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HINWEISE
ZUR
BEDIENUNG

EINLEITUNG

ANLEITUNG

Die verschiedenen Displays werden ubar sine Meniileiste

mittels des Joysticks ausgewahit. Ebenso kénnen auch alis
Funktionseiemente bedient worden.

Das Spiel kann jederzeit durch Driicken der Space-Taste
angehalten und durch erneutes Driicken fortgasetzt werden,
Ebenso kann das Spie! durch Driicken von ' <-' (Ptell links) ab-
gebrochan werden (SUICIDE), Man gelangt dann in das Mission-
Select Menli. Die aktuello Mission wird als nicht vollendet
gewertet,

Zu Antang wird der Spleler aufgefordert, seinen Namen ginzuge-
ben. Danach gelangt man in ein Auswahlmend, in dern man
sich fiir eine Mission entscheiden kann. Um die hoheren
Missionen anwiithlen zu konnen, missen zuvor die niedtigeren
Missionen gelost werden,

Willkommen an Bord, Kapitéin|

Wir schreiben das Jahr 1995. Die Lage im persischen Golt
verschirft sich. Immer hiufiger kommt es zu Konfrontationen
zwischen iranischen, sowietischen und amerikanischen Truppen.
Als hervorragender Taktiker haben Sio sich ausgezeichnet, die
vor Ihnen lisgendoen Missionen im Auttrag der Vereinigien
Staaten von Amerika zu meistern. Sie sind von nun an Kapltan
der arnerikanischen Fregatte USS John Young.

Ihr Schiff hat folgende technische Daten:

Name : USS John Young DD 963 Typ: Zerstorer

Gewicht 1 5770t (leer) / 7810 t {beladen)

Male : Lange 171,7 m, Hohe 16,8 m, Tiefgang 5,6 m

Antrieh : 2-Strahl Gas-Turbine 80,000 thp

Geschwindigkeit: 38 kn Reichweite 6000 nm beil 20 kn

Waffen . SSM: 4x4 Harpoon Bagen 2x 12 Sen
Sparrow Mk29 1 8-fach Agroc Basen 2x 5in/
54 Mk45 Gun

Instrumente : Rada SPS-55 (search radar) Tactic SQR-19

TACTAS mit  Sonar SQS-53C  Supervisor
Monitor SMC-51-C



Damit Sle dem Gegner im Gefecht gewachsen sind, werden Sie
nun einen Lehrgang absolvieren, der Sie mit threm Schitf
vertraut machen soll. Am Ende diesas Lehrgangs erwartst Sie
ein Test, in dem Sie Inr Wissen unter Bewsis stellen misssn.
Bei erfolgreichem AbschluB werden lhnen dann die Sicherheits-
codes des Navigationssatelliten zugénglich gemacht werden.

Die USS John Young ist im Wesentlichen mit 4 verschiedenen
Watfensystemnen ausgestattet. Es Ist fiir das Gefecht besonders
wichtig, daB Sie sich Gber Daton und Einsatzgeblete der
einzelnen Waffen im Klaren sind. Lesen Sie daher aie nachfol-
genden Beschreibungen sorgfiltig durch.

HARPOON

Zur Zerstorung feindlicher Schiffe werden Harpoons singesstzt.
Diese Torpedos werden 30 cm unter der Wasserlinie abgefeuert
und tretfen den unteren Teil des gegnerischen Schittes. Bel
oinermn zentralen Treffer wird die Schiffshaut meist derart zerstér,
daB das Schiff binnen weniger Minuten sinkt. Wird ein Torpedo
abgefeuert, wird aus dem Reservemagazin (+8) automatisch
nachgeladen. Dieser Vorgang dauert ca. 2 Minuten.

