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Allgemeines (von C64-Wiki)

Das Spiel erschien 1985 und simuliert aus damaliger Sicht die
ersten 30 Tage ecines 3. Weltkrieges auf einem européischen
Schlachtfeld. Zu Beginn kann zwischen dem Warschauer Pakt
oder der N.A.T.O. als zu spielende Fraktion ausgewéhlt werden.
Die dem Spiel beiliegenden umfassenden Informationen sind fiir
eine korrekte Bedienung des Spiels unabdingbar. Ziel des War-
schauer Paktes ist es, das Gebiet der damaligen Bundesrepublik
(West Germany) zu erobern; das Ziel der N.A.T.O. ist, eben dies
zu verhindern.

Da der Warschauer Pakt zahlenmédBig tiberlegen ist, ist der Sieg
mit diesem leichter zu erringen. Zusitzlich gibt es drei unter-
schiedliche Schwierigkeitsstufen. Nuklearschldge sollten generell
vermieden werden. Auch sollte darauf geachtet werden, nur das
eigentliche Ziel zu erfiillen d.h. "West-Deutschland" zu verteidi-
gen und nicht z.B. Moskau zu erobern. Hohere Stufen bieten leicht
erweiterte Moglichkeiten im strategischen Bereich.

Gestaltung (von C64-Wiki)

Das Spiel kommt grafisch recht niichtern daher. Das Schlachtfeld
wirkt beinahe so, als sei es mit dem Commodore eigenen Zeichen-
satz erstellt worden. Das Rundenbasierende Prinzip steigert sich,
bis es am Ende fast immer zum Auslosen eines Nuklearkrieges
kommt. Es scheint unméglich (aber es ist moglich) mit konventio-
nellen Waffen den Krieg fiir eine Seite zu entscheiden.

Bemerkenswert ist auch die Musik, welche "Give Peace A Chan-
ce" von John Lennon zitiert.
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An I ei tu n g (engl. Originalanleitung iibersetzt von H.t. W)

Nachdem das Programm gestartet ist, ist die Meldung
PRESS 'N' FOR N.A.T.O.

PRESS 'W' FOR WARSAW PACT

zu sehen. Driicken Sie die Taste “N*

Folgende Meldung wird nun gezeigt
PRESS '1, 2, OR 3' TO SELECT GAME LEVEL.
Driicken Sie die Taste “1*

Sie werden nun gefragt:

PRESS 'A' FOR ACTION SCREENS.
PRESS 'N' FOR NONE.

Driicken Sie die Taste “A*

Auf dem nichsten Bildschirm driicken Sie ,,P“ um zu beginnen

KARTENMODUS

Der Bildschirm wird nun geldscht und eine Karte von Europa wird
gezeigt. Am oberen Rand des Bildschirms befindet sich eine Zeile
mit schwarzen Text auf gelben Hintergrund. Diese Zeile ist die
TEXTZEILE und wird benutzt um Spielmeldungen, Informatio-
nen, etc. anzuzeigen. In dieser Zeile steht nun N.A.T.O. MOVE-
MENT PHASE. Dies sagt aus, dass die Phase (Teil) des Spielzugs
in der Sie sich befinden den N.A.T.O Einheiten erlaubt sich zu
bewegen

Unter dieser Zeile befindet sich ein Rechteck in dem DEFCON 5
zu lesen ist. Dies zeigt Thnen wie nahe Sie sich vor einem nuklea-
ren Angriff befinden. Bei DEFCON 1 wird dieser ausgefiihrt! Das
Rechteck mit dem Inhalt DAY zeigt die Tagesanzahl an die seit
Kriegsbeginn vergangen ist
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Auf Schweden sehen ein weifles Quadrat das COM BOX genannt
wird (heute wiirde es man Cursor nennen). Die COM BOX wird
benutzt um Bewegungen, Angriffe, etc auszuldsen. Durch bewe-
gen des Joysticks kann die COM BOX auf der Karte bewegt wer-
den

Das grof3e weile Rechteck nahe dem oberen Bildschirmrand ist die
REPORT BOX. In dieser wird angezeigt woriiber die COM BOX
gerade positioniert ist und sie gibt Auskunft iiber die Stirke der
Einheit (Einheiten auf der Karte reprdsentieren Armeen oder
Truppen). Als Leitfaden befindet sich nachfolgend eine Liste der
Symbole die auf der Bildschirm-Karte verwendet werden

SYMBOL FARBE BESCHREIBUNG
Leer Schwarz Land

Leer Tirkis Meer/See

Schattiert ~ Braun Berge

Linie Grau Grenze

Kreuz verschieden Hauptstadt

Kreis Blau N.A.T.O. Corps

Kreis Rot Warschauer Pakt Armee
Kreis Gelb Neutrale Armee/Corps

UM EINE EINHEIT ZU BEWEGEN (Bewegungs-Phase)
Plazieren Sie die COM BOX fber eine N.A.T.O. Einheit (blauer
Kreis) und driicken Sie den Feuerknopf. Die COM BOX wird
GRUN und zeigt damit an dass die Einheit bereit fiir einen Zug ist.
Dies zeigt auch wie weit die Einheit bewegt werden kann.

