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Backing up the disks onto blank floppies (or a hard disk) is strongly advised.
Piease consuit your computer user guide for instructions on how to do this.

NB. It is illegal to make copies of this software and/or documentation to give to

LULICS oy naiid

your friends, and any backup copies made are for your use only.

Campaign Il will only operate from hard disk. To install, insert the first disk in the
floppy drlve. Make sure that your computer is ready to accept DOS commands
(screen should show something like “C:>").

Now type:-

A:INSTALL C:

to transfer the game from the floppy disks to the current directory of your hard
drive. When prompted, insert the second (Game) floppy and the copying will continue
and eventually finish.

To load the game make sure you are in the Campaign !l directory {(CAMP2) and then
type:-
CAMP2
Commodore Amiga
Campaign Il requires a minimum of one megabyte of RAM to operate.

You can start the game by inserting the first (Introduction) floppy disk and
resetting the machine (either by turning it on, or by holding down Ctri and the two
Amina lavial Altarnatiivialis sl Aanm otar fram than \AAvldramaby Al Al AL

Amiga Keysj. Alternatively, you can stan from the Workbench by double clicking on
the Campaign Il icon .

To install the game on your hard drive, enter the CLI (or Shell) by double clicking
on the SHELL icon in the Workbench. The window should now show a prompt,

T mlsivmme o smn adbed oy

looking something like this:-

Before You Start...

Campaign I!
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Now change to the directory that you want to install Campaign || into, using the
“CD” command, insert the first (Introduction) floppy into the internal disk drive and
type:-

execute df0:HDinstall

The HD install file will copy everything from the floppy in df0: to a new directory
called “Campaignll” in the current directory. When prompted, insert the second
(Game) floppy and the copying will continue and eventually finish. You can start the
game by either using the Workbench (as before), or by typing “Game” at the CLI
prompt.

Atari ST
Campaign Il requires a minimum of one megabyte of RAM to operate.

To execute directly from floppy, insert the floppy in the internal drive, and reset
the computer.

Alternatively, the game may be copied to the hard disk. Make a new directory on
your hard disk, and drag the floppy drive icon to it in order to copy all the contents.
To start the game, double click on the file called “CMPAIGN2".



Korea - June 1951
Marines of | battery, 11th Marine Regt.
load and fire a 105mm howitzer. They are
providing support for infantrymen of the

7th Marine Regt. in the Yanggu area .

Campaign Il is a campaign based wargaming system for any post Second World
War land conflict. A war contains a number of campaigns, which in turn consist of a
number of batties. This game is about campaigns and their associated batties. You

ill +ai +h i f £+ i i
will take the side of one of the two protagonists and the computer will take the

opposing side. There are only two sides that are used by the game, either Blue or Red.
The Blue icon is the NATO symbol and the Red icon is the Soviet Red Army star.
The game allows any country to fight on either sides.

Both sides in the campaign will have groupings of vehicles, which will move
according to their orders. When opposing groups clash, a battle will be initiated. You
will then have the option of playing the battle directly, or letting the computer “fast-
t just telling you the result. In this way, you can play the game at

er you can stay at the campaign level, letting the battles take care
a
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can use the system to generate battles,
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Getting Started The initial screen is displayed opposite (Fig. 1.0). The large area at the left of the
picture is the campaign map window. The scroii bars at the side and bottom can be

1and ta mave tha dienlayv avar alantad nart Af tho an Tn do thie move the
useqg 10 move tne qispiay over any seieCled part of the map. 16 GO nis, MOove Ine

mouse pointer to the left-pointing black arrow at the far bottom left of the screen. Now
click the left button on the mouse, and the map display will slide sideways. The map
is too large to be fully displayed at any one time, so you will need to move the map
display around to see the whole of it.

The default map is mute simple. This is so that you can concentrate on the groups.
These are represented by the coloured rectangular symbols, each with a line. The
rectangle is the current position of the group, and the end of the line is where the group
will move to when the game starts.

The right-hand side of the screen has a number of icons on it. You can find out
what each icon does by moving the mouse pointer over it, then holding down the right
button on the mouse. A text box will appear in the centre of the screen, telling you
about the icon. For lnstance move the pomter to the tcon at the bottom nght of the

at a clock). Now hold down the right mouse button, and the text box will display
. the time and date in the campaign (9:00, 1st January 1960).
Figure 1.0
The "tree diagram” icon is used to show information about the current group. The
current group is shown in cyan (light biue). if ali the groups are yeilow, then point at
@ SNO‘,‘;;WUN, of group one (with the mouse), and click the left mouse button. Now click on the “tree diagram”

icon. The screen wnll now look like that shown in Fig. 1.1 opposite.

This picture shows a diagram representing the internal structure of the group. It
can be thought of as a schematic diagram of a tree, with a root, branches and ieaves.
Tha rant ic tha thina fram whinh tha ract Af tha tran Arcwe and an thice tha maAct
HTIT 1TVVL 1o UI1< um IU HOUIEL ¥YYIHHILLD LIS TTOoL VI UIT LCC HIUVVD, alid owv Uio, ulIc 1Hivol
important part, is shown at the top of the screen. From the root there are a number
of branches, which in turn possess further branches. The branches that grow directly
from the root are shown on the cyan triangle, and the branches from these are shown

on yellow tnangles Cllcklng on any symbol in the tree will re-draw the tree dlagram,

- u D
Figure 1.1 return to the map. If v

8 Campaign I/



then eventually the screen will show the bottom level (vehicles). Clicking the left
button when the pointer is on a vehicle will show a full screen picture such as that
shown in Fig. 1.2.

This picture shows an American M48A5 tank. The main picture is just that - a
picture. Underneath are some statistics. Each vehicle type has a different set of vital
statistics, which are used throughout the game, and it is important to know which
vehicles are good at which things. The first three items show how much defence the
tank has on its front, side and rear. This is measured in millimetres of armour-plate.
The next item, which is Maximum Armour Penetration, shows how much armour can
be defeated by the shell fired at point blank range. The last two items (Road and
Cross-country speed) indicate how manoeuvrable the tank is. All fighting vehicle
designs are a compromise of defence, offence and speed.

Now we know what the map terrain and our group look like, we are ready to start
the game. Note that it is not necessary to examine our forces before starting the
game, but it is useful. Select the Pause icon (the stopwatch icon to the left of the
clock), and the clock will start. Fairy soon, it will be announced that one of your groups
has come within striking range of an enemy group, and that a battle has been
declared. You will now be presented with a screen like that shown in Fig. 1.3.

The screen shows an overview of your vehicles on the left, and the enemy’s on
the right. Having assimilated the information, you can start the battle by selecting the
quit box at the top left of the screen, and you will be presented with two choices:
Automatic, where the computer will play the whole battle and Manual, where you will
be given direct command of the tanks.

Select “Manual”, and a screen resembling Fig. 1.4 will appear. This is the Battle
section of the game. The campaign is temporarily halted, whilst the battle is in
progress. The map which occupies most of the screen is the battle map (at a fixed
size of 2.5km by 2km). The symbols on the map represent platoons of tanks. The cyan
one is your current platoon, the yellow ones are the rest of your force. Most of the map
is grass land, but with the occasional house and clump of trees.

The icons on the right allow you to control the battle. The pause icon is in the
paused state. Every section begins in pause mode, to enable you to see what is going
on before starting. The tank icon at the top right will show you the battalion contents,
as shown in Fig. 1.5.

Figure 1.4
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Figure 1.7
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This is similar to the illustration shown in Fig. 1.1, except that there is a map icon
at the top left, under the quit icon and some of the platoons are shown in red to indicate
that they are in the battle.

Select the quit icon (top left) to quit back to the battle map screen again. You ¢can
lnok from the current lead vehicle in your piatoon, by selecting the 3-U icon (middle
right, above the picture of the vehicle). Now you will see a screen as shown in Fig.
18.