Technische Daten:

Geschwindigkeit :600 kn

Reichweite 168 nm

Tiefe :1ft untor NN
Anzeah! :2x8 (autoreload)
ASROC

Fur das Angreifen feindlicher Unterseeboote sind o.g. Harpoons
nicht geeignet, da disse nur knapp unter dem Meeresspiegel
operieren. GréBers Tiefen werden mit Asroc-Raketen erzielt. Diese
werden oberhalb der Wasserlinie abgefeuert und dringen erst
unmittelbar Giber dem teindlichen U-Boot ins Wasser ein. Darauf-
hin wird 1kT Nuklear-Sprengstoff gezundet.

Technische Daten:

Geschwindigkeit :0,9 mach

Reichweite :6 nm

Anzahi :8

KAPITEL 1

EINFOHRUNG
IN DIE
WAFFENSYSTEME
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KAPITEL 2

SEA SPARROW

Diese Raketen werden zum Zerstéren gegnerischer Flugzouge
singesetzt. Durch ihre hohe Endgeschwindigkelt kdnnen selbst
schnelle Kampfflugzeuge errsicht werden. Die Sea Sparrows
sind mit einem Hitzesensor ausgastatiet, der es lhnen exmdg-
licht, das einmal fixierte Zel solbststéndig zu verfolgen,
Technische Daten:

Geschwindigkeit:2,5 mach

Rsichweite S nm
Anzaht 124
Mk45 Gun

Dieses wirkungsvolle Maschinengewehr kann gegen Feindflug-
zeuge im unmittelbaren Nahkampi eingesetzt werden.

Technische Daten:

Geschwindigkeit:0,8 mach
Reichwolte :biszu 11,6 nm
Anzahl 13000 Schud

Um Jederzeit iiber den Gagner und die eigene Situation auf

dem neusten Stand zu ssin, ist es nétig, mit den entsprechenden
Gerdten vertraut zu sein. I folgenden Abschnitt werden Sle
iibor die Funktionswelse dor verschiedenan Anzoigeinstrumente
informient,

Supervisor Monitor SMC-51C

Dieses Kontroliinstrument ist mit dem Bordcornputer des
Schiffes verbunden und liefert alle verfiigbaren Informationen.
in der Mitte befindat sich der Monitor, auBen die Bedienelemen-
te. Auf dermn Monitor wird angezeigt: Position, Geschwindigkeit,
Kurs, Wassertiafs, Motorloistung, Tankinhalt, Verteldigungsmodi,
Zwischan den Monitorselten kann mit dem NEXT-Knopf
umgoschaltot wetden.

Die aullen angebrachten Kndple haben folgende Funktionen:
Antrieb 0% Maschinen still  100% Maschinen volle Krait
REVERSE Maschinen Umkehr

Vortoidigung: CHAFF aklivieren (s.u.) FLARE aktivieren (s.u.)



DECOY aktivieren {s.u.)

NAVStar :Navigation Satellit
Hiermit wird die Verbindung zum Navigationssatellit
aufgebaut. Nach Aufforderung ist das dem Satelliten
entsprechende Codewort einzugoben. Dor Name des
aktuellen Navstars steht auf einer der Monitorseiten.
Beli richtiger Eingabe des korrekten Codes erscheint
ein Satellitenbild der Goliregion mit allen strategi-
schen Objekten. Die fiir die Benutzung des Satelliten
erforderlichen Codes erhalten Sie am Ende des
Lehrgangs.

COM-Star :Communication Satellite
Hiermit wird die Verbindung zum Kommunikations-
satellit aufgebaut. Der Comstar dient zum Austausch
mit der Kommandozentrale, Ist eine wichtige
Meldung eingegangen, blinkt der Bildschirmrahmen
griin auf. Dieso wird dann beim Anklicken angezeigt.
Uegt keine Meldung vor, berichtot der Comstar iiber
geontete Objekte. Zeitweise liegen auch keine
Meldungen vor.

Der virtuelle Nullpunkt der Koordinaten ist dic Bucht bei Kuwait im
Nordwesten des persischen Golfes.  Die Geschwindigkeiten sind,
soweit nicht anders vermerkt, in Knoten angegeben, Kurse im
Gradmap, wobei 0 Grad der Nordrichtung entspricht.