Wenn sich die COM BOX iiber dem Punkt befindet wohin Sie die
Einheit ziehen wollen, driicken Sie wieder den Feuerknopf. Die
COM BOX wird WEISS und die Einheit wird bewegt. Die Einheit
zeigt nun einen schwarzen Punkt in der Mitte um Sie daran zu
erinnern dass sie in diesem Spielzug schon bewegt worden ist.

Eine Einheit kann nicht zweimal in einem Spielzug bewegt wer-
den. Auch kann sie nicht auf eine andere Einheit oder in Wasser
gesetzt werden. Zu diesem Thema gibt es Ausnahmen die im Ad-
vanced Game (Erweiterten Spiel) behandelt werden. Bewegungen
iber Bergbereiche erfolgen langsamer als normal. In dem Spielzug
der einer Bewegung in einen Bergbereich folgt, wird die Einheit
die Movement-Phase (Bewegungs-Phase) punktiert beginnen. Es
ist ihr also nicht moglich sich bis zum néchsten Spielzug zu bewe-
gen (1 x aussetzen)

Mit den vorher genannten Einschrankungen kénnen Sie nun so
viele (oder wenige) Einheiten bewegen wie Sie mochten.

Um die MOVEMENT PHASE (Bewegungsphase) zu verlassen
driicken Sie die LEERTASTE

UM EINEN ANGRIFF ZU STARTEN (Angriffs-Phase)

Die Textzeile zeigt nun N.A.T.O. ATTACK PHASE. Alle Punkte
die sich auf den Einheiten aufgrund deren Bewegungen befinden
werden nun entfernt. Um einen Angriff zu starten platzieren Sie
die COM BOX iiber Ihre Einheit und driicken Sie den Feuerknopf.
Die COM BOX wird GRUN um anzuzeigen dass die Einheit bereit
fiir einen Angriffsbefehl ist.

Die Reichweite der COM BOX wird wieder limitiert um den An-
griffsbereich anzuzeigen. Positionieren Sie nun die COM BOX
iiber die Einheit, die Sie angreifen mochten und driicken Sie erneut
den Feuerknopf. Ihre Einheit und die anzugreifende Einheit wer-
den beide mit einem Punkt markiert. Jede Einheit kann nur einen
Angriff pro Spielzug ausfithren. Eigene Einheiten konnen nicht
angegriffen werden. Aber Sie konnen eine gegnerische Einheit mit
mehr als einer eigenen Einheit angreifen

Mit den vorher genannten Einschriankungen kdnnen Sie nun so
viele (oder wenige) Angriffe starten wie Sie mdchten.

Um die ATTACK PHASE (Angriffsphase) zu verlassen driicken
Sie die LEERTASTE

ACTION SCREENS (Action-Phase)

Wenn Sie zu Beginn durch driicken der Taste “A” ACTION
SCREENS auswihlt haben trifft Folgendes zu. (Wenn Sie dies
nicht ausgewihlt haben lesen Sie bitte beim Abschnitt MAP AT-
TACKS weiter.) In der TEXTZEILE wird angezeigt SELECT
BATTLE (Kampf auswéhlen).

Um dies auszufiihren stellen Sie die COM BOX f{iber eine Ihrer
zum Angriff markierten Einheit (punktiert) und driicken Sie den
Feuerknopf. (Wenn Sie sich den Kampf nicht ansehen mochten,
oder keine Angriffe durchfiihren wollen driicken Sie die LEER-
TASTE um zum néchsten Teil den MAP ATTACKS zu gelangen)

Der Bildschirm wird geldscht und zeigt Thnen eine Ansicht des
Angriffs. Thre Einheiten werden in Richtung Horizont fahrend
gezeigt. Der Feind befindet sich nahe dem Horizont und kann,
muf} aber nicht sichtbar sein. Thre Aufgabe ist es den Angriff zu
unterstiitzen indem Sie feindliche Einheiten mit Hilfe Ihrer Rake-
ten zerstoren.

Um eine Rakete zu starten, driicken Sie den Feuerknopf. Fiihren
Sie die Rakete zu ihrem Ziel indem Sie versuchen die Zielvorrich-
tung (weilles Quadrat) auf das Ziel zu halten. Jedes Flugzeug ist
normalerweise feindlich und kann abgeschossen werden. Abhén-
gig von der Anzahl der feindlichen Einheiten die Sie zerstdren
erhalten Sie einen Bonus- oder Minuswert der bei allen Angriffen
dieser Spielrunde angewandt wird. Versuchen Sie jede Rakete ins
Ziel zu lenken. Werfen Sie mit ihnen nicht umher wie mit Konfet-
ti, dies fiihrt zu Problemen wie Sie im Abschnitt BASIC TACTICS
(Grundlagen-Taktik) nachlesen kdnnen.

