA do Anglis. Spojenci mohou
uzavfit smlouvu o POjfce a prondjmu se
SB8R.

Mechanixzed (mechanimowvandl: IMobilni
péchota pievdisnd ocbrondnvmi
transportéry, auty a lehkvmi tanky.
Mission (misel: UlcZit jednotce misi je to
samé, jako ji ddt rozkazv.

tzemd,

jednotkwyl:

HMawal Transports (mdmofnod
dopraval: Hdkladni, obchodnd a
transportnd  lod# uflvané k pifevozu
pozemnich Jednotek a zdsobovdnd

piatelskvych p¥istava.

Meutral (meutrdloi): Jednotka & dzemi,
kterd neovladds ani ty ani nepiitel.

Order (rozkax): Pi#ikaz jednotce ke
splnén{ urditého dkolu.
Paratroops {vysadkd¥Fil:
vysadkovd jednotkw.
Reinforcements {posilyl: PBody silv,
kterd nabywa il b&hem ptedchozi produkini
fize a které p¥Fibvwajl bdZhem kaZdého =z
ndslaedujicich 4 tahd.

Elitni



Start/sourceshome {(=zdrojl: Jsou-li
piesouvdny body sily & jednotka, tzemd
nebo zdrof, kde zalind pfesun.

Strength points (body sflv): KaZdy tyvp
Jjednotky v celéd jednotce sestdvd z O nebo
wice bodd s{ly. Pokud mi jednotka O bodn
si{ly, znamend to, Ze celkovi jednotka tento
tvp jiZ necbsahuje.

Tac Air: TACTICAL AIR FORCES (Taktické
letecké =flv). Reprezentujl stihatky a
hloubkové bombardéry navriené k itdsné
podpote pozemnich sil.

Technical Lewvel (technicksd drowed):
Technicks Urowveii jednotky odrdZ{, jak je
tento typ technicky dokonaly ve srovndnd
s jinymi prdtelskvmi &i nepiatelskymi tyvpy
Jednotek.

Tnit Types (typy jedootek): Souldsti
Jjednotky. Rtzné typy jednotek majl rizné
bojové schopnosti.

Units {(jednotkyiz Vefkeré
s{ly-pozemni, ndmofnl &i letecks,

bojové

5.0 Priprava ke hie

51 Uvod

Jednim =z unikitnich ryst hryv Storm
ficross Europe j2  schopnost  ménit
v&tfinu promEnnvch hodnot we  hite.
Scenario Builder ti umoZiiuje hrat jeden z
6—ti historickvych scéndiftd a modifikowvat

Zu¥ivd salva vyst¥elend z d€lovych hlavni britské vdlefné lodi

ot
x JRRRE S
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kaZdy =z nich. Navic, na zaddtku kaZdé hrv
ti Start-up sekvence umocini zménit mnoho
aspektd hry. Timto je zajist¥nc, ¥= ani
jedna hra mneni stejnd jako nékterd
piedchozl.

Dokud nejsi dob¥e cbezndmen se hrou, mél
bys hrit historické scéndfe a neménit
Zddnou z hodnot we Scenario Builder nebo
Start-up sekvenci. VEtEina z menu jsou
welmi podobnd menu uZivanvm b&hem hry,
proto nejsou  bli¥e popisovdna. Pokud
bude chtit ¢ jednotlivvch bodech wice
informaci (nap¥. ptesun bodd s{ly), mtZes
nalézt odpovEd v hlavni f4sti pravidel.

Pokud checef hrdt historicky scénia?,
nahlédni do wyukové sekce (3.0) pro lepsd
pochopeni systému hry. Pozice a sily viech
Jjednotek na zalfdtku na podzim 1939 jsou
vypsdny v dodatku 1.

Prvni obrazovka, kterou uvidif pii startu
hrvy, je tituln{ cbrazovka, pak ndslseduje
obrazovka s wolbou nahrdan{ ulofenéd hrv.
P#¥i pPedpokladu, e nechcef nahrat
uloZfenou hru, vstoupi® posléze do Scenario
Builder.



2.2 Beenario Builder tdst 1

Twym prvoim roghodnubtim vwe Scenario
Builder bude, kterv scérdtf budef chiit
hrat. Ve hie je obsaZfeno & historickvych
scéndrd a ty jsou oznadeny viEdy obdobim,
we kterém zafinajl. Jsou to! podzim ‘39,
Jaro ‘40, 1éto ‘41, 1éto ‘42, 1&to 43, 1éto ‘44,
Jakmile zwvoliE scénd¥, nahraje se =z
diskety., MdZef jej pak zZméEnit dvEma
zptisoby. KdywZ jsi se zménami hotov nebo
nechces-li scéndf menit, zvol EXIT pro
postup do dalsf £asti.

53.21 Modify Curremt. MaZsf pozménit
scénd¥. Mejprve =zwvol aktivol zemi a
nastav nife uvedensd zménv.

3.211 Demographics. IMaZef zméEnit tvp
terénu na uzemi a pofet posddky, letecks
obrany, prmyslu, populace a bodn
surawvého materidlu.

53.212 Units. MAZef pfesunocout body sily =
Jjedné pozemni, ndmotni £ letecks jednotky
na druhou piitelskou jednotku, je-li
stejného tvpu. Navic maZef vylvofit nebo
piesunocout nové armddy a letecké zdkladny
nebo je posunocout na jiné misto.

53.22 Dewelop Hew. Druhv zpdsch, jak lze
zgménit scénd¥, je  kompletng zménit
parametry mapy a nastaven{ jednotsk pro
aktivn{ zem&. Pozor! poprvé, kdyE zwvolls
tuto rutinu, se vymaZfou z mapy viechnvy
tvé  jednotky. IMusiE pouZlt rutiny ke
znovuvybudovdn! a dosazen{ Jjednotsk.
KdvZ bvly tvé jednotky vvmazdny, mtZes
tuto &£4st opustit a znovu wstoupit do
DEVELOF MEW rutiny bez toho, aby tvé
Jjednotky byly znovu smazidny.

3.221 The Map. Pokud zwvoliz DEMHO, mas
moZfnost presunout ovladdni = kteréhokoliv
vzemi na Jjiné. Funguje to pouze u Uzemi,
kterd mecbsahujl pozemni, ndmotni{ &
letecké jednotky ndleZicl uvedend zemi.
53.222 Units. MAZef vybudovat armady,
ndmotfnictvo a leteckéd  jednotky na
vzemich, kterd ovladdE, Pesunef body silvy
na kteroukoliv wystavénou Jjednotku a
nastavif drovell efektivity pro kteroukoliv
armddu. MaZef také pozménit jednotky,
kterd jiZ byly umistény.

2.3 Scenario Builder tdst 2

Jakmile jsi skontil s prvn{ £4st{ Scenario
Builder, automaticky mnastupuje &dst
druhd. V této £dsti miZes aménit poldtelng
urovell 3 hlavnich aspektt! wvwyzkumu,
posil, efektivity a s{ly ponorek. Havic mas
moZfnost opevnit svd novd dzmemi. Jakmile
jsi skondil se vEemi zménami, zvol EXIT k

postupu dils.

34 Start-up sekvence
ZodpovEzenim rznvch otdzek ve Start-up
sekvenci wvyberef klifowvé aspekty hry a

zvolis, kiteré hrd¥e bude zastupowvat
podital,
UwidiE sérii otdzek pro kaZdou zemi,

postupné MN&mecko - Spojenci - Sovétsky
Svaz. U kaZdé zemé jsi dotdzdn, zda chces,
aby byla ovlddand politafem. (JelikoX
Mé&mecko nemitZe byt oviddané politalem,
pro né&ji to neplatl.) Pak s2 musis
rozhodout, =da si ptejef nastavit body pro
populaci a surovy materidl pro Uzemd
ovlddané danou zemi. Dile miZes pozménit
pofdtefni hodnoty 3 rlznvch faktora. P#i
zrméng téchto faktord je ti nabidnuta
stupnice od O do 9. 0 znamend Ziddnoou
zménu. MNastaven{ poldtefni drovnd pro
pofitad je: 1-3 pro jednoduchou hru, 4-7
pro sloZitd78{ hru a 8 a 2 pro velmi sloZitou
hru.

T#i hodnoty, ketré miZes zménit, jsou:

# Sila! poldtedn! sila jednotek v zemi miXe
byt zvyiena.

¥ Préamyslovd kapacita® mbfe byt zvyden
pramysl dostupny v zemi na pofdtku.

¥ Posledn{ hodnota, kierd mhZe byt
zménéna, je v ka¥fdé zemi oznalena jinak,
ale znafl miru nezdvislosti armiddy na
politicich v+ jednotliviych zemich. W
Mé&mecku je to tUrowveldl nevméfoviani, pro
Spojence urovefll spojenecké spoluprdce a
v  Sovéiském Swvazu Urovefi Stalinowvy
dufevni vyrovnanosti. Zvvienim &lsla
mtZef zvatiit celkovou vwkonnost armad.

Zménou téchic fakiord se docili zménvy
stylu hry hrafa ovlddanvch politalem.
Jakmile odpoviZ na wviechny otdzky,
zobraz{ se souhrn wviech zm#n, kisré jsi
uskutednil. Pokud se ti tvd wolba nelibi,
mtZef vie zrusit, ale tim se dostanef zpét
na zaddtek Start-up sekvence. Jakmile
odsouhlas{g nastaveni faktord, dostanes se
ddle k wlasitni hie.

6.0 Faze posil a ndhrad

6.1 Obecns

KdyZ ukon#l tah piedchoz{ hrdd, uwvidis
dalsl piehled zirdt tvvch sil a odhad ztrat
nepfitele. Potom wstupujef hned do fdze
posil a ndahrad.

10



¥ této fdzmi zvyBujef welikost svych
Jjednotek pomoci doplfiovdni posilami a
ndhradami.

6.2 Postup
Hlavn{ menu posil a ndhrad ti nabiz{ 4
wolbyt

EHIT: posunuje do dalsl fdze.

ARMY, NAVAL, AIR! zvolenim jednocho z
t&chto bodd lze doplnit body sily danému
typu jednotky (pozemni, nidmoini, letecké).

Postup dopliiovdn{ bodd posil a nahrad je
pro visechny typy jednotek shodnv. Zwol
zdkladn{ tvp jednotky, kam chcef doplnit
body (pozemni, ndmotni, leteckdl. HNwvni
uvid{f vypis bodd dostupnvch pro rizné
typy. MaZ moZnost vvbrat mezi doplnénim
bodd typlm jednotek urdenvch pro tzemd
(posddky, ponorky a lsteckd obrana) nebo
Jinvm typtm jednotek (armddy, flotily,
bombardéry, atd.).

Jakmile jsi zwvolil tyvp jednotky, s2 kisrou
checef pracovat, vvenall se vischna tzemd
£  jednotky, kde lze uvedenou operaci
provést, Yyber jedno =z Uzemi{ nebo
Jjednotku. Myn{ se objevi obrazovka
podobnd obrazovce p¥i pifesunu bodd. Pro
piesun bodd posil a ndhrad zwvol symbol
typu bodd, které si pifejes doplnit a stiskni
tladftke Lk doplnéni{ bodtd do cilové
Jjednotky. Joystickem pifesouvdEf body,
piesun ukondf stiskem tlafitka. Pokraluj
ak dlouho, dokud mnejsou uzemim nebo
Jednotkdm pfesunuty vEachny bodvy.