Wie leicht werden alle Erfolge zunichte gemacht, wenn das
eigene Schiff durch feindlichen BeschuB beschidigt wird.
Darum miissen Sie sich aller Verteidigungsmaglichkeiten
bewuBt sein, um einen Angriff rechtzeitig abzuwshren.

Chaff

Diese Verteidigung ist zur Abwehr feindlicher Raketen bestimmt,
wie sie von Kampfflugzeugen abgeteuert werden. Es wird dabei
ein Dummy-Target abgefsuert, an dem die Feindrakete deto-
niert. Nach der Wahl dieser AbwehrmaBnahme mu8 die

Aligemeine Hinweis
um
Angabstormat

KAPITEL 3



KAPITEL 4

Zielrichtung (s.u.) angegeben werden. Trefierwahrschelnlich-
keit: ohne Verteldigung 5:8 mit Verteldigung 3:8

Flare

Hiermit lassen sich felndliche Torpedos abwehren, wie sle von
Flagschiffon abgefeuert werden. Es wird ein Dummy-Target zu
Wasser golassen, an dem das gegnerischo Torpedo detonlert.
Nach der Wah! dieser AbwehrmaBnahme muB die Zielrichtung
(s.u.) angegeben werden. Trefferwahrscheinlichkeit: ohne
Verteldigung 6:8 mit Verteldigung 3:8

Dacoy

Hierbei handelt es sich um einen akustischen Lockvogel, der zur
Abwehr von U-Boot Torpedos eingesetzt wird. Es erzeugt
Gerdusche, die denen eines Schiffmotors entsprechen. Dadurch
wird der akustische Zielsensor gestont. Um sle erfolgreich
sinzusetzen, miissen einige Zsit nach dem Absetzen alle
Maschinen stilligelegt werden, Die Decoy-8oje wird an der
akiuellen Position abgesetzt. Trefferwahrschelnlichkelt: ohne
Verteidigung 7:8 mit Verteidigung 4:8

ALERT-Screen

Dar ALERT-Screen erscheint immer dann, wenn sich eine
Feindrakete nihert, ohne daB man darauf eingerichtet ist, Der
Timescalefaktor wird zum eigenen Schutz automatisch halblert,
Im Prinzip handaelt s sich bel derm ALERT-Screen um den
Supervisor-Monitor. In der aberen Hélfts des Monllors werden
die Daten des einfliegenden Objekies angezelgt, in der unteren
Hillte dle Verteidigungsbereitschalt. Dem Typ des Objektes
entsprechend ist dann eine geeignete VerteidigungsmaBnahme
zu ergreifen.

Danach wird der ALERT-Screen durch Wahlen des gewiinsch-
ten Screens in der Meniilelste verlassen.

Das Tactical Threat Board

Dieses besonders wichtige Instrument Ist fiir das Gefecht
unersetzlich. Links sleht man eine vom Gefechtscomputer
erzeugte (bersicht des umilegenden Geblets. Links oben wird



der VergréBerungstaktor des Bildausschnitts angegeben,
daneben das Echtzeitverhéltnis. Unlen wird die Anzahl der
sichtbaren Objokte angezeigt.

- Rachts sind die Bedienelemte zur Steuerung dor eigenen Watfen
zu sehen. Rechis unten wird das Munitiens'aaor oraphissh
dargostelit,

Auf dem Tactical Buard werden ‘zipahche und zivile Objekte
dargestelit. Diu benutzte Notation ist aus der folgenden Tabulle
ersichtiich:

Blau: Rakete/nicht identifizlert
WeiB: Leuchtturm

Schifi
Flugzeug
U-Boct

o)

Besonders niitzlich ist dabel, daB alle feindlichen Objekte, die
nicht angegriffen werden mussen, rot dargestelit werden.

Alle Objekte, die laut Missionswortlaut angegriffen werden
miissen, sind gelb dargestelit.