Der ACTION SCREEN wird nach einer gewissen Zeit beendet
und Sie sehen die MAP ATTACKS (Angriffe auf der Karte).

MAP ATTACKS (Anzeige der Kimpfe)

Der Bildschirm zeigt wieder den normalen Kartenmodus. Alle
Einheiten, die in Kédmpfe verwickelt sind werden flackernd ange-
zeigt. Jede Einheit die zerstort wird, wird von der Karte entfernt.
Einige Einheiten werden gezwungen werden zuriickzuweichen.

REBUILD UNTITS (Einheiten verstirken — Rebuild-Phase)
Die TEXTZEILE zeigt nun N.A.T.O. REBUILDPHASE ARM. 1
und alle Thre Einheiten werden sich in Zahlen verwandeln. Stellen
Sie die COM BOX iiber eine Einheit (Zahl) und die REPORT
BOX ARM Zeile wird die selbe Zahl wie der Wert auf der Karte
zeigen. Dies passiert, da alle Thre Einheiten nun ihre ARM Werte
(Kampfstirke-Werte) zeigen

In dieser Phase konnen Sie einige ARM Verstirkungen an beliebi-
ge Einheiten vergeben. Die Anzahl der Verstirkungen fiir diese
Spielrunde wird in der TEXTZEILE gezeigt. In diesem Fall ist
dies 1. (In Runde 1 ist nur eine ARM Verstiarkung zu vergeben).
Wenn Sie diese vergeben, wird der Wert der Einheit erhdht und
die TEXTZEILE zeigt nun ARM 0. Die COM BOX wechselt die
Farbe von GELB zu WEISS. Dies zeigt an, dass keine weitern
ARM Punkte in dieser Runde zu vergeben sind.

Driicken Sie die LEERTASTE um zum AIR Verstdrkungsteil zu
gelangen. Wiederholen Sie den Vorgang des Zuweisens mit den
AIR Punkten.

Driicken Sie die LEERTASTE um dies mit den SUP Punkten .
(Supply = Versorgung) zu wiederholen

Nachfolgend findet sich eine Liste, die REINFORCEMENT TA-
BELLE
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Diese zeigt die Anzahl der Verstdrkungen (Punkte) und an wel-
chen Tag diese einlangen. Anmerkung: AIR Rebuilts (Luftverstir-
kungen) fiir Einheiten werden unter TAC-AIR gefiihrt. Die Einhei-
ten die unter AIR gefiihrt werden sind nur fiir Luftstreitkréfte.

Verstirkungen konnen nicht (auf Vorrat) gespeichert werden und
sind verloren, wenn sein nicht beim eintreffen verwendet werden.
Keine Einheit kann einen hoheren ARM, AIR oder SUP Wert als 9
haben.

REINFORCEMENT TABELLE
N.AT.O.
Day ARM TAC-AIR SUP AIR

1 1 1 1 0
3 4 4 6 1
5 6 6 8 3
7 1 0 4 7
9 1 2 6 6
11 1 1 8 1
13 2 4 9 1
15 2 3 8 2
17 1 1 8 2
19 3 4 9 1
21 0 1 8 1
23 1 0 4 2
25 1 3 5 0
27 1 2 4 1
29 2 1 4 1
REINFORCEMENT SCHEDULE
WARSCHAUER PAKT
Day ARM TAC-AIR SUP AIR
1 1 3 2 0
3 2 2 9 0
5 1 1 9 1
7 1 0 6 2
9 2 2 8 0
11 1 2 8 1
13 1 3 9 0
15 8 4 9 1
17 8 5 9 1
19 6 3 9 0
21 1 2 6 2
23 2 1 2 0
27 2 1 2 0
29 2 0 1 0

AIR PHASE (Luft-Phase)

In dieser Phase konnen Sie Ihre Luftstreitkrifte kontrollieren. Luft-
Einheiten kdnnen mit verschiedenen Missionen beauftragt werden
und in und aus der RESERVE verschoben werden. Alle AIR Ver-
stairkungen werden automatisch an dem Tag an dem sie einlangen
zur RESERVE addiert. Luft-Einheiten kénnen in der RESERVE
»aufgehoben werden und koénnen nicht verloren werden solange
sie in der RESERVE belassen werden. Die AIR RESERVE (Luft-
reserve) wird im oberen rechten Rand des Bildschirms angezeigt.
Die Hauptanzeige zeigt die Missionen die Sie ausfiihren kdnnen
und unter AIR POWER die Anzahl der Luft-Einheiten die bei
dieser Mission beteiligt sind

Durch bewegen des Joysticks kann der Textzeiger (FROM RE-
SERVE — von Reserve) auf verschieden Missionen gesetzt werden.
Wenn der Feuerknopf gedriickt wird, wird eine Luft-Einheit von
»Reserve™ zu ,,Mission“ bewegt. Nachdem Sie die Luft-Einheiten
zugeteilt haben driicken Sie die LEERTASTE. Der Textzeiger
wechselt zu TO RESERVE. Wenn er nun néchst einer AIR MIS-

SION platziert wird und der Feuerknopf gedriickt wird, wird eine
Luft-Einheit von MISSION zu RESERVE bewegt

Beachten Sie, dass Sie Einheiten nicht direkt von einer Air-
Mission zu einer anderen Air-Mission bewegen konnen. Die Ein-
heiten miissen immer den Umweg iiber die RESERVE nehmen
und benétigen daher zwei Spielrunden um Missionen zu wechseln.