Pozn.: Body z=a posily a ndhrady pro
poniorky se nepfesouvaji na uzemi nebo do
Jjednotek. Spife se pfidiluj{ do ptistawvu;
tato funkce slouZ jako jakvsi fond, ze
kterédho mohou byt twvto body pievddény
b&hem woleb pro namofnictvo.

7.0 Faze produkce/vyzkumu a
vyvoje

71 Uvod

Tato fdze nastdvd pouze jednou v roce, na
gafdtku tvého  jarnftho tahu., Pied
spuftdnim této fdme polital vypolitd
mnofstv{ hospoddafskych bodd, které jsi
nashromaZdil pro dzemi, kierd ovlddas,
B&hem této fdze wywddE tylo body bud za
vytvolren! novvych bodd sily (produkcel

nebo za zlepfeni techn. Urovnd tvych
gbran{ (vyvzkum a vyvojl. Pramyslové body

mtZef rovnéf pfesunout do jists j2{ oblasti.
Spojenci mohou provést operaci PAjifky a
prond jmu.

Prvnl menu, kieré uvidif bZhem této fdze,
ti nabizi mez{ produkci/vyvzkumem nebo
piesunem pramyslu,. Cheef-li pfesunout
pramyslové  body  (nebo pro  Spojence
provést Pdjfku a prondjem), musiE o
zvolit nyni. BEhem produkce & vyzkumu a
vyvoje JiZ pramysl pifesouwvat nelze.
Micménég pokud je préamysl ptesunut prvnd,
mtZef jefit¥ proviadEt produkci nebo
wyzkum.

KdvZ zvolif produkci/vyvzkum, dostansf se
do 2. menu, kieré ii nabiz{ wolbu mezi
dvéma piedméty. ¥V tomic menu se mtZel
libovolng pohvbovat mezi  doplilovanim
produkce a vyskumu a vyvoje.

7.2 Produkee

Po zvolen! produkce se zobrazi pofet bodn
populace, surového materidlu a
pramyslovych bod. HaZes vloEit

pramyslové body do! armdd, ndmotnictva,
letectva nebo do specidlnihoc Useku. To je
budovdnd pramyslu &i opevnéni,
Yybudovdn! opevnéni trvd cely 1 rok.

Y zdvislosti na tom, co 51 zvolig, se zobrazl
vypis symboltl rdznvch tvpd  jednotsk,
kterd mohou byt nakoupenv. KdvE vyberes
typ Jjednotky, kterd ma byt vylvofena,
zobraz{ se ndklady na tuto jednotku. Pak
zvolif pofet bodd silyv, znalicd welikost
ndkupu. HMNdklady na wvischny tyvpy
Jjednotek jsou vypsdny v dodatku V.

Danvy podet bodt sily je mnoZstvi, které je
ti dostupné na zaldtku kafdé fdze posil a
ndhrad bfhem roku. TakZe pouZijes-li
b&hem pii&tiho letnfho tahu 3 body silv
ARMOR, mély by ti zbywvat jeft& 3. Dals# 3
Jjsou ti k dispozici na podzim atd. Flotily
Jjsou wwjiimkou. Flotily (a pouze onvl
potfebu i cely 1 rok pFediim, ne¥ vstoupi do
cyklu posil.

Pozn.: Body pro posily a ndhrady musis
bud wywuZit nebo je nechat propadnout,
pokaZdé jsou itotiX po skonfen{ fdze
vynuloviny.

Rakety a A-bomby mohou byt produkovdny
aZ tehdy, je-li jejich techn. Uroveldl na
dostatefné vyii. Pro vyrobu rakset mus{ but
tech. trovell nejménd T, pro A-bomby
nejménég 8. Pokud neni technickd drovefi
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dostatelfnd wysokd,
produkovrat,

nelze twto jednotky

Yysadkové jednotky mohou mit produkci
max. 2. Je to jedind jednotka s omezenou
produlkct,

Sovétsky Swvaz bude mit plnou vilefnou
produkci po napaden{ Né&meckem. KdvZ je
Sovétsky Svaz v médu plné valelns
produkce, dopliiuje préamyslové body 10x
wvice neZ normdlng. Navic p¥i plné vilelns
produkci dostdvd Sovstsky Swaz  wvwelks
mnofstvl automatickych posil jako odpovéd
na némecky vtok na Matifku Rus.

7.3 Vyzkum a vvo)

Yyzkum a vyvoj se ovladd podobné& jako
produlkce. Zobraz{ 2 vypis boda
dostupnych ke zvvieni urovnd vyzkumu.
Ddle miZes zvolit mezsi armddou,
ndmofnictvem a letectvem. Jakmile zwvolif
hlavn{ kategorii, kterou =i pi¥ejef vvvijet,
mtZef vloZit body pro vyzkum. Pod kafdvm
bude jeho momentdlni techn. droveii.
VYesfkerd technické Urovnd pro viechny
zemd na podzim 1939 jsou vypsdny v
dodatku II.

KdyZ zwvolif typ jednotky k  vwyzkumu,
uwvidif kolik stojl zvvieni techn. Urovnd
pro tuto jednotku. Musif se rozhodnout,
kolik bodd pro wvzkum cheef vydat,
nejvice viak 9. Neni{ zarufeno, #z bude
wyzkumem techn. uroveti Jjednotky
zvviena, aviak &m wice bodd wvnaloZis,
tim vwet3{ je 3Zance mna zvyieni techn.
urovnd, Pokud je typ jednotky oznaden
hvézdickou, znamend to, %2 naddls v tomio
tahu JiZ nelze provddsEt wozkum v télo
Jjednotce,

ZvySovdnl technické drovnég bojovych
Jjednotek (armid, flotil, bombardérd atd.)
zlepsuje jejich bojové schopniosti.
ZvySovdnl technické Urovnd ndmotnich
piepravnich jednotek (transportéry a
obojZivelné jednotky) zvyviuje polet bodn,
které mohou pirevést. ZvyviSovdni techn.
urovnd leteckych jednotek zvwé&tZuje jejich
dolet., ZvySovdn{ techn. Urovné raket a
A-bomb umoZiiuje jejich wvrobu. Rozpis
atributna zvyiovanvch wyzkumen a
ndklady na vvzkum jednotek je uveden v
dodatku V1.

74 P¥esun primyslo
Jakmile aktivujef rutinu pfesunu, uvidis
znafku na viech pirdtelskvych dzemich

obsahu jicich pramvslové body. Jsi vyavdn
k wybsru vzemi, ze kterého chcef bodvy
piesunocut. Jakmile je dzem{ wvybrino,
mapa se zméni a objevi se znalfky na viech
vzemich, kam lze body pfesunocul. KdyiE
wyberes tdzemi, musif se rozhodnout, kolik
bodt si pPejef pfesunout.

Chces-li opustit mapu bez toho, abys zvolil
né&jaké uzemi, stall posunocut kurzor nad
nebo pod mapu a stisknout tladitko.

7.5 Operace Pjtky a prondjmu

HrdZ Spojenct (a3 pouze tenio hrall mtZe
piesouvat préamyslové body z Anglie do
Sovétského Swvazu, pokud je SovEtsky Svaz
ve wdlce s Némeckem. Severni trasa zalind
ve Scapa Flow (lzemi &) a pokrafuje aZ do
Archangelsku {Gzemi 188)., Ji¥Zn{ itrasa se
tihne z Plymouthu (dzem{ 1) do Baku
(zemi{ 214) pifes Persky zdliv. Vice w
kapitole 9.3,

KdvyZ zvwollf tubo rutinu, na dUzemich 1 3 6
se objev! sznalfky. Zwolenim wychoziho
piistavu zvoli® pHislufnou trasu, pak
pomocy  joysticku nawvol mnoZistvi boda,
které chicef po této trase poslat.

Pozn. A4Aby bwvla ochridndna Pajcka a
prondjerm  pro SowvEisky Swvaz, musi
Spojenci umistit do pfisluinsého ptistavu
(dzemi{ 1-Plymouth nebo dzem{ 6&6-Scapa
Flow) eskorty. Jsou-li blokovany specificks
ndmotfnl cesty, POjfka a prondjem pro
Sovétsky Svaz nemohou byt provedenv.
Owlddaji-li Archangelsk men3{ spojenci
Mé&mecka, nelze provést PO jfku a prondjem
severni cestou [z vdzemi 6). Jsou-li Baku
(dzemi 214 + SS5R) nebo Irdn v némeckém
drZeni, Pdjifka a prondjem nemtZs byt
provedena ji¥ni{ trasou.

Je zde také Pajcka a prondjem z US4, ale
ta probihd automatickwy., Tulo PAjifku a
prond jern mtZef ovloviiovat jako Mé&mecko
s body za ponorky a jako Spojenci s body
za eskorty. Aby bvly body POjcky a
prondjmu ochringny, musi Spojenci
piesunout body pro ndmofnl eskorty do
Liverpoolu {dzem{ 3); ito Ilze provést
piesunem bodQ v sekci pro namofnictvoe. K
ttoku na tyvto body musi NEmecko rozmistit
do Atlantiku ponorky. Body doddvané po
kaZdém tahu =z US4 jsou uvedeny v
dodatku III.
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Britskd p¥chota se kryje za vy¥azen¥m némeckym tankem

8.0, Pozemni moZnosti
8.1 Uvod

Srdcem hry Storm Across Europe je
strategickd fdze. Jak bvlo felfeno v sekci
2.0, b&hem této fize zaddviE svvm
pozemnim , ndmo¥nim a leteckym jednotkam
plnéni akci. BZhem *it&to fdzme se mtZel
neustile vracet a pohvbovat se mezi tEmito
zdkladnimi tyvpw. Jakmile jsi hotow,
postupujed k bojové fiazi. Timto je
strategickd fize sestavend ze 3 hlavnich
moZfnostd, pozemnich, ndmotnich a
leteckvch, wedle DISK moZnost{ a wolbou
VIEW. Tato sekce prawvidel popisuje
pozemni moZnosti.

Pozemni{ moZfnosti ti umoZiiujl =zmaddwat
piikazy tvym armdddam. V¥ této fdzi mohou
but armady rovnés tvoteny  nebo
rozgpoustény., Prlkazy, kteréd lze armddam
zaddvat, obsahuj{ pochvb, 3 rdzné druhvy
ttokd a pPesun. TaktéZ si mtZef vywvwolat
informace © armddé a pPehled zadanvch
piikazd v tomto tahu.

Mé&mecko a Spojenci mohou mit kafdy aZ 15
armdd, Sovétsky Swvaz jich mtZe mit 20,
Spojenci Némecka jsou ovlddani Mémeckem
a mohou mit aZ B8 armdd. Armddy se mohou
libovolné spojovat, ale bez ohledu na o

uvidi{s na uzemi vEdv pouze 1 symbol.