The top area of the screen is reserved for dials, icons and messages. The bottom
chows the view from just behind your tank,. Nole that the game is slill paused, but
pressing any driving key will start the battle. Your platoon will remain stationary until
vou take control, but you might see and hear other tanks manceuvring close by.
Select the pause icon to pause the game again, then select the map icon (at the top

left), or press the Enter key on the keyboard. You will be shown the main battle map
again. Now select the page-ul-lexl icon (o the lefl of e 3-D icon you selected
earlier). This will show you how to control your tank {see Fig. 1.7).

The middle of tha screan hag options for how much of the tank to control manually
(for instance you can decide to be in control of just the turret, by selecting Automatic

Driver).

At the top is a row of icons. The loudspeaker icon at the left aliows you to turn the
sound effects on or off.

Mear the bottom is the 3-D icon again. This time though, it means “Adjust 3-D
detail”. If you select it, you will be shown a screen as detailed in Fig. 1.8,

If your machine is faster or slower than average, you can change aspects of the
3-D view to show either more detail (and thus slow down the 2 D animation), or less

detail (and speed up the 3-D).

Quitting from the page will take you back to the map screen. Selecting the page-
of-text icon again will show the same initial screen as before. Now, If you select the
ieon that looks like a section of the keyboard (next ta the 3-D icon), you will see
another screen. This allows you to change the keyboard control keys for driving
vehicles.
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At the bottom is a plan view of a tank, facing left. Around this picture are letters
which are the keys to control your tank. Thus H and K will drive both tracks forwards
(making the tank go forwards). Pressing just one key (whilst in the 3-D view) will make
the tan'< turn. M and N have the opposite effect - they make the tank go backwards.
L and G turn the turret, F and ; elevate the gun and the space bar fires the gun. You
can alter any of these keys if you wish by selecting the key to alter (with the mouse).
That key will now be printed in a different colour. Now, touching a key on the keyboard
will change the letter, and automatically select the next key on the display. Select
“Cancel” or “Defaults” to return the keys to their original settings. See the “Driving
Vehicles” section in this manual for further information.

The helicopter controls can also be used for driving the tank, and these are initially
the cursor control keys. A joystick can be used to control either the tank or the
helicopter. For the tank, holding down the shift key on the keyboard and using the
joystick will allow you to control the turret and gun. The fire button on the joystick will
always fire the main gun.

Selecting quit will take you back to the battle map. You are now ready to start

playing the game. Select the tank that you want to drive on the map. Now select the
3-D view icon, and use the keys on the keyboard to drive your tank. Good hunting!!

4—— Save Map
44— [oad Map

4 (Forces Origin)

€4—— Edit Campaign Map

44— — (Adjust Game Speed)

Control Conventions

_ Bdwst Bigetatt

|*=

Figure 1.8

The Icons Described
(Campaign System Screen)

4—— (Sound),(Game Pause},(Group Structure), (Group Formation)

4—— (Select Map ltems/Map Zoom), (Game Time)

Campaign Il
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(Game Pause), (View Battalion)
(Minefieid Editing),(View Aircraft in aviation sectionj

(Call up Organic Artillery)
(Game Speed)

(Forces Origin), (Vehicle Status)

(Formation), (Ammunition), (Action)

(Save game)

(L oad Game

\=EEE el 7

(Adjust Heights),(Map Information)

(Grass),(Marsh), (Rivers or Lakes),(Forest)
wns) (Cities) flUUn-metalle
), (Cities), (Un-metalle as)

(Place names),(Small Rivers),(Large Rivers),(Metalled Roads)

{Borders), (Minefields

vvvvvvv eias), (Lojectives),{1rasnc

(Select Map items/Map Zoom),(Sound),(Edit Forces)

12 Campaian !l
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There are three main sections to the game; Campaign, Battle and the Map Editor.
The campaign section is where the system starts. Initially, the campaign will have a
default map, but you can select a different one from the disk. At the top right of the

PRRTRr N I Atk § o d A

screen are some icons for saving and ioading maps. Seiect Load Map, and a dialogue
box is shown with a list of storage devices. The dncnlm/ nnl\l shows drives, directories

and files that end in “.cmp”. Selectlng a file will Ioad it |nto the game as the campaign
map.

The campaian man
1 Ne campaigh map

for controlling it are on g The map shows t he entlre area over which the
campaign can be fought. The map display can be scrolled in all directions by using
the scroll bars at the right and the bottom of the map. Areas of the map can be studied
in greater detaii by seiecting the Group Seiector icon {bottom ieft of icon area) to

chanae it inta the Maanifuina (Glace inon \Whan thic ic calacted and the nointar ic
cnange it intoc tne magniiying Giass ICcon. Wwnen s is seiecled, and the pointer is

moved over the map display, then the left button will zoom in and the right one wili
zoom out. The pointer also changes to a magnifying glass shape to indicate that it is
in the zoom mode. To cance! the zoom option, and return to

-~ ®

T. battery 32nd AD Regt. RA at San Carlos
Royal Fleet Auxillery in background

normai group seiection, select the magnl'rylng giass icon to

oconvart it Ir\nnll
Ui

m aalantAr
onvert it I

back to the group selector icon.

At the maximum zoom level one screen pixel represents 100
X 100 metres. All campaign maps have an overall scale, which can
vary from 25 km square to 3200 km square. The smallest maps

J
]
~
8
3
3
=%
X
D)
2
+
v

The large slider two thirds of the way down on the right hand
side is used to alter the speed of execution of the campaign. This
can be slowed down or speeded up if required. Another way to

clock face [P I~

face icon with the left

}.)UEU up U)\Ubuuull Ib lU Lllbl\ on ll i& CIOCK
utton. This causes the game to ka throlm ntil
displayed, ‘whereupon it updates the map and returns to the
previously selected speed. This is especially useful during the
campaign night.

- T W
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Groups

Military Group Structures

The campaign map display shows the positions of known groups. Red groups are
enemy groups, yellow groups are friendly and the cyan group, if there is one, is the
currently selected friendly group. The lines, if any, connect groups to their destinations.
Friendly groups can be selected by clicking on that group (first ensuring that the
magnifying glass is off). A message describing the selected group will appear, and
the map will redraw with the current group in cyan. Now the right button will give the
current group a destination as described earlier. As soon as the game is started (by
clicking on the pause icon), all the groups will start moving towards their destinations.

Groups are always hierarchical, with sub levels. The map will show all root nodes,
regardless of zoom level, but the sub levels will only be shown if the scale of the map
is appropriate. Sub levels are arranged on the map according to their parent's
formation type (dispersed square, line abreast, etc. - see later)

Groups can be either resting or active. Groups start off active, but will rest after
eight hours continual action. They need to rest for sixteen hours before being able to
be active again. Resting friendly groups will ignore any orders given to them until they
are fully rested. Note that enemy groups are always shown in red, regardiess of
activity level, since they don't advertise their status!

All military groupings are hierarchically based, and have been since Biblical
times. Formal European armies have tended to standardise in the last few centuries.
The structure can be seen in Fig. 2.0

16

Each nation has variations on the above theme, but the basic
structure holds. Within each level, there may be a number of
instances of lower levels. The game limits the number of branches
at any level to five, so that the structure can always be displayed
on the screen, and also because virtually all levels fall into this
category. Typically, an Army may consist of four divisions, a
Division of four regiments, a Regiment of four battalions, a
Battalion of four companies, a Company of four platoons and a
Platoon of four vehicles or squads of infantry men. A squad will
typically consist of eight men, and will nowadays probably be
transported in an Armoured Personnel Carrier (APC), or a
Mechanized Infantry Combat Vehicle (MICV).