Ein gutes Management lhrer AIR RESERVE ist ein wichtiger
Faktor im Spiel

Die Farbe der Nummern der AIR Einheiten die einer MISSION
zugeteilt sind gibt Information tiber die feindlichen Luftstreitkraf-
te. Wenn Thre Nummer Griin angezeigt wird haben Sie mehr Luft-
Einheiten zu dieser MISION zugeteilt als der Gegner. Wird sie
Gelb angezeigt herrscht Gleichstand. Rot zeigt an, dass der Gegner
mehr Einheiten zugeteilt hat als Sie.

Beachten Sie, dass dies nur fiir LEVEL EINS gilt!

Sieche ADVANCED GAME fiir andere Level. Es sind nur vier AIR
MISSIONS die Sie bendtigen um das Spiel auf LEVEL ONE zu
verstehen. Folgend eine Auftragsbeschreibung jeder Mission.

AIR SUPERIORITY (Luftherrschaft)

Luft-Einheiten in dieser Mission versuchen iiber dem Kampfgebiet
(Europa) die Luftherrschaft zu erlangen. Diese bewerkstelligen
dies indem sie patrollieren und feindliche Lufteinheiten angreifen.
Luftherrschaft ist eine sehr wichtige Mission, da diese alle anderen
Missionen beeinflusst. Sollte der Gegner die Luftherrschaft errin-
gen, werden Sie groferer Verluste bei anderen Air-Missions er-
leiden. Sollten Sie die Luftherrschaft besitzen wird der Gegner
groBere Verluste erleiden.

COUNTER AIR (Konterschldge)

Diese Luft-Einheiten greifen gegnerische Flugbasen an um die
feindlichen Luftstreitkrdafte dort zu schwéchen, nicht in der Luft.
Diese Mission hilft Thnen bei der Erringung der Luftherrschatft.

INTERDICTION (Verzogern)

Diese Luft-Mission attackiert das feindliche Versorgungs- und
Transportnetzwerk, z.B.: Stralen, Briicken, Tunnels, etc. Der Ef-
fekt dieser Mission ist die Verstirkung des Gegners zu verzogern.

RECONNAISSANCE (Aufkldrung)

Sie werden bemerkt haben, dafl das Positionieren der COM BOX
iiber eine feindliche Einheit oder jeder MAP MODE Bildschirm
eine Anzeige der Einheit in der REPORT BOX ergibt. Diese An-
zeige umfasst den Einheiten-Namen und den ARM-Level. Desto
mehr Luft-Einheiten der Aufklarung zugeteilt werden, desto detai-
lierter wird diese Anzeige sein. Diese Luft-Einheiten werden Ver-
luste erleiden (wie auch alle anderen), wenn also die Anzeige iiber
gegnerische Einheiten ungenau wird, kennen Sie den Grund.

SPECIAL MISSIONS (Spezielle Missionen Phase)

Diese Phase kann durch driicken der Taste “N” iibersprungen wer-
den (MAINTAIN PRESENT STATUS). Ein Level-Eins-Game
kann ohne Verwenden einer Special Mission gespielt werden

STRATEGIC CHEMICAL LAUNCH (Chemiewaffeneinsatz)
Diese Mission startet einen Angriff unter Verwendung Raketen die
mit Chemischen Koépfen bestiickt sind (GAS). Das Ziel wird eine
feindliche Versorgungsstadt sein. Diese Mission beinhaltet das
Risiko eines gegnerischen Nuklear-Vergeltungsschlag.

STRATEGIC NUCLEAR LAUNCH (Nuklearwaffeneinsatz)
Wenn diese Mission aufgerufen wird (durch driicken der Taste
,,F1°) werden Sie nach dem NUCLEAR AUTHORISATION CO-
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DE. Wird der korrekte CODE eingegeben bekommen Sie Zugriff
zu den Nuclear Fire Missions (Nuklearwaffeneinsatz-Missionen.

Bei Eingabe ecines falschen CODE wird der Zugriff verweigert.
Der Code muB nur einmal im Spiel richtig eingegeben werden,
danach besteht Zugriff fiir das restliche Spiel. In der Nuclear-Fire-
Mission-phase wird der Control-Pfeil (Cursorpfeil) mit dem Joy-
stick bewegt. Um eine einzelne Mission zu starten, positionieren
Sie den Pfeil neben eine Mission und driicken Sie den Feuerknopf.
Es folgt eine Kurzbeschreibung der Mission.