8.2 UspoFdddn{ menu

Pozemni moZnosti jsou uspofdddny do série
menu. Prvnf menu ti nabiz{ mezi STG.
HMOVES (strategické pohvbw)l a STAFF
CHANGES (zmény 3tdbul. STAFF CHAMNGES
i umo#tiujl CREATE (twvofit) nebo RENMOVE
(rogpoustsét) armddy, v STG. MOVES =i
mtZef vybrat mezi HMOVE ARMY (pohvb
armady) a TRAMNSFER GARRISON (p¥fesun
posddky). Zwolif-li MOVE ARMY a pak
vybered né&jakou armiddu na mapd, je ti
nabldnuto & mo¥nosti: HOVE (pchvb), ATTK
(atok), CHMG (zmé&Enal, TRF (pfesun), INFO
(informace) a REVY (pfehled). Kdy¥ zvolif
ATTE, mtZef si wybrat, jakyvy tvp dicku
checek proveést, Misleduje vypis
piedstavu jici hierarchii t&chio vybdra:

STAFF CHANGES
CREATE ARIY
REMOVE ARMY

STRATEGIC MOVES
TRANSTER GARRISON
IMOVE ARNY

MOVE

ATTACK
SPECIAL
LAND
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CHANGE
TRANSTER
INFO
REVIEW

Pozn.: Jakmile zwvolif armddu po HOVE
ARMY, objev{ se mavic informace o poltu
bodd s{ly pé&choty, mechanizovanvch a
obrnénych jednotek. Uvidif téZ polet bodn
pro vvsadek jako jednotky hlavnd linie a
pofet t&chto bodd potfebnyvch k ukondend
mise. Nakonec uwvidif pofet bodt TAC AIR
potfebnych k misim pozemni podpory a
pofet potfebny k dbtofonyvm misim  (vice
detailtt o t&chto typech mis{ naleznef v
sekci 8.8).

8.3 Vybirdnf a volby

Pro v&tiinu wvoleb budef potfebovat vvbrat
armddu nebo cil. Provedes to stejnd jako
normilnd vyvbdry na mapd! nastavenim
kurzoru na danou jednotku nebo znafku a
stiskem tlaf{tka. Je-li na vzemi wice nei
jedna armdda, zwvolif =i jednu = nich.
Piikazy miZes zaddvat soulasné jen jedné
armadg, (&Afkoliv, majl-li rdzné armady
pilkaz utofit na stejné tzemi ve stejném
tahu, budou utoffit jako jedna skupina.l
Pofitad zobraz{ wypis armdd na dzemd.
PouZii joystick ke zwvolen{ dané armddy a
stiskni tladitko k jejimu vvbrini.

84 Twvorba a rozpu¥téni armddy

K wvytvofen! armddy zvol STAFF CHANGES
a pak CREATE ARHMY. Vvber tzemi, na
kterém chcef armddu wytvotfit a pak zvol
oznadeni, které pro armiadu poufijef. Ha
vzemi se objevi armdda s 0 body silwv:
mtZef do oni pfesuncut body si{ly pomoc
rutiny pro pifesun (popsdno v sekci 8.5).

K rozpusténi{ jednotky =vol STAFF
CHANGES a pak REHMOVE ARMY. Wyber
armddu k rozpustEni; nesmi{ mit body silv.
Myni lze wytvolrit kdekoliv na mapé
armadu.

8.5 Pfesun posddek a armdd

K pfesunu bodt =sily posddek zvol
STRATEGIC HMOVES a pak TRANSFER
GARRISON. Pro piesun bodt sily jinvch
pozemnich  jednotek =vol STRATEGIC
HMOVES a MOVE ARMY, vyber armddu a pak
zvol TRANSFER.

Piesun bodd s{ly z armady do armady nebo
2 posddky do posddky je shodny, 3% na 2
vy jimky: do pifesunu posidek mohou byt
gahrnuty pouze body si{ly posddek, a

piesuny posddek se uskuteliiujl z tzemi
na uzemi, zabtimco ostatni pfesuny =z
armady do armady.

Pro oba typy pfesunu zwvol armiadu nebo
vzemi, =& kterého se piesun uskutelnd.
Uvwidif potet bodd sily, které dzemi nebo
armdda obsahuje. Vvber cilovou armddu
nebo uzemi. Myvnd uwvidif polet bodd jak
zdroje, tak cile. Zwol polet bodd, kiers
checef pPesunout ze zvolendho zdroje a
doplii je vybranému cili. Je-li to armiada,
musis nejprve zvolit tyvp jednotky, kierou
checef pfesouvatl, oznalfenim svmbolu dané
Jjednotky a stiskem itlalftka. Pfesun se
uskutedn{ ckam#ité,

JelikoZ jednotky menfich spojench
Mé&mecka =jsou M&meckem zcela ovladdny,
nemtfe hrif za Mé&mecko pfesouval bodvy
sily mezi tEmitc armddami. Havic nemtZe
piesouvat ani body sily mezi ndmeckvymi
armadami a armadami spojenct Mémecka.

Piesun se neuskutelni, jsou-li zvolené
Jjednotky nebo dzem{ odd&lené motem; aby
piesun fungowval, mus{ byt mezi jednotkami
nebo vzemimi zemé.

86 Pohyb

K pohvbu armady zvol STRATEGIC MOVES a
HMOVE ARMY, wyber armddu a zwvol HOVE.
Tato funkce umoZiiuje pouze pohvb na
piatelském  teritoriu; chcef-li  poslat
armddu na nepfatelsks dzemi, pouZij ATTK
(wviz 8.7).
MaZef poslat armdadu na  kterékoliv
sousedn! dzemi nebo Uzem! dosaZitelnd
trasou konwvoje (wiz 2.3 MHa wi3ech
moZnych cllech uwidif znalky. Zwvol cfl;
neni-li to p¥istav, posun se provede
ckamZits,

Pokud je cilem piistaw, spusti se dalsf
proces. MNem#f-li  dostatek bodd  pro
ndmotfnl pfepravu  armddy, pieprava
skondl v pPistavu a zobraz{ se hldfeni
ollove complete, unable to mawal
transport’ (Pohvb ukonfen, namoini
pieprava nenf{ mo¥ndl. Md4%-1i dost boda k
ndmotfnl pfepravé, pifesuncu se znalfky na
mapé a ve viech p¥dtelskvch pfistavech se
objevl nové znalky. Zwvwol drubhy cllovy
piistavy  umistEnim kurzoru na novou
znafku (ne symbol ptistawvul.

Pokud mneni irasa do tohoto druhého
piistavu otev¥end, musif zwvolit jinv cAl.
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Je-li trasa otev¥end, na viech uzmemich
piilehlych k tomuto piistavu se objevi
pozemni zZnafky. Ma vZechna tato tzemi
mtZeft poslat armadu, aZ kdyE je
aktivovina pieprava do druhého ptistavu.
Takto mtZef posilat armadu do piistawvu,
nalodit ji a poslat ji pffes mofe, vylodit a
piesunocut ji zpét na zem.

¥ sekci 9.7 mtZef porovnat polet bodd k
ndmotfnl pfepravé potfebnych k pohvbu
riznych bodd sily pii rdznvch techn.
urovnich.

MaZef zaddwvat pirikazy pouze armads,
kterd wyuZivda k dtocku pozemni pohvb.
Pohvb jednotek pohvbujicich s pomoci
ndmotfnictva je  bdhem bojové fdze
vynechdn. Jakvkoliv pohvb maZef zrufit
Jednodufe zménou pohvbu.

8.7 Utoky

K tdtoku armddy zvol STRATEGIC MOVES a
HMOVE ARMY, wyber armddu a zvol
ATTACK. Je-li jednotka v p¥istavu, mas
moZfnost vybrat si mezi SPECIAL ATTACK a
LAND ATTACK. K posunu tvych armdd na
vzemi, kterd mneovladdE, musif zvolit
nékterou formu ttoku.

MaZef zrufit dtok tim , %2 d4E armads
pilkaz k mnéfemu  Jjindmu {diock Jjinam,
pohvb, apod.).

8.7 Land Attack. KdvZ zvolif pozemni
utok, uwvwid{f znafky na wisch Uzemich
sousedicich = dtoficd armadou. Yyber
vzemi, mna které chcesf, aby armida
zautodila. YV =zdwislosti na obdobi mas
moZfnost prikdzat armadé dtok na vice neX
Jjedno dzemi. Ihned, jakmile wvyberes
armadg dzemi k utoku, s& na dzemich, na
kterd lze zmadutolit ddle, objevi znalkw.
Pofet vUzemi, na kterd lze v jednotlivych
obdobich =zautolit, jet

Jaro i Léto 3
Podzim 2 Zima 2
Pozn.: MoZnvymi cfli dtoku mohou byt i

piatelskd dzemi. To umoZiiuje kombinaci
ttoku., Mapf.! armida na tzemi 163 by
mohla v 14t& zadtolit na Ddnsko (Uzemi 261,
posunout se zgpst na dzemi 163 (pFfatelskél a
pak + tom samém tahu jeftd zadtolit na
Holandsko (dzemi{ 27).

Ma n&kterd ddzemi v severni A&Africe se
nevztahu il omezeni s obdobim; mtZes vEdy

utodit na 3 dzemi (viz mapal.

YEdy neni =zajistEn dick na viechna
zvolend uzemi. Je-li armdda Uspéinid v
prvnim dtoku, postoup!l na dzem{ daliiho
ttoku. OwvwEemn je-li wysledek nepilznivy,
utok je =zastaven a pokralfuje opét na
uzemi, kde se mnezda¥il. Ma ocbrazovce se
objevi hliZeni ,,Offense Halted’’.

8.72 Special Attacks. Specidln{ utokvy
Jsou dostupné pouze armddam 7
piistavech; existujl 2 tvpy specidlnich
dtckd.

8.721 Amphibious Attacks. IMa2-1i dost
bodd pro obo j¥ivelnou ptepravu
dostupnych v p¥istavu k pfesunu armady,
zobrazl se znalfky na wviech dzemich, kterd
mohou byt obojfiveln® napadena. dvol cil.
ArmddE nelze dat p#lkaz k pohvbu dile,
neZ dovoluje omezeni pro polet pohvbd w

Jednotlivwch obdobich (sekce 8.71). Je-li
piistavem, obsahujicim body, Liverpool
(dgem{ 3), pak mohou byt napadeny

Spanélsko, Portugalsko, Marcko a AlZ¥rsko.

Pozn.! Parafutisté p#fi wvyvsadkowvé misi a
taktické letecké jednotky p#i  pozemnd
podpote nebo utolfnvch misich nepouflvaji
body pro obojfivelnou p¥fepravu.

Pro srovndni pofitu obojZfivelnvch bodn
potfebnych k pohvbu rdznvch bodd silvy
pii rdznvch techn. drovnich nahlédni do
sekce 9.8.

8.722 Airdrop Owver Seas. Pokud dbolico
armada p¥i vysadkové, Tac Air nebo jiné
misi sestdvd pouze z wvvsadkowvvch bodn,
pofet dostupnvch obojfivelnyvch bodt je
nedostatedny. MaZef natidit armadg dick
na oznafend uUzemi jako obojfivelns
pristdni. Yysadek nad vodou je moZny, tak
Jako v BitvE o Krétu.

8.73 Army Efficiency. Armady ziskdvajl
vykonnost za  kaZdy  pohvb,  ktery
nevykonaly p¥fi boji. Spojenci ziskajl 4
body, némecké armddy 5 bodd, spojenci
Mé&mecka 2 body a sowvsiskd vojska 1l bod za
pohyvb. Po mnapadeni SS55R  ziskdvajl
sovétské armady 3 body za pohvb. Sovstsks
armady rovnd¥ ziskidvaj{ 1l bod na zaldtku
kaZdého roku. AvZak & bodd je maximum,
co miZe SowvEisky Swaz bfhem jednoho
tahu ziskat.