Yom Kippur War - 1973

Campaign 1l

West Bank of the Suez Canal, Egypt, 14th Feb. 1974



Each level has a symbol, enclosed in a rectangle, as follows:-

hodl

(no extra
markings)

UNIT

! COMPANY
i | saTTALION
X  REGIMENT
X X owvisioN
X X X aArmy

SELF PROPELLED

SIZE OF UNIT

MECHANISED INFANTRY | o T
CAVALRY -
ARTILLERY, o

ARMY AVIATION

AIR DEFENSE ARTILLERY

Figure 2.0
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Shou structure of group

4s

For example, an armoured division symbol would be a combination of the armour
symbol (hollow ellipse in rectangie) and a division qualifier (xx), thus;

X¥Y
AN

)]
—

When a new group is created in the Map Editor the complete group is made, with

all its attendant branches and vehicles. The program has a fist of typicaf groups
available 1o various nationalities at various dates by knowing both the map date
available 1o various naticnalities at varicus dates, by knov both the map

YOU can Inspect a group Dy SeIeCUng it onthe map. Now seiect the “tree diagram
inan and the earaan will chanan tA cehaw a tran diaaaram Qee Fiag 2 1
iICON anG uie SCreen wWin iange & SNOW a vt Giagraiii. oS8T miy. i

Tree diagrams are so called because the shape resembles a tree (although
upside down!). Hierarchical trees have one root, and some branches, with each
branch having either more branches, or ieaves. A dependent branch or leaf is cailed
a ~hild and tha hranalh Ar raat that B Aamae fram ie thae narant Each narant ran ha
Q LI, aild Ui piai ol U 11Ut uial it LUIC O 1tuilt 1o uic pﬂlcl 1L awlii )JGICI 118 Mall IICIVC

upto five children, which can in tum each have a further five children, and so on ad
infinitum.

The screen does not show the entire tree, since this could be quite large, but it will

A vadible Blam e - 12N et
alvvayb DHUW llllﬁb' lUVb‘ib, Wlth Ll ie Pdlﬁlll \Illllldlly lIIU lUUl) at tl e LU}J, dIIU lIIU TIEAL

level spread out in a line beneath it, all connected by the cyan triangle,

18
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which points back to the parent. Hanging from each node in the second
level are the children of that level, with tall yellow arrows pointing back
to their parents.

(‘lmkmn on any branch {excenf n[atoon\ will re- deh'ﬂ\/ the tree
structure, but with the selected branch at the top of the screen, and all
its dependents hanging from it. The reason that you cannot select
platoons is that they only have one level below, so there is no point in
trying to display a tree so near the bottom. Seiecting a company wili

show the contents {\lthf‘lQQ\ of all the nlnfnnhe within it. Riaht ¢licking
SNOW onter HWCiesg) Ol all G CHCKING

on any branch or leaf will show a smaII message describing the
function of the symbol, together with its name (if it has one). Selecting
the top node will re-display the screen from the parent of that top node.
in this way you can navigate the whole tree structure.




Clicking on a vehicle shape in a platoon will show a full screen picture of the
vehicle, together with its vital statistics. Quitting from there will re-display the tree
structure at the previously selected level. Quitting from any level will take you back
to the map screen.

The icons to the left of the root node show the group supplies if at the highest level
in the group, and the status and orders for all levels above company.

When any military group manoeuvers, it will always adopt an order of march. This
is referred to as a formation, and will follow several standard patterns. The group
(anything from an army to a squad) will either want to be dispersed (for use against
a weak or non-existent enemy), or concentrated (for a frontal assauit against a strong
foe), or something in-between these two extremes. There are only a few useful orders
of march, and these are all allowed by the game. The small green square icon at the
far right in the line of five icons at the right of the screen shows the current order of
march. If no group is selected, then it just shows a blank green square. Clicking on
this icon will cycle through the various possibililites, and, if the graphic is unclear, then
right clicking on the icon will give the customary explanatory message. The order of
march is the same as the order of battle, or “orbat” as it is known in military circles.

Here is the full list of the formations available in the game, a graphic representation
of which can be seen opposite.

Dispersed Square - Default formation for groups.

Close Order - Useful for defensive positions.

Diamond - Useful to punch through enemy positions.

Arrowhead - Similar to diamond, but support groups are more concentrated.

Inverted arrowhead - Good for marching upto contact with the enemy.

Line astern - Also known as single file, this is useful when crossing enemy
territory.

Line abreast - Covers a lot of ground and is good for searching.

Note that although the formation graphic shows just four units, the system can
cope with up to five. The fifth position is usually somewhere near the centre of the
formation.

Each campaign move takes five minutes of campaign time. Groups will start
moving as soon as they can, but must rest for sixteen hours out of every twenty-four.
They will normally start at 09:00, and stop at 17:00. Night moves are possible by
giving an order at night to a fully rested group. They will then move for up to eight
hours, and then wait for at least sixteen hours before moving again.

Formation System

oo (jo0 O
oo oo

o
go |go _ 0o
1]

a
a

|
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Dispersed Square Formation

Close Order Formation

Diamond Formation

Arrowhead Formation

Inverted Arrowhead Formation

Line Astern Formation

Line Abreast Formation

Campaign Moves

Campaign Il
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Ali groups have support vehicles (which are not shown). These carry
spare fuel, ammunition, food and repair workshops. Whenever a vehicle

JE—— [N YRS pap |

runs out of fuel, food, ammunition or needs repairing, it is automatically

Enemy forces are only displayed when they come within range of any
friendly groups. The range from which a group can be seen depends
upon a number of factors, inciuding number of vehicies, types of

vehicles, whether they are moving, stopped or dug-in, etc. Thus an

almost empty blatoon containing just one stationary jeep will only be
visible from a very short distance, whereas a complete battalion moving
at full speed will be visible from a greater distance. Once a group has

been spotted, its last position is remembered for one game hour, after

which it disappears until it is spotted again. Note that the enemy’s view
of the world is ¢ca ! llated in the same way, so your moves are hidden until

Bangladeshi War - 1971 spotted. Of course, they may spot you before you spot them!
Dumps Modem warfare operates at a frenetic pace, with no time to gear up production
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ties when a Snofage O soime mawenai is noticed. To avoid the war lducling most
armies nnprnfp a svstem of du umps o of essential items at :fmmmr‘anv lmmnanf sites,

so that the vehicles can re-fuel, re-arm and the crews can eat. The game supports
three types of dumps; food, fuel and ammunition. If any group comes close enough
to one of these dumps, it will automatically be replenished by the dump. All dumps

SPTIE O, Ak

have an infinite capacuy, and can be re-used at any time.

Endjng C mDb ign_ The campaign system will continue issuing batties when they occur, until one side
admits defeat. This happens automatically, and is calculated by comparing the total
number of vehicles on each side. If either side has Jess than one quarter of the number
of vehicies on the other side, then that side wiii admit defeat. This caicuiation is

narformed evary five minuteg of aame time
PeHICTITICU SVETYy ve TS s O gaimie uinie.

Another way to win (or lose) is if the campaign map has a geographical objective
on it. These are shown as a white and black vertical bar pattern. If either side
incontestabiy hoids their objective, i.e. no hostiie forces are on it and yet friendiy ones

than tha tarm + nA
are, then the campaign is terminated with an appropriate message, and the standard

synopsis page is then displayed. Even if an objective is defined, the game can still

be won by obtaining the four to one majority of vehicles.
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THE BATTLE SYSTEM

Each group has three ranges: visibility, artillery fire and battie distance. Visibility
has been discussed above. Artillery fire is the range of the various guns in the group
{If you select a destination for a group that is within its artiliery range, you will be asked
whether you wish the group to move to the destination, or to shell it.). Battle distance
is fixed at two kilometres.

If an enemy and a friendly group get within the battle distance, then a battle is
signalled. An approximate disposition of the opposing forces is shown before battle
is joined. The screen is split into quarters, with the top half being before the battie and
the bottom after, and the left being the friendly force and the right the enemy force.
Once the forces have been analysed, the quit box can be selected in order to start
the battle. A dialogue box appears asking whether to play the battle automatically or
manually. In an Automatic battle the two forces will choose targets within the
opposing force, and shoot at each other until one side decides to retreat (or is
destroyed), without any intervention from the player. Manual battles are played
through using the second main section of the game, the Battle section.

The display will now show a maximum resolution (full magnification) map where
the battle is to be played out. The right is an icon area, as before. The shapes on the
map represent individual vehicles, arranged into platoons. Selecting a new platoon
will show a picture of its lead vehicle on the right, together with its status underneath.
Selecting the picture will show a full screen data sheet for the vehicle.