Die Anzsigen und Bedlenelemente:

Zu Anfang sind alle Objekte unidentifiziert. Das aktuelie Objekt,
daB mit Hilfe des Next Objokt Buttons (rechts oben) ausgewihit
worden kann, wird identifiziert und Im rechten Fenster klasslfi-
ziert. Es enthélt Angaben tiber Art des Objekts (Class), Ge-
schwindigkelt (Speed), Fahrtrichtung (Head.), Entfernung (Dist.)
und Hohe (Alt.). Ist das Objekt noch zu welt entfernt, kann dis Art
und die Hohe nicht genau ermittelt werden. Schiffe werden ab 32
nm identifiziert, Flugzeuge ab 86 nm, U-Boote unabhingig von
der Entfernung, da dless liber einen Satelliten geortet werden.
Raketen werden zwar dargestelit, kdnnen aber nicht Identifizlert
warden. Das angewiihite Objekt ist glelchzeltlg potentielles Ziel.
Wird gefeuert, werden seine Koordinaten in den Zielcomputer
eingegeben. Zuerst muB die gesignsete Wafle aktiviert werden,
Hierzu wird der Joystickcursor auf das entsprechende Feld
gefihnt (HARPO/ ASROC/ SPARROW). Es erscheint ARMED.

Nun gibt man dem Computer durch Anklicken des Tracking-
Buttons die Anwelsung, das Zisl zu tixieren. Ist dle Watfe fiir das

LEGENDE



2Ziel ungeeignot, wird der gesamte Vorgang abgebrochen.
Ansonsten erscheint nach zehn Sekunden die Meldung READY.
Nun kann die Lenkrakete durch Klicken des Launch-Buttons
ashgefeuert werden. Da slle an Bord befindlichen Raketen
computsrgesteuerie Lenkeaketen gind, erfoigt das Nachsteuern
autornatisch. Mit ABORT! kann der Feusrvorgang jederzeit
abgebrochen werden.

Zoom und Timescale

Mit dem Zoom-Button kann der zentrale Ausschnitt des Tactical-
Boarde vergrofert werden, Der sichibare Bereich ist dann nur
noch halb go grofi. Mit dem TimescaleButten kann das
Zeitverhiiltnis singestelit warden. Die ¢inzeinen Wonte haben
folgende Bedeutung:

Echtzeit  virtuelle Zeit im Spiel

1 Stunde =1 Stunde

1 Stunde = 37 Minuten

1 Stundo = 30 Minuten

1 Stunde = 23 Minuten

1 Stunde = 15 Minuten

1 Stunde = 10 Minuten

1Stunde =5 Minuten

1 Stunde =2 Minuten und 25 Sekunden

NDDEWN

Kommt s zu einem Getecht, wird der eingestelits Timescale-
Wert zum eigensn Schutz halbiert.

Search Radar

Dieses instrument ist vor allern zurn Navigieren in Kistennahen
Gebieten bastimmt. Land, also insein und Kuste, wird griin
dargesteilt. Objekte (Schiffe/Flugzeuge/Lsuchtiirma) werden
durch einen waiBen Punkt und akustisches Signal angezeigt. U-
Boote kbnnen vom Search Radar nicht erfalit werden.

Die Reichweite des Instruments betragt ca. 38 nm im Radius.

Bridge

Von hier aus wisd das Schiff gesteuent. in der obersn Halfte sisht
man aui das Meer hinaus. Schiffe, Flugzeuge und Leuchttiirme
werden ab 60 nm sichtbar. Der Sichtwinkel vom rechten Bildrand
zum linken Bildrand betrdgt ca, 120 Grad. Unten sind dis



Anzelgen und Badlenslemante angobracht. Dor linke Teil ist fiir
den Antrieb zustiindlg, der rechie fiir das Mantvrioren, Ange-
zoigt wird dio Maschinenlelstung (POWER), dia Fabrigeschwin-
digkeit {SPEED} in kn, die Fahrtrichtung (HEAD) und die
Funktionstilchtigkeit der Steusrung (CTRL). Unks wird die
Motorlsigtung gowahit. 100% badoutet volie Leistung, 0%
Maschinenstillstand und -100% voller Riickwirtaschub. Mit den
Botehlon LEFT und RIGHT kann das Schiff gedroht werden,
Fernor kann hior das MK45 selaktient warden. Wird dor entspre-
chende Butten gedriickt, srschaint das Zisltkreuz. Dsa Maschl-
nengeweohr wird von Hand gestauert und mit dem Feverknopf
betatigt. Man deaktiviert es, indem man das Zielkrouz unter die
Wassarfinie fihirt.