88 Zmina misl

Ke zmé&né mise wvsadkowvvch bodd a bodn
T&C AIR =zvol STRATEGIC MOVES a MOVE
ARHY, vwber armadu a zvol CHANGE.
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Yysadkovéd body mohou byt poufity jak w
misi na hlavn{ linii tak ve vysadkové misi.
P#i misi na hlavn{ linii maj{ stejnou
funkci jako péchota, nejsou pouze tak
silné. P#i  wvvsadkovwch misich sni¥
efektivitu nepifdatelskych armad, vvsadkadi
viak majl znadfné procento ztrat. P#
vysadkovéd misi mohou wyvsadkové body
provést také vysadek nad mofem (viz sekce
8.722M

T&C AIR body mohou byt poufZity bud pro
pozemni podporu mniebo pro Utofné mise.
Body pii pozemni podpofe podporu ji baterie
na hlavni linii. Body pii dtolné misi dtodd
na nepifdtelské TAC AIR (pfi obou misich).

Ke zmé&né mise vyber bud vyvsadkové nebo
T&C AIR body. YV p#isluiném trddku se
objevi hwvézditka. K pfesunu bodd poufij
Jowstick. Stiskni tla&itko pro pohvb.

Pozn.: Pokud piesunef body z armiady,
vysadkové Jjednotky budou automaticky
umistdny na hlavn{ linii, letecké jednotkwy
budou umistEny k misim pozemni podpory.

89 Informace o armads

Pro wyhleddn! informaci o armiadé zvol
STRATEGIC MOVES a MOWE ARMY, wyvber
armddu a zvol info. Ma obrazovce se objevi
ndzev armiady a jej{ vvkonnost, a polet
nutnych bodd pro ndmofni nebo
obojZivelny pfesun Jjednotsk. D
hvézdicky znamenaji, f2 armada je ptilis
welkd pro pfepravu.

Uwidif také menu se 3 wolbami a wolbou
EXIT. Pokud vyberef MAME, mtZef armads
zadat nové jméno. P¥i zvoleni port mtZes
pohybovat kurzorem mnad pPdtelskvmi
piistavy, abys wvidé#&l, kolik je v kaZdém z
nich bodd pro pifepravu. Po zvolend
TERRAIN se mapa zmén{ a ty uvidiZ rizns
informace o mapés. Mejprve uvidif rlzné
gbarvenou mapu, kterd ukazuje rlzné
typy terénd na rdznych dzemich. Vidy po
stisku tladitka uwvidif dals{ mapu-tzemi s
hlavnimi mésty, surovvm materidlem a
pramyslem.

8.10 P¥ehled poveld

Pro piehled poveld, které jsi zadal armads,
v daném obdobi, zvol STRATEGIC MOVES a
HMOVE ARMY, vyber armiadu a zvol REVY.,
Usidis, jaky druh dtoku jsi zwolil {(pokud
Jsi né&jaky =zvolil) a cllovd dzem{ Utoku. Mt
cil 255 znamend to samé, jako nemit povel k
utoku. Ke zrufemi nechténdho dtoku

piikaZ armdd® n&co jiného, jako napiiklad
pohyvb nebo Utok na dzemi, ze kterého
zafala armdda dtodit,

9.0 Namofni mozZnosti

91 Uvod

Mimoifnl moZfnosti ze strategické fize ti
dovolu ji davat povely namoinim
Jednotkdim. WViechny ndmofni jednotky,

krom& ponorek, operuji na dzemich mimo
piistavy; tato Uzemi si prohlédni na mapé.
Mapa je rovnéZf rozdélena do S-mi
mofskvch  oblastl pro ndmo¥fni operace.
Ponorky + p¥istavu se jakoby nachdzeji
o7 kaluZi’’; mZef je pfemistit do libovolné
2z osmi mot'skych oblasti.

Pi#{kazy, rovngZ zvané jako mise, kiers
mtZef dadvat nadmofnim jednotkdm, zdviseji
na typu ndmofni jednotkvw. Powvely, kieré
mtZef ddt flotile, jsou! zlstat v piistawvu,
hlidkovdni, pozemni podpora a utok.
YEechny ostatni ndmofn{ jednotky mimo
ponorek  plnd  své  primdrnd  dkoly v
piistavu. Jedinvy powel, kisry mtZef dat
svvym ponorkdm, je pfesun do  urlits
mofské oblasti.

92 Vyber

KdyvZ poprvé wstouplf do ndmotnich
moZnostl, uvidi® na obrazovce 5 symboll.
Tywto symboly reprezentujl v potad{ zlsva
doprava?

Flotily

Eskorty

Mimoinl pifeprava
ObojZivelnd pfeprava
Ponorky

Zwol typ ndmofni jednotky, kieré chces
zaddvat p¥ikazv., Pak uvidif we wiech
piatelskych pfistavech znalky s body silv
t&chto typd. Zvol pofadovany p¥istav.

Po wybranl p¥fistavu uvidiE vypis viech
ndmofnich bodt sily dandého piistawvu.
Body s{ly flotil se objev{ p#i misi. Viechnv
ndmofni jednotky jakéhokoliv daného tyvpu
v p¥istavu bEhem jedné mise jsou spojeny
dohromady. Uwidif také menu zobrazujici
povely, Lkteré ma¥ef d4t tomulc tyvpu
Jednotky. Pokud ma% zvoleny tvp mise pro
danou jednotku, pouZij jowstick a tlafitko
pro vwbdr bodd sily a jejich umistéEni do
této mise.
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9.3 Umistén{ p¥stavi a trasy konvoji
Ma mapé€ se nachdz{ 8 mo¥skvch oblasti,
Jsou to!

Baltic (Baltské mot'e)

Morth Sea (Severn{ mot'e)

Atlantic (Atlantik)

Western MHediterranean (Z24p. St¥edomod!)
Eastern Mediterranean (Vvch. St¥edomoii)
Black Sea (Cerné mois)

Red Sea (Rudé& mote)

Persian Gulf (Perskv zdliv}

Mimofnl jednotky projiZdi po trasich,
kteréd se nazvvajl trasy konvojd. Pokud
ovladds urdits dzemi, miZsE blokovat trasvy
konvojt neptdtelskvm sildm  pomoci
mofskvch  dzmemi, pfildhajicich k tEmio
vzemim. Jsou to! Gibraltar (Uzem{ 431, Suez
(dzemi 152 a 153), Dansko (dzemi 26}, a
Dardanely (dzemi 46). Pokud ovlad4E jedno
2 tE&chto ddzemi, mohou ptileshlou trasu
konvo it pouZivat pouze tvwé lods,

Flotily pfi hlidkowvand vyhleddvaji
neptdtelské konvoje tak, Ze k¥ifu jf motsks
vzemi piilehld Lk jejich  domovwskvm

piistavam. Pokud k moffskému dzemi pat#
také letecké zdkladny, jejich bomardérv a
stthafky se rovndZ zmapoji do hleddnd.
Pokud flotila nebo leteckd jednotka najde
neptdtelsky konvoj b&hem svého hleddnd,
automaticky na n&j zavutoll,

94 Pfesun

MaZes piesouvat viechny namoind
Jjednotky, kromé& ponorek, a to = ptfistavu
do pi¥istavu za piedpokladu, Ze titrasa
konvojt je volnd. Pokud jsou pfesouvans
body  sily zpozoroviany  nepiidtelskou
leteckou jednotkou nebo flotilou na hlidce,
boj mtZe probihat p¥imo b8hem pfesunu.

9.5 Flotily

Boddm sfly flotil mdZef na¥idit zdstat «
piistavu, na hlidce, podporu pozemnich
Jjednotek, 1Utok nebo piesun do jJjiného
piistavu. Pro pifesun wviz sekce 9.4, ostatni
mise jsou popsiany nifs.

2.51 ¥ p¥istavu. Body sily se nachdzejl v
piistavu, pokud nejsou na jiné misi. Pro
umistEni flotil zpé&t do pFistavu z hlidky
nebo mise pozemni podpory zvol PATROL
nebo GROUND SUPPORT a pfesuil body zpét
do p¥fistavu.

2.52 Hiidka. Flotily na hlidce
vyhleddva ji neptdtelské flotily, zdsobovac
konvoje a ndmofni transportéry na

piilehlém mofském Uzemi. Pomiahajl taks
brinit zdsobowvaci trasy (wviz 13.1}. Pro
piesun bodd sily na hlidku zvol PATROL a
piesull body z p¥istavu na hlidku.

2.533 Pozemni podpora. Flotily p#i
pozemni podpote podporuji piatelsks
pozemni utoky z mo¥ského Uzemi ptilehlého
k p¥istavu. Pro umistEn{ bodd s=ilv na
pozemni podporu =Zvol GROUND (GHD)
SUPPORT a pfesull body z piistavu.

9.54 Utok. N&mecké flotily uréené k dtcku
a pohybujicl se v mot¥ské oblasti Atlantiku
hledajl a utoll na konwvoje Pajfky a
prondimu =z USA (viz 7.3}, HéEmelt] dlolnici
to provadi v ka¥dém tahu (cbhdobi} aZ do
uplného znideni. Spojenscké a sovstsks
body sily urfené k utoku hledajf a Utodf na
nédmecké utofniky. Rovnd¥ Utoll v kaZdém
obdobi, a to bud do jejich znmifen{ nebo do
znifeni{ nep#itele. Po znifeni{ wviech
né&meckuch dtodnifkd se viechnv zbvywajici
spojenedt] a sovEtsEt] dtolfnici vrac{ zp&t do
piistavu. Pro pfesun bodd sily na diolfnou
misi zvol RAID a pfesuil bodw.

96. Eskorty

Body sily eskort se nachdzejl v ptistawvu.
MaZef je rovnéE pfesouvatl (viz 3.4). KdwiE
se nachdzejl v pfistavu, chrdni{ vZechnv
piesuny v piistavu, nebo p#i konvojové
misi. Pokud se konvoje pfesunujl =z
piistavu do p¥istavu nebo bZhem pozemni
& ndmofni £4sti, pomdahajil jim viechnv
eskorty v jakémkoliv boji.

Pokud piesunef eskorty do Liverpoolu
(dzemi 31, budou chrdnit konvoje Pajiky a
prondimu (wviz T.3) pfed nEmeckvmi
ttofniky a ponorkami. KdyvE pfesunes
eskorty do Scapa Flow (dzemi 8}, budou
chrdnit PAiku a prondjem SovEtskému
Svazu severni cestou. Eskorty pfesunubsé
do Plymouthu izemi 1} budou chranit
Pt jEku a prond jem ji¥fnd cestou.

9.7 Ndmo¥n{ pfeprava

Mimoifnl pPepravni lod¥ se nachdzejl v
piistavu. MaZe jim byt na¥izen ptesun (viz
9.4). Pokud se nachdzej{ v piistavu, jsou
schopny  premistit  piatelské pozemnd
Jjednotky = jedncho p¥iatelského piistavu
do druhého (wiz B8.6). Obstardvajl téX
zdsobovanl wiech zdmoiskvch piistava
(wiz 1.1

Masledujici tabulka srovndvd mnoZstvd
bodd ndmoifni{ pfepravy potifebnvch k
piesunu daného mnoZistvi bodd s=ilv na
technické drovni 0 a 2. Ke zwvviend
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nosnosti transpornich lod{ mdZs bot nutnd
i vice nef jedna technickd drovefi.