Each time the orders icon is selected the current value alternates between “Stop”
and “Dig-in". To make a platoon move, give it a destination by using the right mouse
button when pointing to the new destination (in the same manner as at the campaign
level).

Yellow platoons are friendly, but not directly under your control, red is for the
enemy, and cyan is your current platoon. Grey shapes are completely destroyed, but
not yet removed from the battlefield. The small line emanating from each vehicle is
a direction indicator.

The Battle Map

Campaign Il
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Dead vehicles are removed once they have stopped burning so
that new reinforcements can come on, since there is a limit of
sixteen vehicles on either side fighting in the battle, and this

srldm e A A

inciudes dead ones.

As in the campaign map, everything has a visibility rating,
depending upon size and speed. Things remain hidden to the other
side until they are spotted whereupon they remain visible untii a
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stopped and dug-in.

The battl ap is not generated directly from the campaign

map, but take
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possible types of battle it is: offensive-offensive, where bot

Russian Invasion of Afghanistan - 1979 moved towards each other, defenswe-offensnve and offensive-defensive, where one
group has run into the other when it is stationary.
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line is sent to the reinforcements. Up to suxteen vehlcles (typlcally four p\atoon ) can
take an active part in the battle, with the rest of the group waiting in the wings. The
entire battalion tree can be called up by using the “View Battalion” icon (top right icon
in the map view). Now the screen shows the individual sub-sections in the same
manner as in the rnmna;nn but with extra information. Battle nlnfnn_n: are marked

(by having a red background), and reinforcements are shown with the normal yellow.
Reinforcements can be brought into the battle by draggmg e platoon symbol to
the map icon at the top ieft hand corner. Seiecting
A ai

"
1
battle map displav.

VAl miap Gisp

i quﬁ symboi will return to the

icleg into the hattle will
1CIES INIC TNE datlie Wik

ny attempt to put more than
Wy attempt 1o put more than

y-
ignored. Platoons can be removed from the battle b ing the map icon to the

platoon symbol, after which the screen will redraw itself to show the new state of play

8
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Before the battle is joined {by deselecting the pause icon), the platoons can be
moved to different starting positions. To do this, select and hold down the button over

bk o o AL A _L_ a &l

map. After a short time, the mouse pomter wiii change to a tank

shape. Now vou can draqg the nlatoon to somewhera alsa gn the man and place it
! you Lan Grag Wne Piailen 1© SCMEWNENe €8¢ ON e Mmap andG piace &

ape.
there by releasing the mouse button. lllegal positions are ignored (e.g. on top of a

tree). Also, trying to move too far into the battle area causes the platoon to move up
to the maximum distance, at the same point along the horizontal axis as the pointer.
Dragging a platoon to the base line sends it to the reinforcements, in the same manner

as dragging the map icon to the platoon symbol when viewing the battalion.
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If there are minefields on the battle map (because the corresponding area of the
campaign map was mined), and your group is defensive, then it is assumed that they
are your minefieids. You are allowed to reposition them on the battle map, before the
battle is started. Select the minefield icon {skull and crossbones symbol), which is
initially at half intensity, and now when you select areas of the battle map, you will pick
up the nearest minefield. This can now be dragged to any area of grass (forest,
houses, roads, etc. cannot be mined) and dropped. Note that you cannot edit
minefieids after the battie has been joined, since that wouid be unrealistic and aiso
use the icon will have been replaced by the Retreat option.

The “view from platoon” icon shows a 3-D view from the lead vehicle i the
currently selected piatoon. The battie can be viewed from any platoon by selecti

eC
it on the hattle man. and then selecting the “23-D view” icon. The man icon at uhe
r

ting

it on the battle map, and then selecting the “3-D view” icon. The map icon to

left of the 3-D view will return to the battle map display, as will pressing the Enter ke
on the numeric keypad.

The rest of the icons at the top of the screen are for the current vehicle. The map

icon aiso shows the position of the piatoon on the battie map (as a fiashing yeiiow dot}.

The shell icon (which is split into three horizontal bands, with a cross-hair on a green

background in the central band) shows whether the gun is able to fire, or whether it
is being reloaded. The larger the gun, the longer it will take to reload. The size of a
gun is roughly proportional to its maximum armour penetration. The cross-hair band
in the icon will turn red immediately after the gun is fired, and will remain like that untii

A lota Th iaail ~ leat | + tha laft ~f th
reloading i is compiete. i ne missile and rocket icons at the leil of Ine screen are for

selecting these weapons. The pause icon (a stopwatch), status face, ammunition and

formation icons work in the sam way as they do in the rest of the game.

n
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or messages. If this area is clicked in,
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Minefields

3D View of the Battle
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The status face presents an easily assimilated damage report about the current
Iatoon The face will become progressively sadder as more damage is inflicted upon

~ = [N e U P § PP e P P At

he piatoon, eventuaily Iurnlng despondent when t:\icryunng is destroyed.

The ammunition icon shows how many shells are left from the original allotment.
The four shells steadily lose their warheads as the total declines to seven eighths, five
eighths, three eighths and one eighth of the initial quantity.

at the nlatoon is

r \al platoor
using. This can be changed by clicking on it. If y
the formation changes are refiected instantly. Otherwise, the drone vehicles (followers)
will start to head for the new positions as soon as they can.

Tha radar araa Annoicte Af o nimln with
1€ ragar area CoONsists OF a Circie, Wit

line is the current direction of the vehicle (with North being uo) and he dots are other
vehicles in the usual colours (yellow for drone player vehicles, red for enemy, and
cyan for the player vehicle, which is always in the centre of the radar). A grey dot

means that the vehicie that it represents has been destroyed.

e artd HIT UUW, 1115 Yool

If the battle takes place at night, then night sights become useful. Night sight
technology has progressed a great deal since the Second World War. In those days,
early night sights consisted of two vehicles, one providing an infra-red searchlight,

and the other having special lenses which were sensitive to infra-red light. Most
vehicles had no nlnht qlnh'm at all, due to the cumbersomeness of the early devices

aue o e =24 cally GeVviLto,

The first useful night sights were made possible by shrinking the infra-red
searchlight and vision devices until they could both be mounted on one vehicle. This

“infra-red” system is still used oqay, as itis cheap and rugged. The next system to
be developed was “Image Intensification”. This relies upon a photon multinlier to

ication a photon multipli
amplify the very low light Ievels typical of a night scene up to the Ievels that the human
eye is sensitive to. This system has the advantage of being passive, which means it
cannot be detected (unlike infra-red). The latest system in use is “Thermal Imaging”.

PR T, PO

This relies upon a detector being abie to “see” in infra-red, but only the radiation given
off as heat by any moving thing (animal or mechanical). To do this, the detector is
cooled down to a very low temperature, so that it can accurately measure differences

in temperature between objects.
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vehicie can be driven directly from eit
sing the following keys;

D - Fire hull n;achine-gun
@ - Fire turret machine-gun
U - Fire rangefinder

n Datatn ¢+ +/, tH H
G - Rotate turret/gun anti-clockwise

L - Rotate turret/gun clockwise
; - Depress gun barrel

F - Elevate gun barrel

A - Increase heiicopter height

Z - Decrease hehcapm. height

Enter Return to map screen
P - Pause game

F1 - Change view angle

+ - Move viewpoint towards

- - Move viewpoint away from v >hicle

The cursor keys will also move your vehicle, as will a joystick.

The first five keys in the list are the most useful, with the four Turret/Gun keys
falling namra”y to hand if the left hand is used for the left tracks, and the right hand
for the right tracks. (Position the first finger of each hand on the backwards track keys

and the others will easily rest on the remaining keys.) Note that even wheeled
vehicles are driven as if they had tracks, since simulating a steering wheel with a

keyboard is difficuit. Either thumb can then use the space bar 1o fire the gun
(assuming there is a gun).