Standby: Diese startet keine Mission und ist die Grundeinstellung

Strategic Launch: Dies erlaubt Thnen, mit Hilfe des RADAR
SCREEN (Radar-Bildschirm) einen Nuklearschlag auf irgendein
Ziel

Fire-Plan Warm Puppy: Dies feuert die Mehrheit Ihrer Raketen auf
verschieden Ziele. Die feindliche Reaktion auf diese Aktion wird
extrem sein

In LEVEL ONE ignorieren Sie alle Hinweise auf das REFLEX
SYSTEM und schalten NICHT ein. Nur EINE Mission kann pro
Spielrunde aufgerufen werden. Um diese Phase zu verlassen, drii-
cken Sie den Feuerknopf.

RADAR SCREEN (Radar-Bildschirm)

Dieser Bildschirm wird verwendet um Raketenangriffe beider
Seiten zu zeigen. Wenn Sie einen SINGLE STRATEGIC
LAUNCH gewihlt haben erscheint der Ziel-Cursor auf dem Bild-
schirm. Positionieren Sie den Cursor iiber ein feindliches Ziel und
driicken Sie den Feuerknopf. Sie kdnnen keine Strategischen An-
griffe auf eigene oder neutrale Stidte/Einheiten ausfiihren.

Wenn der Gegner einen Angriff gegen Sie startet erscheint folgen-
des: Die feindlichen Raketen werden von einem Tracking Cursor
(Verfolgungs-Cursor) eingefasst und der I.P.Cursor erscheint auf
dem Bildschirm. Dies ist die impact Predictor (Auswirkungs-
Vorhersage) und sie erscheint beim voraussichtlichen Aufschlag-
punkt der feindlichen Raketen (deren Ziel). Die REPORT BOX
zeigt den Namen des Ziels.

Wenn der Gegner einen FIRE PLAN Angriff startet, erscheint der
I.P. und Tracking Cursor nicht.

OPPONENTS (COMPUTER) TURN (Computerzug-Phase)
Der Computer fiihrt nun alle Phasen die Sie bis jetzt ausgefiihrt
haben ebenfalls aus. Sie sehen seine Bewegungs- und Angriffs-
Phasen. Sollten Sie ACTION SCREEN ausgewihlt haben, miissen
Sie nun folgendes ausfiihren: Plazieren Sie die COM BOX iiber
eine lhrer Einheiten die angegriffen wird und driicken Sie den
Feuerknopf.

Im folgenden Action-Bildschirm sind Sie diesmal der Verteidiger
und alle Panzer, etc. die in Ihre Richtung bewegt werden sind
feindlich. Thr Ziel ist es den Angriff aufzuhalten indem Sie feindli-
che Einheiten zerstoren. Die Position der feindlichen Einheiten ist
der einzige Unterschied zwischen diesem und dem vorhergehen-
den Action-Bildschirm. Alle anderen Punkte die im Abschnitt
»ACTION SCREEN* aufgefiihrt sind, gelten auch hier.

Wenn der Computer irgendwelche Special-Missions startet, wer-
den diese nicht in der normalen Sequenz ausgefiihrt, sondern sie
werden zu Beginn dieser Phase ausgefiihrt. So ist es moglich, daf3
Sie eine Spacial-Mission starten und diese auf dem RADAR
SCREEN sehen und dann der Computer eine Special-Mission
startet die gleichzeitig angezeigt wird. Dies heif3it, dass der Compu-

terzug mit der Anzeige des RADAR SCREEN startet indem dieser
die Special Mission des Computers anzeigt.

TAKTIKGRUNDLAGEN (WIE MAN SPIELT)

Im Level One (Level 1) ist es besser keine Spezial-Missionen zu
starten. Das einzige dass Sie durch so eine Mission erreichen wird
sein, dass die Bereitschaft des Computers fiir eine nukleare Ant-
wort erhoht wird. Als N.A.T.O. Spieler ist es Ihre Aufgabe West-
Deutschland zu VERTEIDIGEN und nicht zu versuchen Moskau
einzunehmen!

Angriffe mit Einheiten auszufiihren ist ein teurer Weg um den
WARSCHAUER PAKT zu stoppen. Eine wohliiberlegte Abwehr
wird zur allmihlichen Abnahme der angreifenden feindlichen
Einheiten fiihren (eventuell!)

Lassen Sie nie den ARM-Wert einer Einheit auf Null fallen, da die
Einheit dann zerstort wird, wenn sie angegriffen wird.. Dies heift
auch dass alle AIR/SUP Punkte verloren gehen die diese Einheit
besaf!

Wenn Sie in den ACTION SCREENS eine konstante Serie von
Raketen abschieen wird Thnen dies zwar einen guten An-
griff/Abwehr-Bonus bringen, aber die SUP Werte Threr Einheiten
werden auf einen alarmierend niedrigen Wert sinken.!