Body pfesunu
Pesouvané
body Techn. Gx. O Techn, dx. @
10 p&chota 4 i
10 mechaniz. 4 2
10 obrnéns 3 2
10 Tac Air 4 2

98 ObojZivelnd pfeprava

Obojfivelné transportéry se nachdzejl v
piistavu. HMohou byt také piesunuty (viz
9.4). Pokud se mnachdzejl v piistavu,
mohou premistit pratelsks pozemni
Jednotky k obojZivelnému dtoku (viz 8.721).
Obojfivelnou piPepravu miZsf pouZit
Liverpoolu (dmem{ 3} pro ulck na
Spanélsko, Portugalsko, Marcko a AlZlrsko.

Masledujici tabulka porovndva mnoZstvd
obojZivelnych bodd potfebnvch k pifesunu
daného mnofstv{ bodd sily na technickych
drovnich 0 a 9. Ke zvvien{ nosnosti
transportérd mtZe byt nulnd i vice nei
Jjedna techn. urovefi.

ObojZivelné body

Ptesouvané

body Techn. Gx. O Techn, dx. @
10 p&chota 3 2
10 mechaniz. & 3
10 obrnéné & 3
10 Tac &ir a a

DileZitéd: Mamoifni a obojfivelnd pieprava
probihd b&hem ndmofni bojové fize. Abvy
konvoj dosihl cile, musi plout po itrase

konvojt. KdvZ konvoj propluje novvm
vzemim na trase konvojt, probéhne
kontrola. Pokud se na tomio dzemd

nachdze ji nepiidtelsks flotily nebo pokud

se mna pfilehluch dzemich nachizeji
neptdtelské letecké zidkladny, probéhne
srovndni. Toho se =Zufastni vZechnvy

piatelské flotily na daném Uzemi a dile
viechny bombardéry a 10 procent stihadsk
z pfilehluch leteckvch zidkladen. Tolo
mnofstvi je porovndno s mnofEstvim
neptdtel spolitanym podle stejndho klife,
Pokud mdf wice jednotek neZ nepiitel,
mtZe pifeprava timto uzemim pokradowvat.
Pokud mia wice jednotek nepiitel, je =de
moZfnost, Ze timto dzemim neprojedef. Cim
w&tsl prevahu soupe?f md, tim vEtE{ je
pravdépodobnost, & se pfepravni plavidla

budou muset wrdtit zpét,

99 Ponorky

Ponorkidm zaddwvaf pilkazy  jinak nei
ostatnim ndmofnim jednotkdm. BEZhem fdze
posil a ndhrad umistujef bodvy do ,,fondu’’
(viz 6.2). BZhem ndmofni &d=sti, kdvE zvolif
symbol poniorky, uvidif celkovy pofet bodn
ve fondu. Uwidif rovndZ seznam osmi
mofskvch  oblasti a poliet pFatelskvych
poniorek v kaZdé z nich. Pro ptesun bodd z
fondu deo jednotlivvch oblast{ nastav
Jowstick na zwvolenou oblast a stiskni
tla&ftko. Pak budef moci pfesouval bodvy

mezi fondem a wybranou oblasti pomoc
Joysticku.

10.0 Letecké moZnosti

101 Uvod

Letecké moZnosti ze strategické fdme ti
umoZfiujl ddwvat pHlkazy  viem tvym
leteckvm  jednotkdm. Viechnw letecks

Jednotky operuji mimo Uzemi, na kterém se
nachdz{ jejich leteckd =zdkladna. KaZdy
hraf ma k dispozici 4 letecké zdkladnv. Ha
Jjednom tdzemi se miZe nachdzet pouze
jedna let. zdkladna.

Povely (misel, kteréd mtZef ddwvat leteckvm
Jednotkim, zdwvise j{ na tvpu let. jednotkw.
Bombardértm mbfef na¥i{dit bombardowvat

neptdtelské zdkladny, nepiatelskou
vyrobu nebo wyhleddwvan{ a tutock na
neptdtelskou ndmotfnl Jjednotku pii

piesunu. Stihalfkdm mtZef natidit hliddnd
bombardérd nebo Utck na nepiatslsks
letecké jednotky. Bodtm s{ly raket a
A-bomb mtZef na¥{dit diock na nepiitslsks
vzemi.

10.2 Uspo¥dddni menu

Letecks moZnosti jsou uspotfddiny do série
menu  podobnyvch jako v pomemnich
mofnostech. Prvnf menu ti ddvd mo¥nost
vybsru mezi STRATEGIC TMOVES a STAFF
CHANGES. STAFF CHANGES i dowoluje
wytvdiet nebo rozpousist lst. zdkladnw.
STRATEGIC MOVES =i umofiiuje TRANSFER
AIR DEFEMNCE (p¥esouwvat lst. obranul,
HMOVE (pFesunl lsteckvch =zdkladen nebo
ATTACK (dtok! let. jednotsk. Po zwvolend
ATTACK  wyber let. zdkladou a tvp
Jjednotky; této jednotce budef zaddwat
piikazy. Leteckou zdkladnu vyberef tak, Zie
nad jejl svmbol umistif kurzor a stisknes
tla&itko.
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Yolby 2 menu jsou popsdny v sekcich niZs,
Misledujic{ sezmam zahrnuje hierarchii
moZnost] vyubdru:

STAFF CHANGES
CREATE ARIY
REMOVE ARINMY

STRATEGIC MOVES
TRANSTER AIR DEFENCE
IOVE AIRBASE
ATTACK

BOMBERS
TRANSTER
BOMB PRODUCTION
BOME BASE

FIGHTERS
TRANSTER
ESCORT
HUNT

IMISSILE
TRANSTER
ATTACK

&A-BOMB
TRANSTER
ATTACK

YEimni si, f2 jakmile zvolif pro leteckou
zdkladnu ATTACK, uwvidif hlavn{ menu
zdkladny. Toto menu ukazuje v potadi
zleva doprava pofet bodd s{ly bombardéra,
stthafek, raket a A-bomb dostupnvch pro
misi dané letecké zdkladny. RovndZ uvidis
pofet bodf bombardérd, které jsou k
dispozici pro bombardovdni nepiitslsks
vyroby nebo neptdtelskvch zdkladen, a
pofet bodd stihadek dostupnvch pro hlidku
a udtok.

103 Vytvdfen! a rozpou¥tdni let. zdkladen

Pro vytvofen{ let. zdkladny zwvol STAFF
CHAMGES a CREATE. Vvber dzemi, na
kterém chcef zidkladnu vylvofit, Ma tolo
uzemi bude umistEna leteckd =zskladna s
nulovym poltem bodd sily; mtZeX sem
piesunout body sily za pouZitl rutiny pro
piesun, popsané v sekci 10.4. Maximilns
mtZes mit 4 let. zdkladny.

104 Pfesun let. obrannych a Gtofnych bodd
Piesouvat miZef jakékoliv letecks bodwy
si{ly (leteckd obrana, bombardéry, stihatky,
rakety a A-bomby) 2 jedné let, zdkladny na
Jinou. Pro pfesun bodd =sily  zvol
STRATEGIC MOVES a ATTACK, wvber let.
zdkladnu, ze které chcef p¥esouvat, vyber
tyvp jednotky a zvol TRANSFER.

Piesun bodd sily 2 jedné let. zdkladnvy na
Jinou nebo =z jednoho dzemi letecké cbhbranvy

na jinéd je podobny, aviak s ndkolika
rozdily. Pesuny letecké obranvy probihaji
z uzemi na uzemi, zatimco ostatnd pfesunvy
z letecké ziakladny na leteckou zidkladnu.
Mawic, p¥fi p¥fesunu lstecké obrany budes
moci viddt mnofstv{ bodt jak u zdroje tak
i u clle, u jinvch pFfesunt uvidif pouze
body zdroje.

10.5 Pfesun leteckych zdkladen

Pro pfesun let. zakladny zvol STRATEGIC
HMOVES a HMOVE, vyber zdkladnu a potom
misto urdeni. Zidkladnu mtZef piesunou
pouze na pirdtelskés dzemi; na jednom dzemd
mtZef mit jen jednu zdkladnu. Pokud
piesunssd let. zdkladnu, wvwisechny mise
zadané této zdkladnd se zrusl.

Leteckou =zdkladnu maZef pifesunout na
Jakékoliv p¥dtelské dzemi. Ma wiech
dzemich, kam mtZef zdkladnu pfesunout,
uwvidif znatku. Zikladna je umistéEna
okamZitd, Uwé&dom si, Ze tak jako je
ddleZité umistEn{ p¥istavd pro ndamoini
spojeni, je dGls¥ité 1 umistEn{ let.
zdkladnv.

108 Uroky

K natizen{ utoku jednotce zwvol STRATEGIC
MOVES a ATTACK a wyber leteckou
zdkladnu. Uwidif hlavn{ menu zdkladnv
(viz 10.2). Druhvy leteckého toku, jaké
mtZef zvolit, zdwvisi na tvpu vybransd
Jednotky.

i0.61 Let. jednotky mna zdkladné.
Bombardéry a stfhalky na zdkladnég poletd
na dtofnou leteckou hlidku (CAP-viz 4.0 a
budou brianit proti obojfivelnému dicku.
Mawic, pokud se jejich lsteckd zdkladna
nachdz{ v mo¥ské oblasti, vZechnv
bombardéry a stfhalky, i kdwZ pravé
vykondvajl jinou misi, budou asistowvat

piatelskym ndmofnim  jednotkdm  p#i
vyhleddvdnl a boji s neptdtelskvmi
ndmofnimi  jednotkami a koowvoji na
piilehlém vzemi.

10.62 Bombardérv. K wwsldni tvvch
bombardérd do mise zvol symbol

bombardéru z hlavniho menu let. zdkladny
a vyber typ mise, kterv chces., Krom# misi,
kters Jsou popsdny niZe, mtZes
bombardéry pFesouwat (viz 10.41, nebo
umistit na zdkladnu (viz 10.61).

10.621 Utok ma wo¥robu. Kdy¥ urés body
s{ly bombardért k misi dioku na vyrobu,
budef moci wwvbrat nep#fiatelské hlavnd
méstc nebo neutrdlni =zemi, kterda je
minimalng jedno dzem{ wzddlend od tvvch
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bombardérd. Pokud jsi za cfl dtoku zwvwolil
hlavn{ mé&sto, wuwvidif ,,p¥ehled mise’.
B&hem tohoto piPehledu uvwidif wZechna
vzemi vybrandho neptitele v okoll tvych
bombardérd; tato dzem{ budou ndsledns
napadena. Urfi silu dtoku. BZhem fdze
boje urdeny polfet bodd s{ly napadne
pramysl téchtio dzemi.

i0.622 Bombardowdni zdkladen.
Prabéh zaddviani mise je stejny jako pii
ttoku na vyrobu. BEhem fize boje zatutodd
urfeny pofet bodd si{ly na nepiitelsks let.
zdkladny ve svém okoll,

1063 Stihafi. K vysldn{ svvch stihacich
Jjednotek do boje wyber symbol stihatky z
hlavnfho menu zdkladny a wvber tyvp
poZadované mise. Krom# nifse popsanvch
mis{ mtZed jeitd stithatky pfesouvat (viz
10.4) nebo umistit na zdkladnu (viz 10.61).
10631 Hlidkowdni. Pokud piikdZed
stthafkdm hlidkovdn{, budou ve svém okoll
hlidat bombardéry urdené k misim a
pomdhat Jim p¥fi boji s neptdtelskvmi
stthafkami. P¥i pfesunu bodd sily na tulo
misi nerusis d&lat Zddns EmEny;
hlidkovdn{ je automatické. Viechna tzemi,
na ktervych stihafky vvkondwvajl své mise,
se ti zobraz{ pti piehledu mise.