In order to drive forwards, press both forwards track keys. The vehicle will now
build up speed until it reaches its maximum. Driving on roads will increase the

FYvy

maximum possible speed. The game incorporates momentum, so that the vehicle will

coastto a halt if alt th

To turn, release one of the forwards keys. To turn sharply, release one of the
forwards keys and press the backwards key (for the same track) of the side that you
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want to turn to. In order to turn on the spot, select the backwards
track key on one side and the forwards track key on the other. To
brake the vehicle, release both forwards keys, and press both
backwards keys, until the vehicle has slowed down enough. If you
continue to hold down the backwards keys after the vehicle has
stopped, then it will start going backwards (up to one quarter of
forwards speed). Again, to stop going backwards, press both
forwards keys.

Note that the cursor keys will also drive the tank, and are used
for helicopter flying as well. Also, if a joystick is plugged in, it can be
used to drive the tank/helicopter. With the joystick, holding down
the shift key on the keyboard and moving the joystick makes the
joystick control the turret and gun.

When flying a helicopter, you can move the helicopter up or
down by using the A or Z keys. Note that all helicopters feature an

Liberation of Kuwait - 1991
RAF Jaguar GR1 in Desert Storm
configuration

Firing Guns

automatic avoidance system to prevent them crashing into trees or buildings. If a
static obstacle is detected, the helicopter will gain height in order to fly over it.

The gun (if there is one) can usually fire two different types of shell. These are high
explosive (HE) and armour piercing (AP). The two different shell types are appropriate
for different kinds of target. AP shot is used against armoured vehicles, HE against
unarmoured ones. Nowadays there are a number of other types of shell, such as High
Explosive Anti-Tank (HEAT), Armour Piercing Fin-Stabilised Discarding Sabot
(APFSDS), and more, but they are all optimised for either armour penetration or
explosive value, so the game only worries about these two systems.

Armour Piercing shot works by using the kinetic energy of the shot to punch a hole
through the armour of the target. This energy falls off over distance, therefore the
maximum penetration of the shot decreases over distance too.

High Explosive shot works by detonating an explosive in the shell on impact. The
distance travelled is not important, since the detonation will occur at any speed.
Armour Piercing shot would go straight through an unarmoured target, and High
Explosive shot would be deflected by the armour of an armoured target, hence the
need to use the correct type. All vehicles have a High Explosive defence value (which
is based upon bulk, so that larger vehicles a have greater High Explosive defence
value). High Explosive attacks are cumulative, unlike Armour Piercing attacks. The



choice of whether to fire High Explosive or Armour Piercing is made by the computer,
depending upon the target.

The gun cannot be fired whilst it is being reloaded. The larger the gun size, the
longer it takes to reload. If you try to fire during reloading, nothing happens.

The “U” key is used to fire either a ranging machine-gun or a laser rangefinder,
depending upon the specification of your tank. This can be used for targeting the next
shot, since the tracer bullets or laser behave exactly as if they were a shell, except
that they cannot destroy anything.

Not all vehicles have a turret, or even a gun. Some have a gun in a limited traverse
mount. Most turreted vehicles (including tanks, armoured cars, and some half-tracks)
will traverse through 360 degrees, but other vehicles (mainly self-propelled guns) will
only be able to traverse through a limited angle before reaching the end stop. Note
that the left-most limit is not necessarily the same as the right-most limit. Vehicles with
no traversing ability will use the traversing keys to just alter the viewing angle.

Initially, when the turret is traversed, the view will track the turret (so that the huil
of the vehicle appears to rotate in the opposite direction under the turret). This can
be changed so that the view will stay with the hull by pressing “F1”. Pressing it once
more will again lock the view to the turret. Thus the view can be biased to the gunner/
commander or to the driver, according to preference. When the turret is facing dead
ahead, then it does not matter which view is selected, since they are both the same.
The view has a smali lag when turning the vehicle or turret. This is in order to give a
better sensation of turning than without a delay.

The viewpoint can also be altered, as well as the view angle. This is done by using
the “+" and “-" keys on the numeric keypad on the right of the keyboard. These wili
move the viewpoint nearer to, or further from, your vehicle.

The gun barrel can be elevated or depressed to compensate for the angle of dip
of the hull, and again the limits (maximum and minimum elevation) vary from venhicle
to vehicle. If the vehicle is at an angle (eg. climbing out of a shell crater) then the gun
barrel elevation might need to be adjusted to achieve the required trajectory. Also,
if the gun is depressed below horizontal, then the maximum distance of the shell will
be shortened, because it will hit the ground before running out of energy. Most

Reloading the Gun

Tracer Shot

Gun/Turret Traverse

Gun Elevation

Campaign Il
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Gun Stabilisation

Firing Machine-guns

Campaign Il

Firing Missiles

encounters with enemy vehicles in the battle will occur over short ranges, so a
horizontal gun barrel will be adequate for the majority of shots.

Most modern tanks have gyrostabilisers which try to compensate for the motion
of the tank as it is moving, so that it can fire accurately on the move. Early stabilisers
just compensated for the pitch and roli of the gun. More modern ones attempt to keep
the turret lined up as the hull moves left or right as well.

Machine-guns can be used to knock out infantry, and some unarmoured vehicles.
They will fire a spray of bullets, and do not need to be especially well aimed.

Each vehicle (helicopter, tank, APC, etc.) may carry missiles. The game
distinguishes between three different types of missile;

Rockets - These are unguided missiles, which will keep flying in a straight line
until they hit something, or run out of fuel.

Guided Missiles - These require guiding in flight onto the target. This is
accomplished by keeping the cross-hairs over the target and holding down the left
mouse button until the missile hits.

Homing Missiles - These require a “lock” before being launched. Having “locked”
onto a target, they will then fly towards it unsupervised. These generally can only lock
onto a heat source, and so cannot be used against, say, infantry, or a house.

The cross hairs in the 3-D view will be coloured according to the currently selected
missile type. The colours are;

White - Main Gun

Blue - Rockets

Yellow - Guided Missiles
Red - Homing Missiles

You can change the selection by clicking on one of the missile buttons at the top
of the screen in the 3-D view. To fire a missile, press the right mouse button in the
3-D view. To aim the missile, press the left mouse button, again whilst in the 3-D view.
Note that aiming rockets will not work, and instead a line showing the trajectory of the
next rocket will be displayed instead.



If you have no missile selected (white cross hairs), then you can use the targetting
system to engage the automatic gunner. Just “aim” by clicking with the left mouse
button on an enemy tank, and your tank will attempt to engage the selected enemy.
Pressing any turret traverse or gun elevation key will reselect manual gunner.

When driving your lead vehicle in the platoon, you can cause the soldiers inside
the vehicle to disembark {assuming it has any), by pressing the Return key on the
keyboard. Your vehicle will now slow down to a walking pace (or remain stopped), and
the infantry squad will exit from the rear, one after the other. Note that you can vary
the number of animated infantry from zero to eight using the “Adjust 3-D Detail”
section in the “Alter/View Game Parameters” area.

Infantry in the Battle

Grenada - 1983

Once each soldier has jumped out, they will head for a
predefined position in front of the vehicle. It all eight are active,
then they will form a defensive fan; smaller numbers will spread
out less. Now whenever the vehicle moves, the accompanying
soldiers will keep station. They do not do this slavishly, since they
can only aim and fire their weapons when stopped, so they run
from position to position only when they drift too far from their
station. They will search for targets, aim and fire automatically,
and the only control that you have over them is to cause them to
return to the vehicle.

The same key is used for embarking as for disembarking, and
may be used halfway through an operation, so that if half have
jumped out, and you decide to cancel it, just hit the embark key,
and the ones outside will return. As soon as all men are back
inside, the venhicle speed will no longer be limited.

When the men jump out, they grab a weapon to fight with from
the vehicle. This can be an assault rifle, an anti-tank missile or, possibly, an anti-
aircraft missile.

All of the keys mentioned above, and various other player parameters, can be
altered by selecting the “page of text” icon in the battle map display. The screen will
alter to show the current states of various options. At the top is a row of icons. The
first one will turn the sound effects on or off. The other four pairs are for automatic or
manual control of reinforcements, air strikes, artillery bombardments and air defence.