Versuchen Sie in der Luft den Kampf um die Luftherrschaft zu
gewinnen, aber lassen Sie nicht zu dass Thr Aufklarungswert auf
Null sinkt!

EIN SPIEL SPEICHERN / LADEN ODER ABBRECHEN
Beim Beginn von lhrer MOVEMENT PHASE (Bewegungs-
Phase) konnen Sie das Spiel durch driicken der ,,F1“-Taste abbre-
chen. Sie kdnnen das Spiel nun RESTARTEN indem Sie die Taste
»R* driicken oder das Spiel speichern indem Sie die Taste ,,S*
driicken.

Nachdem Sie ,,S“ gedriickt haben, legen Sie Thre SPIELSTAND-
DISKETTE in Ihr Floppy-Laufwerk und driicken die Taste ,,C*
Der Bildschirm wird solange der Speichervorgang andauert ge-
16scht. Ein alter Spielstand wird automatisch tiberschrieben

Um einen Spielstand zu laden, miissen Sie das Spiel normal laden.
Dann driicken Sie ,,1¢ (eins) fiir LEVEL und SPEED. Dann drii-
cken Sie ,,B* um LOAD anzuwédhlen. Legen Sie Ihre
SPIELSTAND-DISKETTE in IThre Floppy-Laufwerk und driicken
Sie nun ,,C*. Der Spielstand wird geladen und das Spiel wird dort
fortgesetzt wo Sie gespeichert haben.

ADVANCED GAME (erweitertes Spiel)

Das Folgende sind Unterschiede und Zusatzmdglichkeiten die
zutreffen wenn das Spiel in Level 2 und 3 gespielt wird. Die Opti-
on das Spiel als Befehlshaber des WARSCHAUER PAKTS zu
bestreiten wird ebenfalls betrachtet

MOVEMENT (Einheiten-Bewegung)

Es ist moglich einen EXCHANGE Zug (Austausch-Zug) durchzu-
filhren wenn keine Einheit in dieser Runde bewegt wurde. Plazi-
eren Sie die COM BOX iiber die andere eigene Einheit und drii-
cken Sie den Feuerknopf erneut. Die beiden Einheiten wechseln
ihre Platze

CHEMICAL RELEASE (Chemiewaffen zugelassen)

Nach der MOVEMENT Phase (Bewegungs-Phase) zeigt die
TEXTZEIKE ,ENTER CHEMICAL RELEASE CODE OR
PRESS N'. Um Chemiewaffen zuzulassen driicken Sie ,,Y*. Thre
Einheiten werden nun taktische Chemiewaffen (GAS) in ihren
Angriffen verwenden. Dies gibt Thren Einheiten einen Angriffs-
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Bonus und daraus resultieren grofere Verluste beim Gegner.
Nachdem Chemiewaffen einmal zugelassen wurden, werden diese
immer verwendet.

ASSAULT-BREAKER (Angriffsbrecher)

Dies ist eine spezielle AIR MISSION (Luft-Mission) die verwen-
det werden kann um feindliche Boden-Einheiten anzugreifen.
Wenn die Anzahl der Luft-Einheiten die dieser Mission in Threr
AIR PHASE zugewiesen werden zehn oder mehr ist, trifft folgen-
des zu.

Vor der ATTACK PHASE (Angriffs-Phase) zeigt die TEXTZEI-
LE ,,SELECT ASSAULT BREAKER TARGET". Der Assault
Breaker Ziel-Cursor erscheint auf dem Bildschirm (A B). Plazieren
Sie diesen Cursor iiber die Einheit die Sie angreifen wollen und
driicken Sie den Feuerknopf. Der Angriff verursacht Verluste im
ARM-Wert dieser Einheit (eventuell).

Es kann nur ein Assault Breaker Angriff pro Runde ausgeldst
werden. Die Luft-Einheiten die diesen Angriff ausfithren konnen
Verluste erleiden

WARSCHAUER PAKT SPEZIALEINHEITEN

Die 1st. AIRBORNE ARMY und die 1st. AMPHIBIOUS ARMY
sind spezielle Einheiten und zur speziellen Bewegung fahig

Die Ist. AMPHIBIOUS ARMY ist féhig sich auf dem Meer zu
bewegen. Diese Einheit startet auf dem Meer und kann sich dort

das REFLEX SYSTEM. Sobald Sie Zugriff zum Nuklearwaffen-
einsatz haben (also den Code dafiir eingegeben haben), kann das
Reflex System eingeschaltet werden. Wenn dieses eingeschaltet ist
wird es einen feindlichen Angriff automatisch in folgender Weise
beantworten.

Es wird einen feindlichen Single Launch mit einem eigenen Single
Launch und einen feindlichen Fire Plan mit einem eigenen Fire
Plan vergelten. Es wird den Gegenschlag auslosen wéhrend die
feindlichen Raketen noch in der Luft sind. Die Gefahr ist, dass es
nicht zwischen einem feindlichen Nuklear- und einem feindlichen
Chemieraketenangriff unterscheiden kann. Wenn der Gegner einen
Chemiewaffenangriff startet wird Thr Reflex-System einen Nukle-
ar-Gegenschlag starten. Was dies bedeutet wird Thnen klar sein!!!