10632 Tiok. Pokud svym jednotkam
nafidis ttok, budou pdtrat Po
neptdtelskuch stihafkiach + okoll a dtolit

t e . . oL, . [
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na né. Tak, jake hlidkoviani, je i utck
automaticky, op#t uwidif piFehled wiech
uzemi, +ve ktervch se stihalky mohou
pohyvbovat.

i0.64 Rakety a 2&-bomby. Rakety a
A-bomby mtZef piPesouvatl stejn& jako
ostatnl jednotky (wiz 10.4). Raksty a
A-bomby mtZef vyrdbdt pouze tehdy, je-li
techn. drovell dostateln& vysokd.

Pro povel k utoku raketové jednotkvy nebo
Jednotky A-bomb zwvol cilové Uzemi a polet
bodd sily pro tubo misi. Hakelowy dlok md
stejny udinek jako tEZEké bombardovdnd,
aviak nepPdtelskd protileteckd obrana
neni{ schopna raketu sesitfelit. A-bomba
plsobl na stejng welké dzemi jako
bombardéry. Pokud body sily A-bomby
zasdhnou cllové tUzemi, wischen préamysl
na tomto Uzemi je nendvratnég znifen.

11.0 Volby VIEW a DISK

111 Volba VIEW

Yolba VIEW v mo¥nostech strategické fdze
ti nabizl 3 rdzné médy mapy. Témito médy
jsou OPERATIONAL VIEW, DEMOGRAFPHICS
VIEW a STRATEGIC VIEW. KaZdy mdd ti
ddvd rézné informace o piedmétech na
mapé.
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i1.11 Demographics Wiew. Zvolis-1li VIEW
a pak DEMO, uvwid{Z mdd, ktery ti umoZiiuje
zvolit jednu ze t¥{ verz{ barevnvch map;
kaZdd = werz{ mapy zobrazuje informace
pro viechna dzem{ mapy a ukazuje
Jjednotlivé drovné& populace, surového
materidlu a préamyslu,

11.12 Operatiomal Wiew. Pokud zwvolis
YIEW a pak OPER, dostanef se do mdédu
umoZiiu jictho vybrat kterékoliv dzemi na
mapg€ a prohlédoout =i ndsledujicd
informace o tomto tzemi:

# Kdo ovladd toto dzemd

# Cislo vzern

# Typ terénu

# Je-li Uzemi ptrdtelské, polet bodd posadky
# Je-li lUzemi ptdtelské, polet bodd pra-
myslu

# Pofet bodfd populace

# Pofet bodfl surového materidlu

11.13 Strategic VWiew. Zwvolis-li VIEW a
pak STRAT, dostanef se do mddu Strategic
View. HNa jedné obrazovce zobrazuje
viechna tzemi, kde je arevné rozlifeno,

kdo Lkterd dzemi{ owvldadd. Barvy Jjsou
ndsledu jici:

Owldda jicl hrdl Barwa
M&mecko Zedd

Spojenci oranfovd

Sowéti Zerwvend
NMeutralnd swvétle modrd
Meptipustnai tzemi fernd

KdywZ stisknef tlafitko, uwidiZ syvmbol

péchoty na vZech uzemich s armadou. Taks
uvidif na wvEech uzmemich s opevnénim
symbol obdélniku. Symboly ocpevnéni mohou
zakrvvat symboly pEchoty.

112 Yolba DISK

Yolba DISK z moZfnosti strategické fdze
umoZfiuje prici s disk. jednotkou. Pomoc
této  wolby mOZef nahrdvat pPedchozi
uloZfenou hru, uloZit momentilni stav hrvy,
zobragzit directory diskety nebo formdtowvat
disketu.

11.21 Hahrdnf ulofené hry. Zvol LOAD a
vloZ do disk. jednotky svoji  poziind
disketu. Pak zadej jméno , pod kitsrvm byla
hra ulo¥ena.

11.22 Tlo¥end hry. Zvol SAVE a vloZ do
disk. jednotky pozifn{ disketu. Zadej
Jjméno, pod ktervym chcef hru  ulo#it,
maxirmdlng 3 znakd dlouhé.

11.23 Zobrazeni directorv. Zvol DIR a
na obrazovce se objevi wypis wiech
soubord, které jsou na diskel® wvloZené do

disk. jednotkw. Ujisti se, Zeje v disk.
Jjednotce vlofend pofadovand disketa.
11.24 Formdtovidni disketwy. Zwvol

FORHAT a disketu urfenou k formitovdni
wloZ do disk. jednotky. Pak stiskni tla&itko
a zafne formdtovdni.

12.0 Bojova faze a pFehled ztrat

121 Uwvod
Zwolig-li béEhem strategické fdzme funkci
COMBAT, dostanef se do bojové fdze.

Jakmile jednou zwolif COMBAT, nelze jiX
zvolit jinou funkci v tomto tahu. BZhem
této fdze bude spindna vEiSina p#fkaza,
kteréd jsi =zadal svym  Jjednotkam. Tzn.
viechny tocky a pfesuny pozemnich
Jjednotek pfes mofe.

Ma konci fdze obdrii{f p¥ehled tvych zirat
a odhad ztrdt nepiitels.

122 Sekvence boje

Boj probihi v ndsledu jicim potadi: latecky,
ndmofnl a nakonec pozemni. Pro spufiini
boje a zobrazovini pfehledt widy stiskni
tla&itko. Tenic proces pokraluje, dokud
nejsou skondeny viechny boje.

Letecky boj zalind diclnvmi  misemi
stihafek a pak ndsledujl{ bombardovaci
mise.

Mimoifnl boj probihd obdobn&. B2hem
ndmofniho boje hledajl ndmotni jednotkwy
neptdtelské jednotky; letecké jednotkwy
CAFP se tohoto hleddn{ d&astni. Mohou se
vyskytnout dtoky ponorek a Utodnikd na
konvoje Pajfky a prondjmu, vzdcnd se
objev! boje mna hlading., IMchou s= té&X
vyskytnout ndmo¥ni dioky na transportéry
nesouci pozemni jednotkw.

Pozemni boj proch4z{ stejnou sekvenci, ale
obrazovka se automaticky posouvd na
vzem! boje. Dobude-li tvid armada Uzemd,
barwva vuzemi se zméEni na tvou barvu.

Pozemni utoky jsou vypliloviany postupnd
od armddy & ddle. MaZe to byt daleZité pi#i
nastavovdnl obklifeni. Ma¥sf pouilt
armddu & a B k obklifen{ a pak zadat
armadég C pilkaz znifit obklifené dzemi.

Mai-1i d+& nebo vice p¥dtelskvch jednotsk
piikdzdno utolit na stejné Uzemi wve
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stejném tahu, budou Utofit jako jedna
skupina. Nap#. 1 obrnsnd armiada zatutodd
poprvé ma uzemi 74 a 1. armdda zatutodd
poprvé na uzemi 7l. Presto, protofs tzemd
73 je cilem Utoku u obou jednotek, Utodf na
toto Uzemi spoledné,

Pozn.: Armiady spojenct Mémecka budou
ttodit nezdvisle na ndmeckych armiaddch.

Jednotky nemchou vZdy splnit své pikazv.
¥ boji mtZe byt zaldtolfenoc na tUzemi aX 4
kriat (4 kolal), KaZdé kolo odpovida délce 1
tydne. Meni-li armdda witEznid ani wve 4.
tydnu nitvy, bitva kon&l a dtodnik ji¥
nemifs provést dalsf dtoky.

Tywp jednotek zapojenych do boje zdvisi na
kole. Prvnf 2 kola boje jsou povaZovdna
Jjako kola prdlomu a obsahuj{ vZechnvy
typy Jjednotek. Projde-li bitva dvé&mi kolvy
na Jjednom uzem{ nebo armida Utodl na
druhé nebo t¥et! Uzemi, cdpadd péchota a
Jedinvymi tvpy jednotek zapojenvch v boji
glstdvajl mechanizovanéd a obrnéns,
Jednotky. Jedinou wvjimkou je OVERRUN,
To je witdzstvi v prvnim tvdnu bitvy a
umoZfiuje zapojeni{ wiech jednotek do
dal&ftho boje. Piehled boje pak zobrazi
délku bitvy, terén, ztriaty obou stran a
konetné wyusladky.

12.3 Faktory v boji
Jisté faktory ovliviiuji vysledky
pozemniho boje. Masledujic{ primdrnd

faktory majl na boj wats{ ne¥

sekunddrni{ faktorv.

wliv,

12.31 Primdrni faktory

¥ Yvkonnost.,. Vysledky pozemnihc boje
zdvis{ hodng na vykonnosti armddy. Ha
tento faktor ma wliv to, kolikrdt byla
Jjednotka v boji, jak dlouho odpofivala a
zda byly jednotky s rdznou vvkonnostd
kombinovdny pfesunem bodd. Vvkonnost
armady mtZef vidé&t v piehledu ztriat nebo
zgvolenim INFO b&hem pozemnich moZfnosti.
Yysadkové Jjednotky p#i vysadkové misi
snifu i vvkonnost nepifatelsks armady.

# Sila boje. Relativn{ pomé&r bodd sily mezi
utofinikem a obrancem.

# Technickd  drovefi. Cim wyEE je
technickd drowveii jednotky, tim leps{ je
Jeil kvalita.

12.32 Sekunddrnd faktory

# Terén. Efektivita mechanizovanvych
Jjednotek je sniZfena, utoli-li v mok¥inich,
pahorkating nebo v+ hordach. KdwE utodd
armdda na opevnéni, je jejl slla snifena o

30 procent.

# Fusks zima. Efektivita n&meckych armdd
v SovEtském Svazu je snifena b&Ehem zimvy.
Stupeft snifen{ efekbtivilty zdwvisi na roku
(drsnost zimyl.

# Zdsoby. Jednotka, které dofly sdsoby, md
snifenou efektivitu v boji o 20 procent.

Jsou do dtocku zapojeny kromé& pEchoty
nebo  mechanizovanych jednotek  jefis
obrnéné a taktické lstecké silv, jednd s= o
ttok kombinovany a efektivita armdd «
boji bude sniZena o 20 procent.

124 P¥ehled ztrdt a stavu
Ma konci tvého tahu a na zafidtku kaZdého

tahu (nejprve wviEdy MNéEmecko! uwvidis
nékolik obrazovek informaci. Prvni
obrazovka obsahuje ptehled ztrat

Jjednotek, vypis ztrat v boji pro kaZdy tvp
Jjednotky b&hem toholo tahu, ztraty bZhem
roku a celkové ztraty od zaddtku hrv.

Druhd obrazovka je odhadem zirat
nept¥itele, tvkajici se tvpQ jednotek bEZhem
tohoto tahu., Wylet tvwych zirat je widy
piesny, kdeftc wvwylel ztrdl neptitele je
pouze piibliZny.