Changing Parameters
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Reinforcements

Air Defence

30 Campaign Il

If Automatic Reinforcements are selected then when a spare battle slot becomes
available, the best platoon in the reinforcements list will be brought onto the
battiefield. Each vehicle has a value associated with it, based upon armour, firepower
and speed. in this way, the vehicles can be compa
Manual Reinforcements are selected then p!atoons are brought into battle as
described under “Battle Platoons”.
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an aircraft (normally a helicopter) to attack the enemy.

Manuai air strikes can be set up from the battie map dispiay by seiecting the
arntin’e aviatinn inon r the ton laft of the inons in the map display. This now shows
YV 2 Aaviauvil VL | Ical i \UP i ll o INAYTIG 1T U PC TR NIy - T RS T IRITE T Ty po

the contents of the aviation section (if there is one). This section works in an identical
manner to the “View Battalion” page described earlier.
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called up by dragging the artillery icon to the target area. If there is no artillery support

in the group, then a message will be issued accordingly, otherwise the shells wili
arrive shortly afterwards. All the guns in the artillery group will fire once at the target
area.

Artillery shells do not need to score a direct hit to damage targets, since they are
high-explosive, rather than armour-piercing. Each vehicle has a High Explosive
defence value, which is reduced by each hit for a HE shell until that value is reduced
to zero, whereupon it will be destroyed. Each High Exploswe shell also has an offence

vaiue, which depends upon the type of gun (heavier guns fire larger projectiles, with
corresnondinaly laraer Hioh Evnlogive attack values)
correspondingly larger High Explosive attack values)

This works in a similar manner to the air stnke sectlon It can be called on
autorﬁat‘caiiy by your units in the battie if the ft
on by selecting the air defence icon (nea
whereupon the contents of the air defenc




Changing the Gunner
On the player parameters page (selected from the map view by clicking on the
“page of text” icon) is a line saying either “Manual gunner” or “Automatic gunner”.

PO NE 1 e B S P o~ TN

Manual means that you have control of the turret, whereas automati
turret will line up on any enemy vehicles as they come into range, an
when lined up. All drone (and enemy) vehicles have automatic gunner selected. Note
that the automatic gunner option will be deselected if you press any key associated
with either the turret or gun, and can be reselected by "Double Clicking” on the Gun
icon in the 3-D View.

o tlamd bl

C means that e
d the gun will fire

Changing the Driver

The player parameters page also has a line for the driver. Manual driver means
that you control the direction and speed of the vehicle, whereas automatic will drive
to the seiected destination (or stop or dig in, depending on the iast order). Again, ai

a A hial 1 i i
drone and enemy vehicles are always in automatic mode.

Automatic strategy means that as soon as a platoon reaches its destination, it will
choose another and start driving towards it. Manual means that it will issue a message
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o the pay r, asKing 1or a new destination, and then stop. Enemy platoons are in
matic mode the whole time.
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Finally on this screen are two other labels, Cancel and Defaults. Cancel ignores
all changes that have been made since selecting this screen. Defaults sets all options

to their startmg vaiues.

The Adjust 3-D Detail icon appears on the player parameters page. Selecting this
changes the screen to show five different aspects of the 3-D view. From top left, these

are viilage compiexity, number of animated infantry, quantity of ground patches,

detail on objects and explosion.

Setting all these to the simplest options will speed up the game execution when
watching the 3-D view. Thus speed can be traded against quality to get the best
compromise for your machine. Machines with faster processors can set everything

tn Aamnlay anAd aninv flill enoaAd hi it far manu ~AAamnitare a H i
10 CoOmMpieX ana enjoy iun speed, DUtior many COMPUIErs a Compromise IS hecessary.

These things can be aitered at any time during the battle.

Villages (which are used whenever a battle is fought in a buiit-up area) can vary
from simpie through average to compiex. The number of animated infantry can be

varied from zero to eight for each vehicle. Ground patches give a sense of motion

Altering Vehicle Control

Strategy Selection

Adjusting 3-D Detail
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Increasing the Speed

Retreating

Ending Battles

32 Campaign If

when driving, and are otherwise ignored by the program. Detail on objects can vary
from none at all so that just the shell of the vehicle is drawn through to full so that all
features are drawn even at long distances. Explosions can have dust and smoke

Y S| Al £ L

parncnes drawn if preterreq, or ]Ubl the fiash.

One of the icons on the battie map display is a right pointing blue arrow. This icon
can be used to speed up the battle when in the map mode. The current player tank
is temporarily put under automatic controi, and aii action proceeds faster. The map

mnda ie narmally elowed down tno rin at tha camae enaad ag tha 2.N mode Selecting
MOGE IS NCMany SiCWea GOWN 0 TUn at Wi Saili€ SPEel as wie S-uv IMOUC. SCiSlilly

this icon changes it to a fast forward symbol {two blue arrows). Using the 3-D view
or re-selecting the icon will revert to normal speed animation.

mode, since the command vehicies for the
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is done, then messages will appear in the centre of the screen for 10 seconds, or until
a mouse button is pressed.

Repairs, refuelling and re-arming can only be carried out when behind the lines
inthe re'nforoemen.t< Thus, if a vehicle is running low on fuel, it is wise to retreat and

refuel, to avoid the vehicle becoming stranded until the conclusion of the battle.

he running man icon is for retreating and ending the battie. When seiected, this
ows a dialogue box asking for confirmation since you cannot chanae vour mind
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once the retreat has started. The enemy will automatically retreat when they decide
the odds favour the player too much, and they will advise you to retreat when the
opposite occurs. Note that the calculation involves adding up the values for each of
the vehicies in the battie (not reinforcements); this caicuiation is performed each time
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w ane hrotiaght in from tha rain
a brought in from the reinforcements.

At the conclusion of the battle, the screen shows a summary of the battle, and you
may be awarded a medal if the system thinks you deserve one. Pressing either

matian hiitAan nawswill ralaad tha O
THUUOST ULV TIVYY VWil TTivau UIC walliparyll oTuliul

a layout of the forces before and after the battie. Selecting the quit box from this battle
page will return to the main map display, with pause enabled, so that you can consider
your next move.
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THE CAMPAIGN MAP EDITOR

The game features a map editor to enable you to create new
campaign maps and to alter existing ones. The static landscape
e.g. lakes, road, hills, rivers can be altered, as can all aspects of
the groups. To start editing, select the scissors icon on the
Campaign Map screen.

The first screen that you are presented with shows the same
map as before, but without the groups, and with a different set of
icons on the right hand side, which are used for altering the static
landscape. These are activated by clicking on a marsh, wood,
town, etc. icon. The icon will now be shown with a red box around
it.

Moving the pointer over the map and pressing the left mouse
button will draw a circular area of the selected landscape on the
map. This is similar to many paint packages available for your
computer, and so will probably seem quite familiar. To erase an
area (i.e. to return it back to grass), use the right mouse button.

Not all of the icons work in the manner described above. Roads, rivers and
borders are laid down on the map as a sequence of straight line segments. Thus, to
use these, select the appropriate icon as before, and now move the pointer to the
map. Press and release the left button to start a road. Now move the pointer to the
next road position and repeat the process. A line will be drawn connecting the two
points that were clicked on. Continuing the road is simply a matter of selecting further
positions along its path. To terminate a road, select any scenery icon (including road).
The right mouse button will remove segments of road starting at the last one, working
back through the segments untit everything is removed. Rivers and borders can be
edited in the same way as roads.

Selection is the same as before, but the hills are not just painted onto the map.
Instead the map surface is treated like a sheet of rubber, which can be pulled up to
form a peak, or pushed down to form a depression. From the map screen select the

Vietham - 1968

Drawing Roads and Rivers

Drawing Hills
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Minefields

Objectives

“Adjust Heights” icon. Now move to a blank area of map, and press the left button.
The area around the pointer will change colour, in a sequence of expanding circles.
These represent different heights in a similar manner to contours on a map. The right
button will push areas down, all the way to sea-level if desired.