Beniitzen Sie die ,,F5“-Taste in der SPECIAL MISSION Phase um
das REFLEX SYSTEM ein/auszuschalten.

ERWEITERTE TAKTIK

WARSCHAUER PAKT: Erinnern Sie sich daran, dass Ihr Ziel
darin besteht West-Deutschland zu besetzen. Eine Invasion im
Stiden um neutrale Staaten zu besetzen ist Resourcenvergeudung,
auler die Italiener setzen bedrohliche Ziige. Erste Fortschritte
miissen in der Luft gemacht werden. Die N.A.T.O. wird mehr
Luft-Verstarkung als Sie wihrend dem Fortschreiten des Kriegs
bekommen.

. . . . . UNIT LIST
?szw?genﬁ/[wud sie allllegdmis gufs.zanq geillarach(‘;, ist eine 1 o Units ARM AIR SUP
uT % e lllnst eer unméglich und sie wird wie alle anderen nor-  cyrag ARMY N ) )
raten Birhetten AUSTRIAN ARMY 2 11
Die 1st. AIRBORNE ARMY ist fihig sich in der Luft zu bewegen.  yUGOSLAVIAN I CORPS 2 1 1
Die COM BOX zeigt wie weit sie sich bewegen kann. Wenn Sie  YUGOSLAVIAN II CORPS 2 0 1
diese Einheit in der Luft bewegen wollen, miissen Sie dies das )
erste Mal der Bewegung der Einheit vollziehen. Nach diesem Zug ~ N-A.T.O. Units ARM AIR  SUP
kann sich diese Einheit nur wie alle anderen bewegen DANISH I CORPS 2 ! 1
Die AMPHIBIOUS ARMY kann nicht REBUILT (verstérkt) wer- DUTCH I CORPS 3 ! 2
. . BELGIUM I CORPS 3 2 2
den bevor sie sich nicht auf Land befindet. Danach kann nur der
SUP-Wert erhSht d BRITISH I CORPS 4 2 3
Jwert eront werdetl WEST GERMANYICORPS 7 3 3
Verschiedene Bewegungsbeschrinkungen treffen auf die vorher-  WEST GERMANY II CORPS 7 3 3
gehenden Einheiten zu, wie Sie feststellen werden WEST GERMANY 11l CORPS 5 2 3
UNITED STATES V CORPS 9 4 5
AIR PHASE (ADVANCED) Luft-Phase (erweitert) UNITED STATES VII CORPS 8 4 5
Die ASSAULT BREAKER Mission wird frither bedeckt? (was =~ FRENCH I CORPS 3 2 3
covered earlier), Die anderen sind wie folgt:: FRENCH II CORPS 2 1 2
DEEP STRIKE Diese Mission greift Kommando- und Kontroll- giﬁﬁlﬁ R/C(?(?II:SS ? i }
stellen des Gegner an. Wie INTERDICTION (Verzogern) kann
. N . . o . ITALIAN V CORPS 3 1 2
dies zum spéteren Eintreffen von gegnerischen Einheiten fiihren.
Sie kann auch feindliche Assault Breaker Missionen (Angriffsbre- ~ WARSAW PACT UNITS ARM AIR SUP
cher-Missionen) aufhalten. Sie beinhaltet ein geringes Risiko einer ~ 3rd SHOCK ARMY 9 4 4
gegnerischen nuklearen Antwort. Ist GUARDS TANK ARMY 8 4 4
IRON-SNAKE Diese Mission greift das feindliche Schienen- 3rd GUARDS TANK ARMY 6 3 3
. = g 4th GUARDS TANK ARMY 6 3 3
Netzwerk an. Dies kann zur Verzogerung oder Verlust feindlicher
REINFORCEMENTS (Verstirk fith 8th GUARDS TANK ARMY 4 3 3
(Verstérkungen) fiihren. 2nd GUARDS ARMY 8 4 4
In den Level 2 und 3 gibt die Farbe (ROT, GRUN, GELB) Ihrer ~ 8th GUARDS ARMY 8 4 4
Luft-Einheiten-Zahlen weiterhin Informationen iiber die feindli-  20th GUARDS ARMY 7 3 4
chen Luftstreitkrifte. Nun konnen diese Informationen aber auch ~ 10th ARMY 4 2 2
falsch sein. 16th ARMY 4 2 2
21st ARMY 3 1 2
SPEZIELLE ZUGE 28th ARMY 7 3 4
Sie werden bemerkt haben da8 der Gegner einen Nuklearangriff in ~ 41ST ARMY 6 3 2
seiner Runde starten kann und dass Sie bis zu Ihrer Runde nicht ~ 1st AIRBORNE ARMY 3 1 1
reagieren konnen. Um diesen Nachteil aufzuheben, besitzen Sie  1st AMPHIBIOUS ARMY 3 1 2
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Ist POLISH ARMY 5 2 2
2nd POLISH ARMY 4 2 2
2nd RUMANIAN ARMY 5 1 2
3rd RUMANIAN ARMY 4 1 2
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Whilst the producers of Theatre Europe have taken every care in
researching this program to ensure the accuracy of details, we must
stress that the events depicted in this conflict simulation areentirely
fictitious - They must never beallowed to happen, the danger is

that they might!