T#etl obrazovka je pi¥ehled stawvu. Je o
vypis wiech armdd ukazujicd, =zda je
armdda wve hie (ACTIVE]}, jejl momentdlni
s{lu (ETR), vvkonnost (EFF! a momentdlnd
pozici (LOC)., Hrd& za M&mecko ddle wuwidi
dalsl piehled stavu pro meni{ spojence
M&mecka.

13.0 Dalfi pravidla

131 Z4soby

Pozermni jednotce které dofly zdscby, je
snifena efektivita o 20 procent (pouze pro
bojl. Jednotka ma p¥istup k zdscbam
tehdy, je-li mezi ni a hlavnim méstem Fada
piatelskych tzemd.

Pokud je né&kierd tvd jednotka od
hlavnfho mé&sta odd&lena motermn, md
piistup k zdscbam tehdy, kdyi:

¥ mezi p¥istavem a hlavnim mé&stem je
platnd zdsobovaci trasa

# tento p¥istav md nejméné | bod silv pro
ndmotfni piepravu

¥ tento bod sily mZe byt poufit pro
platnou  trasu konwoje do piPdtelského
piistavu

# mezi timto pfistavem a danou jednotkou
je fada prdtelskych dzemi
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Britské bombardéry RAF Lancaster p¥i dennim ndletn nad Némeckem

Armdda, kterd je bez zdsob, nemtfe navic
obdrZet Zidné posily ani nadhrady.

132 Partyzdni

¥ kaZdém tahu wvwybere polital ndhodné 4
vzemi we wvhodnvych zemich, kde budou
probihat ttoky partvzdnd. Politas
ndhodng wvybere 30 bodd sily partvzdna,
Twto body budou utofit na kterékoliv bodwy
pro posddku na dzemi. KaZdy bod silv
partyzdnt znifl | bod sily pro posddku a
tim se spotfebuje.

Zem& s partyzdnskou aktivitou jsou
Spanélsko, Morsko, wwvchodn{ Polsko,
Jugosldvie, Turecko a Sovétsky Swvaz.
Znidfl-li partyzdni viechny  jednotky,
vzemi zméni{ barvu a pfipadne jedné ze
stran. Spojenvim pfipadnou tzemi dobwtd
partyzdny ve Spanédlsku a Morsku;
viechna ostatni tzemni ptipadaji
Sowvétskému Svazu.

13.3 Men3{ spojenci NEmecka

Postupem &asu wstupujl do wdlky na
stranu MNémecka nasledu jicl zems:

Itdlie 1éto ‘40
Madarsko Jaro ‘41
Bulharsko Jaro ‘41
Finsko léto ‘41
Rumunsko léto ‘41

140  Ptiklady,

poznamky ke hie

14.1 P¥{klady hry

Masledujici piiklady hrvy jsou vyivofenvy
pro zndzornégni rdznvch aspekit hrv. Pro
wice informaci mnalistuj hlavnd &dst
pravidel.

pokyny a

&. S mnardtstajicd pravd&podobnost{ dicku
Itdlie proti Egvptu se rozhoduje hril za
Spojence posilit armddou posdadku v
Egyptd., Two¥{ v Plymouthu (zemi 1}
armddu nazvanou 3th Army a pfesunuje
Jjednotky =& své armiady v Londynd,
Kontroluje svaj p¥istavy a mote, kiersé
potfebuje 42 ndmo¥fnich transportéra k
piepravé 8. armddy. JelikoX je v
Plymouthu 55 transportérd, je to dostatsk,
kdvZ se pofitd i se ztratami. Voll MOVE a
vybird Plvmouth., KdvwZ je dotdzdn na
cllowy piistawy, vwybird Alsxandrii (dzemi
152). KdvZ je dotdzdn na konelny cofl,
rozhodu je se poslat armadu do El Alameinu
(dzgemi{ 151). Konwvoj je pak wvbaven
eskortami dostupnvmi v Plymouthu. Tento
konvoj =zafne swvou cestu bdZhem bojové
fize.

Konwvoj opoufi{ Plvmouth a zalind svou
cestu  do  Alexandrie. Tentc konwvoj
propluje b&hem své plavby celkem Zbwimi
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ndmotrnimi vzemimit Severni mote,
Atlantik, Zipadni St¥fedomoi! a Vychodnd
Stiedomoi{. Mémecké ponorky piidélensd na
tato dzmemi, hlidkové flotily na té&chio
vzemich a letecké jednotky ze zmidkladen na
prilehlych udzemich budou hledat a dbolit
na tento komvoj, jak bude proplouwvat po
trase do Egvpta. Navic na kaZfdém tzemd s
provede kontrola a pokud ma nepiitel
welkou pifevahu, konvoj se wrdll zpét. To
se provede seftenim neptdtelskvch flotil,
bombardértd a stihadek. Jsi-li silnsjsd,
mtZef proplout, oviem Je-li silnsjsd
nept¥itel, je zde riziko, Ze neproplujes. FP¥i
pom&ru sil 1M je p¥esné poloviini fance, Zs
proplujet ddle. Pokud je nepiitel 10krat
siln& & neZ tv, automaticky se vrdtif zpét
do p¥fistavu, odkud konvoj vyplul.

Pozn.: Owldadd-li Némecko Gibraltar (dzemi
43), popluje konvoj kolem Afriky do Kahiry
(dzemi 153). Je-li i Kdhira v drZeni
Mé&mecka, Kuwvwajt (dzemi 157! je pak
posledn! nadéjl Spojenct jako moZEny
piistavy pro piiatelskou pifepravu a
zdsobovani do severni Afriky.

B. Ha jare 1943 bvla Riga {dzmemi{ 23}
ovlddand M&meckem zvolena k
partyzdnskému Utoku. Bylo zde & bodd silv
partyzdnt a 10 bodd sily pro némeckou
posddku. Yusledek bitvy byl vEachny body
s{ly partyzdnt byly znifeny, £ bodt silv
pro posddku MEmecka bvlo ztracenoc. Kdvby
gbylo 5 =z 10 bodt sily pro posiadku
Mé&mecka, zdstaly by v Rize jeftd 3 bodvy
si{ly partyzdnd a to by znamenalo, %2 Rigu
bude ovladat Sovétsky Svaz.

14.2 Pokyny
Misledujicf pokvny ti pomochou p¥i tvvch
nékolika prvnich hrach.

# Sleduj vvkonnost tvvch armad. Pokud
klesne piiliZ nizko, mnech  jednotky
odpofinout.
# Sleduj cbzvldst
vykonnost

otevienou

zdzabovaci
zdmoiské., Klesne-li prudce
armady, ujisti se, Ze mas
platnou zdsobovaci trasu.

# Pokud hrajef za Spojence, ochrafiuj
trasy konvojt Pajfky a prondimu
dostatefnym mnoZstvim eskort. Také se
ujisti, Ze dobrou ochranu maj{ i konvoje
se zadsobami.

# PouZivej k ochrang svych bombardéra
dostatek stihadek, aby ses vyvhnul velkvm

trasv,
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ztratdm.

¥ Meplytvej vwysadkovymi jednotkami p#i
misich na hlavn{ linii. Pouflve] je na
vysadkové mise, ale ne zmase pi¥iliE Zasto.
Mohou byt plaitné tehdyw, mdE-li jen 1
armadu, vysadkové jednotkvy a Tac Air silv
a checes-li zajmout ostrovy nebo zalofit
zdkladnu b&hem invaze.

# PouZij dostatek =il k dobut{ zemé#, ale
neptfeZeli to. Maptiklad zjistiZ, Ze Mé&mecko
mtZe dobyt Polsko s méng jednotkami, neX
méZe v tu dobu pouiit,

# Je-li primdrnim cilem na dzem{ zadrZet
neptdtelské konvoje (tak jako na IMalts),
ujisti se, %2 mi% na Uzemi ndmotni i
letecké jednotky.

# Kombinované armddy pfi Gtoku poudive],
Jak £asto to lze; jsou welmi Ulinnsé.

14.3 Pozndrky ke h¥e

# Medostatek bodd mechaniz. a cbrnénych
Jjednotek p#i dtoku mdZe mit za ndsledsk
neluspéch toku. Reprezentujl schopnost
stihdni u ohrn#nvch a hyvbnost u mechan.
sil.

# Partvzdnské jednotky reprezentujl wliv
pebojovnlkd za svobodu’ za linil frontw.
Tywto  jednotky  jsou  HNEmecku  welmi
nep¥ijemné, protofe mus{ spottfebovdwat
pro boj s nimi vice a vice zdsob.

¥ WVolba VIEW naZe byt poufita jako jisty
druh Epiondie k odhaleni stavu
neptdtelskvch sil.

¥ Vvsadky nad mofem nabizejl nové akce,
tak jako v bitveE o Krétu,

# PBombardéry maj{ normdlng w&ti dolet
nef stihafky., Dokud nezvyE{f technickou
urovell svwch stihadek, mtZef wylvolit
druhou let. zdkladnu pro bombardéry. Pak
mtZef odsunout bombardéry dile od
nepfitele a ujistit se, , zda na Uzemich,
kterd bombardujes, jsou stihaci eskortv.

¥ Pamatuj, Ze k dzpdindmu proplutl
sousednim namofnim dzemim musi mit
konvoje své hlidkowé flotily (ledaZe s2 na
vzeml nevyskvtujl neptdtelské flotily na
hlidcel.

¥ KdyvE provdadif wyskum, mofnd budef
chtit loZit 9 bodd do oblast{, které mohou
byt ddleZité a 1 bod do wZech ostatnich
dzemi. Kdo i, moZnd budef mit £i&std,

# Mezapomeili budovat posddky, protode ty
mohou byt v3ude a jsou welmi Ulinné pii
odrdZen{ partvzdnskvych utokd.



L. Sily na zacatku - 1939

DODATKY

Nemecko

Pozemnis

Uzemi{ Armdda Pachota Mechaniz, Obrnéné Yusadk,
167 ist 30 a 20 a

166 2nd 40 i i i

165 3rd 40 i 20 a

173 4th 40 a a a

169 5th i a a a

177 1st Panzer 30 10 20 o
Celkem 285 30 TO i0
Letecké:

Uzemi Zikladna Bombard., Stihadky

158 & 30 40

Mdmoi¥Fniz

Uzemi Flotily Eskorty Transport. OboiZiv. Ponorky
163 iz T 13 3

164 i 3 20 a

167 a 3 20 a

Celk. 22 it 35 b 20
Spojenci NEmecka

Pozemnit

Uzemi Armdda Péchota Mechaniz. Obrnéné Yvsadk. TAaC
38 Itdlie 38 a 4 a 8
100 Itdlie 31 a T a 22
15 Itdlie 30 20 & a a
21 Madarske 350 o o o o
93 Bulharsko 43 o & o o
83 Fumunsko 40 3 o o o
87 Fumunsko 30 o o o 12
20 Finsko 36 a a a a
Celkem 3is 25 23 o 58
Letecké: #3dné

Mdmoi¥Fniz

Uzemi Zemd Flotily Eskorty. Transp. Obo iEivel,
38 Itdlie 3 i i a

100 Itdlie i 13 20 a

i Itdlie i 13 20 a
Celkem: 25 40 S0 o
SovEtsky Svaz

Pozemnit

Uzemi Armdda Pachota Mechaniz, Obrnéné Yusadk,
180 ist 23 a a a

i3 2nd 23 a a a

182 3rd 23 a a a

183 4th 23 a i a

18% 5th 23 a 13 a

189 ist Guard 30 a i a

130 2nd Guard 30 a a a

179 Leningrad 45 10 10 0
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TAC Yok,

20 20

20 20

20 Fts]

20 Fts]

30 70

20 20

 BAL
Yok, ¥stup
43 1&to 40
33 1&to 40
33 1&to 40
30 Jaro 41
35 Jaro 41
40 1éto 41
40 1éto 41
&3 1éto 41

Ponorky

o

IaC Yok,

i 23

i 23

i 23

a 30

i 30

i 40

i 40

20 40



Uzemi Armdda
200 Hoscow
209 Stalingrad

Celkem:

Letecké: Z3dné

Midmo¥nis

Uzemi Flotily

179 T

197 5

Celk.: 12

Spojenci

Pozemni:

Uzemi Armdda

1 BEF

123 Reserwves
124 2nd French
120 3rd French
121 ist French
125 Maginot
132 4th French
145 ist Colonl
124 2nd Colonl
T2 2nd Polish
T3 ist Polish
Celkem:
Letecké:

Uzemi Zdkladna
1 A
Midmo¥nis

Uzemi Flotily

) 15

2 0

1 15

3 5

115 T

132 T

145 5

160 5

152 5

153 5

134 5

Celk.: 74

Péchota

Eskorty
3

3

i0

Péchota

Bombard.