The maximum and minimum allowed heights can be aitered by using the two
horizontal lines immediately to the right of the Adjust Heights icon. Dragging the
bottom line up or down will alter the minimum height (ie the amount below which you
cannot go any further using the right button), and the top line will alter the maximum
height.

Place names can be positioned anywhere on the map. These have no effect on
the game, but do help to give the map some identity. To use place names, select the
icon, and now click somewhere on the map. A dialogue box will appear, asking for
the text of the place name. Press Return or Enter immediately to cancel the place
name, or type the text, followed by Return or Enter to position it. The name can be
moved on the map by using the right mouse button to select it, and if held down long
enough, to move it. It can be removed from the map altogether, by dragging it to the
trashcan icon at the far right of the icon area.

The minefield icon (a skull and crossbones) allows any area on the map to be
mined. Simply paint with the pointer in the same manner as for normal scenery. The
map will show black for any mined area, but the underlying detail will not be lost - to
illustrate this use the right button to clear the mines, and you will see that the map will
be redrawn with the original colours.

Objectives are areas of ground that one side can gain to win the campaign. The
two sides (Blue and Red) have independent objectives. You can only see your own
objective, and not the enemy’s. This means that scenarios can be set up where only
one side has an objective, or even where a side has multiple objectives. If all friendly
objectives are free of enemy forces, and at least one objective is occupied by a
friendly group, then the objective has been attained, and the campaign is over. The
larger an objective is, the more difficult it is to be sure that it is clear of enemy forces.

Either side’s objective can be defined. The first click on the icon will select it.
Subsequent clicks will continually flip the side. Objectives can be edited in the same
way as other scenery.



The “page of text” icon is for editing the information about the map, such as its
climate, game start time, etc. Clicking on the icon will produce a large dialogue
window in the centre of the screen. This shows six main headings.

“Time & Date :” is the game time, and to alter this, move the pointer to the aspect
to change, and click with the left mouse button. This will advance the selected section
of the time.

“Map Title ™ is a 19 character field for a more descriptive name for the map than
the filename. Move the pointer to the area after the heading and type a new title. Any
previous title or mistake can be removed by the Delete key on the keyboard.

“Climate :* can change between Temperate, Tropical and Desert. This affects
the colour of the map, and also a scenery icon.

“Map Size :" is the scale of the map when fully zoomed out. Changing this will
alter the area that the map occupies, and re-scale all map features accordingly. The
smallest area is 25 x 25 km, which is 625 square kilometres. The largest is 3200 x
3200 km, which is approximately 10,000,000 square kilometres! This means that the
map can be set to the appropiate scale for the campaign, whether it is a whole
continent or only a small island.

“Current Map Size :* and “Maximum Map Size :* are for information only, and
cannot be adjusted directly. The values show how much memory (RAM) is available
for the map. NB the amount of memory required for a map is dependent upon the level
of detail in that map, not the map scale, so that it is possible for a detailed 25km map
to occupy more memory than a 3200km one.

The dialogue window will prevent all other icons on the screen working. Use the
quit box at the top left of the dialogue area to remove the window.

To edit the groups, select the “Edit Forces" icon (shaped like a tank) at the bottom
right of the Map Edit screen. This changes the icons at the right of the screen, and
alters the map so that it now displays groups as well as scenery. The icons under the
map save/load area should be familiar from the main game, as should the sound and
zooming icons at the bottom. The remaining icons are; the small square of jungle to
go back to editing the scenery, the pause icon to restart the campaign game, a
trashcan for removing groups from the map, a copy icon to place groups in the
clipboard, a paste icon to put the contents of the clipboard on the map and a list of
available groups (which can be dragged to the map).

Information Associated
with the Map

Liberation of Kuwait - 1991

Editing the Groups
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Editing the Grcup To edit the internal layout of groups, you must.be in the Map_Editor. Now select
Teon Chricmdewe 4 group onthe map, and select the “tree diagram” icon to view/edit the group details.
1T Ol CIUI © N

The standard tree display will now be shown, but with a scissor icon at the top right
of the screen. Clicking on this icon will change the mouse pointer toa pair of scissors

ifarant

[[0 indicate “edit” rnooe) and 5eleulng sections of the tree will now have a different
effect to the normal viewing mode. Instead of redrawing the screen with the selected
node as the root, the screen will be redrawn with the selected node in red, and a tool
bar at the right hand side. This shows at least four options:

d all branches depending on it), and in the process
“Copy” will 1ust reproduce the node (and its dependents) in the clipboard.
“Paste” will copy the contents of the clipboard to the selected node, forming

another branch in the process.

Name wiii aiiow you to change the name associated with the node ({initiaily

Note that some of these options are greyed when not available, such as “Paste”
before the clipboard contains anything, or “Cut” if the root node is selected.

Below this area is a list of up to five icons, showing other things that can be
appended to the selected node. If more than five options are available, then the scroll

bar at the right beoomes usable and one can use this in the standard manner to

tlme and so various optlons mlght be avallable that were not show nother node
For instance, if you select a battalion node, then the icons at the svde WIII only consist
of things that a battalion might contain (typically companies and platoons). This same
system will not allow the paste option if the first node in the clipboard is only found
at a higher level in the tree.

If you select a platoon node in the tree, then the list of icons will change to a list
of vehicles that the platoon can have. Note that each platoon can only consist of one

[T JFY SRR} ¥ 7 SEU S T PRy PR SR

type of vehicle. There is a limit of three different vehicle types per battalion (or higher)
node. Therefore, althot lnh vou can have

you &an niay

up to five companies, each containing upto
four platoons, each in turn having up to four vehicles (a total of 80 vehicles per
battalion), the variety is limited to three vehicle types.

-
!

his is usually dictated by military considerations, such as maintenance and

Campaign I



logistics, which mean that spares can easily be carried for a few types of vehicle, but
the problem rapidily escalates when more than a few types need support.

If all three vehicle types have been defined, then you will see a list of three vehicle
shapes at the right in the tool bar. If less than three have been allocated, then the
currently defined ones are shown first, and then all other vehicles that are applicable,
according to the natlonallty of the group, and the date of the map. Selecting a vehicle
shape in the tooi bar wiii convert the piatoon i(‘) consist of the same number as before,

Selecting a vehicle shape in a platoon will remove one vehicle from that platoon.
You will not be able to delete the last vehicle in a platoon, but must instead select the
piatoon and deiete the whole node.

To add vehicles to the platoon, you must create a new platoon,
which will automatically start with the full complement of four vehicles.

To turn off edit mode, re-select the scissor icon at the top right.
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These include the grand plan of attack or defence, such as the Schlieffen Plan of
World War 1, for the German conques‘t of France and the Low Countries. This grand

aida far tha initial Aig citin VOUr groups
aualcgy VVIII IU\]UIIU yUU lU \lUl lOIUUI Vlﬂl S IUI uiG Il IHIGI UlDyVBHlUH Ul ywl YIVvupo,

their orders, how you will draw the enemy to battle, and how to cope when things go
wrong. A well designed strategy will help to make the battles start more in your favour,
and will increase your chances of winning the whole campaign.

PPy Yy ey | b biamm tasAn MNavrnam Ca~nm
uUS Strat y Oi fecent umes was lll!: German (O] R
hi

QU\:
is German for “L mhtnlna Wal”) . This has been documented
in innumerable books and a full descnptlon is outside the scope of this publication,
but basically it consists of using concerted air and land attacks to provide a rapid and
powerful punch through the eremy’s lines in order to attack them from behind. This
was the first really effective offensive strategy to use tanks and aircraft - previous
ideas had used one or the other (or neither!) and were easily countered.

The modern US Army strategy (also called Alr Land Battle 2000) is built around
four fundamental tenets:

initiativa _ Malka tha anamyu roaact tn 1 IQ Farree nnt the nthar \Am\l ol |nri
nniualnve vianc uiIc ciicinl ITAUL WU UU 1T VINVC O, 1[IV UIC VUIT) Yyva VI
Depth - Think about the whole battle, and be prepared to s nke hard

anywhere.
Agility - US Forces must be more nimble and faster than their opponents.,
Synchronisation - Ensure all forces, at ali leveis, are coordinated.