TipS (von Robotron 2084)

* Da die im Spiel angegebene Nummer (0203/668405) in Grof3bri-

tannien mittlerweile nicht mehr erreichbar sein diirfte (mogli-
cherweise ist sie bereits ein Opfer des Krieges geworden), sei
der Abschusscode fiir die Nuklearraketen an dieser Stelle verra-
ten: "Midnight Sun".

* Der Warschauer Pakt verfiigt iiber eine nahezu erdriickende
zahlenmiBige Uberlegenheit, es ist selbst auf schwierigstem Ni-
veau ein Kinderspiel den Sieg mit ihm zu erringen. Daher hier
einige Tipps, wie man als NATO versuchen kann Herr der Lage
zu bleiben.

* Das Motto heif3t flexible Verteidigung. Es ist unumgénglich vor
der "Roten Dampfwalze" zuriick zu weichen, um iiberhaupt eine
Chance zu haben, einer konventionellen Vernichtung zu entge-
hen. Jede eigene vernichtete Einheit gibt herben Punkteabzug,

daher miissen die schwachen Nato-Einheiten (Belgien, Holland,
Briten) in Sicherheit gebracht werden und die entstandenen Lii-
cken mit Bundeswehr- oder USA-Einheiten gestopft werden.
Diesen starken Einheiten sollte man die ersten Verstirkungen
zufiihren, damit sie sich als Bremsklotze bewdhren konnen. Et-
waiger Uberschuss wird den schwicheren Einheiten zugefiihrt.
Jede der "starken Einheiten" sollte tiber etwa 9 ARM, ca. 2-3
AIR und mindestens(!!!) 2 SUP Punkte verfiigen, um kampffa-
hig zu bleiben.

Angriffe immer gegen schwéchere, niemals gleich starke oder
gar stirkere Feinde richten. Einheiten im Gebirge haben einen
deutlichen Verteidigungsbonus. Konzentrierte Attacken mehre-
rer Einheiten gegen ein und dasselbe Ziel sind effektiver.

In der AIR-Phase sidmtliche Einheiten von AIR SUPERIORITY
abziehen und auf Counter Air, Reconnaissance (mindestens 3,
gibt Information iiber feindliche ARM,AIR und SUP Stirken),
Assault Breaker (mindestens 10, beschéddigen feindliche Einhei-
ten) und Deep Strike (mindestens 12, verhindern feindliche As-
sault Breaker) verteilen. Im Fall akuter Knappheit nur noch auf
Assault Breaker und Reconnaisance setzen.

Einmal pro Spiel kdnnen taktische Chemiewaffen vor einer
Angriffsphase eingesetzt werden, indem man auf die Frage "Do
you want to release chemical weapons?" mit Y antwortet. Dies
erhoht in dieser Runde die Wirkung aller eigenen Angriffe.
Niitzlich um mehrere feindliche Einheiten irreparabel zu be-
schédigen oder aufzureiben.

Finger weg von den nuklearen Abschussplénen, das Spiel eska-
liert danach hochstwahrscheinlich zu einem nuklearen Weltun-
tergang. In grofiter Not kann man, und auch nur wenn zuvor
noch keine Atomwaffen verwendet wurden, eine feindliche Ar-
mee nuklear ausloschen (3rd Shock Army oder 8th Guards Tank
Army stellen die grofite Bedrohung dar). Dennoch ist diese Vor-
gehensweise mit einem potentiellen Game over verbunden.

Es bringt iibrigens iiberhaupt nichts feindliche Stidte zu verga-
sen/zu atomisieren.

Niemals die Grenze zum Ostblock iiberschreiten. Die Folge ist
ein sofortiges(!) Game Over.

Niemals weiter zuriickweichen als Bonn, jeder weitere Riickzug
kann, je nach Gesamtlage, ein sofortiges Game over auslosen.
Kopenhagen sollte von den Déanen besetzt und nicht mehr ver-
lassen werden, damit die Stadt nicht von der Amphibischen Di-
vision des Pakts erobert wird.

Die Italiener miissen in die Ostlichen Alpen gezogen und dort
aufgeriistet werden um die Ruménen zu stoppen.

Die Franzosen konnen benutzt werden um die feindliche Luft-
lande-Division zu vernichten.

Es ist vollkommen sinnlos die neutralen Armeen entweder an-
zugreifen (Schweizer), bzw. zu versuchen ihnen zu helfen (Os-
terreich, Jugoslawien).

* Give peace a chance!

.sonicht. ..
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