Damage Scraen: Beschidigungaiibersichi

Auf diogem Instrurnent wird eine schematische Ansicht des
Schities gazsigt. Eventusile Beschitdigungen werden durch
blinkends Toxte angezsigl. Disss kdnnen sein:

Enginas at 050% / Maschinen suf halbe Kraft
Enginas al 000% / Maschinen zorstdrt

Tactic Radar destroyed / Taktischor Computer zerstéd
Saarch Radar destroyed / Oberfliichen-Radar zersti
Navstar lost / Navigationssataliit varloren

Comstar lost / Kommunikationssateliit verforen

Asroc out of order / Asroc-Raketon auBer Funktion
Sparrow out of order / Sparrow-Lenkraketen auBer Funktlion
Harpoon out of order { Harpoon-Torpedos auBer Funktion

Steer out of arder / Steusrung dolekt

Ferner kénnon die empfindlichen Lenkraketen In threr Zislgenau-
Igkeit beointrtiichtigt worden, Dies kann nicht angezelgt werden.
Dio Elektrontk wird jedoch stlindlich iiberpriift,

Die erfoidarlichen Reparaturan werden von dar Crow selbststin-
dig durchgetishit. Eio Reparatutintosvall dauert ca. 10 Minuten.

Abschiufitest:
Wenn Sia dio voranstohenden Kapitet sorgfaltig geleson haben,

il



wird es ein leichtes sein, die nachfolgendan Fragen zu bsantwor
ten.  (n die leeren Stelien eingetragen, erganzen die Antwor-
buchstaben die unten angegebenen NAVStar Codes.

Viet Eriolg!

Welche Waffe wird zur Abwehr von Kampttlugzeugen benutzt?
(dritter Buchstabs des Losungswortes ) -> 1

in welcher Einhelt werden i.A. Entfernungen angegsben?
(erster Buchstabe des zweites Losungswortes) -> 2

Yvisviele Asroc-Raketen befinden sich an Berd der John Young?
(atter) -> 3

Wieviels Harpoon kénnen maximal in 2 1/2 Minuten abgefeusrt
wordan?
(atter)-> 4

Asroc-Raketen zlinden iiber oder unter der Wasserlinie?
(zwelter Buchstabe des Losungswortes) -> 5§

Wieviele Harpoon-Basen gibt es an Bord der John Young?
(Zitter) -> &

Mit welcher technischen Zieleinfichtung sind Sea Sparrow
Raketen ausgestattet?
(erster Buchstabe des Lasungswores) -> 7

Wie heiit der internationaie Notruicode?
(letztor Buchstabe der Abkurzung) -> &

Wie heifdt ‘Rechts’ in der Sprache des Seemannes?
(erstar Buchstabe) -> 9

In welcher Sprache wird im internationalan Funkverkehr
kommuniziert?
(orster Buchstabe) -> 10

Wie wird die Hohe des Meeresspiegels abgekirzt bezeichnet?
(lotzter Buchstabe) -> 11



Wie lautet dis Kurzkennung ltres Schiftes?
(erste Zifter) -> 12

Codes fiir NAVStar:

" Name

Mermaid

Buster

Sunset

Neon

Ralder

Blizzard

Codo
-0-3103 AM-0-3103
N E-R___02 NE-R-8902
33
__T-NO__85 NT-N-0489
5 6
ET-_VI_E ET-HVISE

EO._1G __ -E-O-SIGE

~J__I_O —J-n190