20

Eskorty
&
i

[
UIDHJ

& 3 U1 O o A

0o

Hechaniz.
0

0

1D

Transport.
10

10

20

Hechaniz.

MOOO0OO0OO0O000

Stihad,
23

Transport.
15

Obroéné
20

10

3

Obo iEivel,
a

a

o
Obroéné
30

20

a

a

5

3

a

a

a

a

a

38

Obo iEivel,
a

a

5

a

a

a

a

a

a

a

a

b+

I. Technické Grovné na zacatku - 1939

Poz.iedn.

Mémci 3
Spojenci 2
Sovati 0
Let.iedn. EBomb.
Mémci 2
Spojenci i
Sovati 0

Péchota IHMechaniz.

2
1
]

Stihad,
2
2
]

Obrnéné
2
1
2

Rakety
i

]
]

26

Yusadk,

H S

—bomby

Q0

Yysadk. TaC Yok,
20 i 43
a i 43
20 100
Ponorky

i0

Yysadk. TaC Yok,
a 30 &0
a i 40
a 20 30
a i 30
a 20 30
a i 30
a i 30
a a 30
a a 30
a a 40
a i 40
o 120
Ponorky

i0

TaC

2

2

i

Let. obrana

e



Mim.jedn.
Mé&mci
Spojenci
Sowvéti

Flotily  Eskorty

1 1
1 2
] ]

[ Rl

Transport.

Obo iEivel,
0
0
0

Ponorky

IIL. Urovné Pijcky a prondjmu USA Velké Britanii za kazdy rok

Pramysl

Eok
1939
1940
1941
1942
1943
1944
1945
1946
1947
1948+

IV. Popis iizemi Storm Across Europe

Uzemi Nizevw tizemi

erms
Mé&mecko

SPOJEHCI
Anglie

Francie

Sur. materidl

162 Berlin

163 Bremen
164 Kiel

163 Silesia

166 Rostock
167 E. Prussia
168 Hannover
169 Frankfurt
170 Rhine

171 Stuttgart
172 Hunich
173 Hoe

174 Ulm

175 Berchtesgaden
176 Yienna
177 Prague

178 Hitra

Mémecko celkem:

0 Lonidon

i Plymouth
2 Dover

3 Liverpool
4 Coventry
3 Glasgow

& Scapa Flow
7 Belfast

43 Gibraltar
fAinglie celkem:

17 Brest

112 Mormandy
113 Dieppe

120 Boulogne
121 Reims

122 La Rochells
123 Paris

124 Sedan

Prom.
10
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Terén
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
pohoi
pahorkat.
mirny
mirny
mirny

mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
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mirny
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mirny
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mirny
mirny
mirny
mirny
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erms

Polsko

KOLONIE

Uzemi
125
126
127
128
129
130

131

132
133
Francie
59

Nizevw tizemi
Maginot Line
Bordeaux
Yichvy

Lyvon
Toulouse
Montpellier
Grenoble
Harseille
Corsica
celkem:
Dangzig
Poznan
Hedlin
Lodz
Warsaw
Krakow
Grodno
Lo
Hinsk
Brest
Zhitomir

Polsko celkems:

Britské a frapc. kolonie

Libanon
Syrie

Haroko

AlZrsko

Tunisko

Egvpt

Palestina
Jordansko

Kuwvwajt

Kvypr
Halta

134
133
136
13%
138
139
140
141

142
143
144
145
146
147
148
149
150
223
13

152
153
154
153
156
15%
158
159
160

NEUTRALNI

Irsko
MNorsko

8
3
10
1

Beirut
Damascus
Tadmor
Davr Zawr
Casablanca
Heknes
QOran
Algiers

El Golea
Biskra
Guargla
Tunis
Kasserine
Sfax
Dehibet
Sidi Omar
Siwa
Halfava Pass
El Alamein
Alexandria
Cairo

Tel Aviv
Amman
Dara

Al Kuwayt
Al Ahmadi
Cyprus
Halta

Dublin

Bergen
Marvik
Tromso
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pahorkat.
pahorkat.
pahorkat.
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erms Uzemi Nizevw tizemi

12 Oslo
Swédsko 13 Kiruna

14 Lulea

13 Karlstad

16 Stockholm

17 Halmeo
Finsko 18 Oulu

13 Kajaani

20 Joensuu

21 Helsinki
Estonsko 22 Tallin
Lotwisko 23 Riga

24 Daugaupls
Litva 23 Yilna
Ddnsko 26 Copenhagen
Holandsko 27 Amsterdam
Belgie 28 Brussels

29 Antwerp
Portugalsko 30 Porto

31 Lisbon
Spanéglsko 32 La Coruna

33 Bada joz

34 Sevilla

33 Owiedo

222 Granada

36 Hadrid

37 Yalencia

38 Zaragoza

39 Pamplonia

40 Barcelona

Spandlsko celkem:
Marcko 41 Tangisr

42 Rabat
Turecko 44 Izmir

45 Konva

46 Istanbul

47 Samsun

48 Ankara

49 Antalya

50 Malatva

51 Adana

52 Kars

53 Karakose
. Turecko celkem:
Iran 54 Tabriz

53 Tehran

56 Isfahan

57 Abadan
Irdk 58 Baghdad

54 Ay Ramadi

&0 Hosul
Saud.Ardb. &1 Badanah

62 Ar Rivad
Becko 63 Kozani

64 Thes'niki

563 Isanina

56 Thebes

&7 Athens

58 Crete
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erms
Hadarsko

Bumunsko

Jugosldvie

Bulharskeo

Itdlie

Albdnie

Libye

Rusko

Nizevw tizemi

20 Budapest
81 Sarvar

82 Arad

83 Ploesti

84 Cernauti
85 Cluj

86 Bacau

87 Bucharest
Rumunsko celkem:
28 Belgrade
89 Sarajevo
320 Skopie

91 Vidin

92 Sofia

93 Turnova
94 Yarna

93 Plowvdiv
96 Torino

a7 Hilano

98 Trieste

94 Genoca

100 Rome

01 Maples

151 Salerno
102 Taranto
103 Sicily

104 Sardinia
Itdlie celkem:

105 Tirane

106 Korce

107 Yafran
108 Tripoli

109 Surt

110 Wadi

111 El Agheila
12 Bu Nujava
13 Benghazi
114 Gazala

113 Tobruk

11& Jarabub
179 Leningrad
120 Movwgorod
2 Mogilew
182 Gomel

183 Uman

184 Polotsk
185 Bryansk
186 Kiev

187 Odessa

128 Archangelsk
189 Smolensk
130 Konotop
19 Tikhuin
192 Demvansk
193 Kalinin
194 Kursk

195 Kharkov
19¢ Dneptrovsk
197 Sevastopol
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pahorkat.
mirny
mirny
pahorkat
mirny

pohoi
pohoi
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
mirny
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mirny
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mirny
mirny
mirny
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Uzemi

138
199
200
201
202
203
204
2035
206
20T
208
209
210
211
212
213
214
213
216
21%
218
213
220
221

Nizevw tizemi
Ukhta
Eshevw
Hoscow
Tula
Stalino
Yologda
Gorky
Livny
Balashowv
Yoronezh
Rostov
Stalingrad
Kotlnikow
Movorosk
Grozny
Krasnodar
Baku
Astrakhan
Saratov
Kirov
Uralsk
Chelybinsk
Ufa
Kuybyshev

Rusko celkem:

V. Niklady v bodech sily k vyrob&

Pozem. jedn.
Populace
Suroviny
Pramysl

Letec. jedn.
Populace
Suroviny
Pramysl

Mimoi. jedn.

Populace
Suroviny
Pramysl

Spec.isdn.
Populace
Suroviny
Pramysl

Péch. Mechaniz,
3 3

i 2

2 3

Bomb. Stihadky
2 2

2 2

3 2

Flotily Eskoriy
3 2

2 2

4 3
Pramysl

2

2

2

V1. Niaklady na vyzkum a vyvoj a uZitek

Pozem.iedn,
Péchota
Hechaniz.
Obrnénég
Yysadkovd
Tac Air

Popul. Suroviny
a i
a 2
a 2
a i
a 2

Pram. Obysw, Suroviny Terén

0 2 3 mirny

0 & 0 mirny

3 30 2 mirny

i 10 2 mirny

2 12 10 mirny

0 2 3 mirny

i 7 0 mirny

0 7 0 mirny

0 7 0 mirny

0 9 0 mirny

1 T o mok¥ina
2 17 9 mok¥ina
i 2 0 mirny

0 3 0 pahorkat.
0 & 20 pahorkat.
0 3 9 pohoi

0 7 3 pohoi

0 3 21 pahorkat.
i & 10 mirny

i 3 0 mirny

4 33 23 pohofd

4 40 23 pohofd

0 3 3 mirny

0 2 2 pahorkat.
28 370 240

Obrnéné Yysadk. TaC Posddka

3 3 2 i

3 2 2 i

4 2 4 i

Rakety A-bomby Protilet.obrana

i i 2

3 T i

& 1 i

Transp. Oboifiv. Ponorky

2 2 i

2 2 i

2 2 2

Opevnéni

3

i

i

Pramysl ZvySované atributy

1 bo jeschopnost

1 bo jeschopnost

2 bo jeschopnost

1 bojeschopnost a wykonnost

2 bo jeschopnost
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Let.iedn. Popul. Suroviny Proamysl Zwyiované atributy

Bombardér 0 2 3 dolet, obrana, p¥esnost bombard.
Stihadka 0 2 2 dolet, schopnost p#i boji

Raketa o 2 3 od T techn. drovnd

S-bomba o 3 3 od 2 techn. drovnd

Mimoi. jedn. Popul. Suroviny Proamysl Zwyiované atributy

Flotila 0 3 bojeschop., efektivita pozem. podpory
Eskorta 0 3 2 ochrana konvojd

Transportér 0 2 2 kapacita

ObojEivelny 0 2 2 kapacita

Ponorka 0 2 2 bojeschopnost
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