This system relies upon individual commanders thinking aggressively, although
still within the framework of the overall plan. Each officer of the force is trained to think
in terms of five main characteristics, Concentration, Surprise, Speed, Flexibility and
Audacity when executing the pian.

The Soviet Army (now, of course, historical, but the ideas are probably still

Qv
practised by their successors) methods rely almost exclusively upon attack.

Campaign Strategies
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UN Forces in the Congo - 1961
An armoured vehicle sits at the outskirts
of Elizabethville, December 1961.

The Role of Air Support

40 Campaign I

Defence is seen as a very temporary situation. Rapid penetrations
into the enemy territory are considered essential, as is maintaining
the momentum. All support for the attacking columns is delivered
to the one that is doing the best. This idea of reinforcing success
is radically different to the modern British Army, which is less
prepared to abandon any of its troops. [n this it is similar to the
Israeli Army, which also considers all personnel to be important,
and worth saving if at all possible.

These differing approaches reflect the differing sizes of the
armed forces in these various countries. The British and israeli
armed forces are relatively small, but are possessed of a high
esprit de corps, in the case of the British because they have all
volunteered for the job (at least since National Service was
abandoned in the early 1960s), and in the case of the Israelis
because they have always been the victors in any battles with their
Arab neighbours. The much larger Soviet forces were conscripts
and also forced to think in very rigid doctrines, with little, if any,
room for individual initiative. This is taken to an extreme in some tank formations,
where only the lead tank has a two-way radio (to accept and transmit orders). The
other tanks just have receivers, so that they can receive orders, but cannot transmit
information.

|
\
|
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Strategies must also be flexible, so that sudden changes can be accommodated
with the minimum of fuss. For instance, you should not rely upon any one thing since
that might be attacked from the air, break down or otherwise be rendered useless.
Also bear in mind that you can only see an incomplete picture of the campaign area;
since you cannot be sure that all enemy forces are visible, it is best to “expect the
unexpected”!

Synchronising air support during battles is difficult, but managing it is most
certainly worth the effort, since ground attack aircraft are extremely effective. As an
exampie, the Allies were able to invade Iraq during the Gulf War mainly due to having
complete air supremacy. Air supremacy means that the sheer volume of aircraft
available will overwhelm any enemy aircraft attempting to attack. The great
effectiveness of air support implies that your forces must be capable of dealing with
the enemy deploying their aviation section, which means effective air-defence is now
an integral part of most formations.



Battle strategies are smaller scale than campaign strategies, and do not require
logistics. However, a good campaign strategy will ensure that any battle can call upon
fast, effective air and artillery support. Both of these factors can tip the balance, and
make a numerically weaker force able to win. Even without this support, it is still
possible to force an enemy to retreat. First of all, set up the battlefield in your favour.
Then make sure that the reinforcements are configured as you wish them to be. The
game will bring your heaviest vehicles on first by default, but that may not be your plan
so adapt the forces until they are right.

If the battlefield is mined, and you are fighting defensively, then ensure that the
minefields channel the enemy towards “killing grounds”. The simplest way to do this
is to have a line of minefields, with a gap. Behind the gap, site one or more dug-in guns
or tanks. The enemy will avoid the mines and, hopefully, will be drawn onto your guns.

Also, remember that defence is a very strong policy. If you are dug-in, it is very
difficult to be hit. In addition, you are less visible to an enemy when dug-in. Finally,
firing on the move was still faidy inaccurate in the 1950s, but has now improved to the
extent that modern tanks with stabilisation in all axes can expect to hit with the first
shot about 90% of the time. Therefore a good strategy in the 1950s is to let the enemy
rush into the attack, and, when enough of his tanks are destroyed, go over to the
offensive yourself. In the 1990s, though, you cannot rely upon inferior performance
on the move, and therefore you should press home your attack while on the move as
much as possible, in order to present a slightly more difficult target for the enemy.

Aircraft and artillery have a role too. These can be very effective, and involve little
risk, since they are quite difficuit to knock out. in fact, during a battle, artillery cannot
be attacked. Knowing the above, you can use artillery and/or aircraft to “soften up”
an enemy before attacking with your ground forces. This last method was used to
devastating effect in the Gulf War by the Allies against Iraq.

Battle tactics are dictated by the vehicle that you are driving. if this is a tank, then
it is prudent to be familiar with its specification. For instance, virtually all tanks have
a thicker frontal armour than side or rear; therefore keep your frontal armour facing
the enemy at all times. It is sometimes worth reversing from an engagement rather
than turning and running. Not all tanks are heavily armoured however. Some (notably
reconnaissance tanks such as the British Scorpion and Scimitar) have relatively thin
armour in order to improve their top speed. These vehicles need different tactics to
heavy tanks, which can slog it out with enemy guns . Also, knowing both the armour
piercing capability of your gun and the enemy’s armour layout can help immensely.
With this knowledge, you can decide whether to engage head-to-head, sneak around

Battle Strategies

Battle Tactics
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Vietham - 1961
M/Sgt Robert Baxter demonstrates grenade
tossing techniques to a member of the
Self Defense Corps, Republic of Vietnam,
during training at Tan Hiap, August 1962

the side, or just run away. The automatic systems are aware of these details, so the
turret may often engage the enemy whilst the tank is running away!

The armour thickness of a tank is improved by sloping it, since this makes it
appear thicker in the horizontal plane. As an example this factor led to the shape of
the Russian T34 and virtually ail post-war tanks. This same effect applies to any shots
that are not “square on”. Therefore, a good tactic is to line up your shot so that it hits
the target as square on as possible.

Not all targets are armoured, and when attacking guns and trucks, be aware that
a number of rounds may be needed to achieve a knockout. Alternatively, if the target
is armoured but the armour piercing round fails to penetrate, then it might still cause
damage, (jamming the gun elevation mechanism, possibly causing an internal fire,
impairing the tracks, etc.), and so, if one has enough ammunition, it is often worth
blazing away, just on the off chance of stopping the enemy pursuing you.

42
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L A SHORT HISTORY OF MAJOR |

 CONFLICITIS SINCE 19490

Chinese Civil War 1945-49
This was fought between the Communists of Mao Tse-tung and the Nationalists
of Chiang Kai-Shek. The Americans supponeo the Nationaiists and the Communists

abhay
received virtu mll\l no hnln This civil war beli ittleg gt Afhers as about one qual ter of the

human race llve in Chlna The Commumsts eventually won this war when all
Nationalist resistance on the mainland ceased in December 1949. The Nationalist Areas of conflict covered

Government retreated to the island of Taiwan, and is still there today. by this section
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500LB bomb being mounted in the
bomb rack of a USN Corsair, aboard the
USS Philippine Sea (CV-47).

Indo-China 1946-54

Before the Second World War, Indo-China was governed by the French. They
were not prepared to re-establish control after the war, so Ho Chi Minh (the
Enlightened One) prociaimed the Democratic Republic of Vietnam at Hanei. The
French attempted to retake the area, but the guerrilla warfare of the Viet Minh was
too much for them and on 21 July 1954 the French withdrew. Ho Chi Minh took control
of North Vietnam, and Ngo Dinh Diem took control of South Vietnam. The two
countries were separated at the 17th paraliel.

Arab-israeli Conflict 1948-49

On 14 March 1948 the State of Israel was formed from Arab Palestine, which had
been ruled under British mandate. On 15 May, the mandate was ended and
immediately Egypt, Jordan, Syria, Lebanon and Iraq invaded. All of these armies,

,,,,,,,, R Vomod O PN PR

except the British-trained Arab Leg"oﬁ of Jordan were qu&,my f':pulbt‘u The Jordanians
held the West Bank of the Jordan River, which had been part of Palestine until then.

neid the Wwest Banx of the Joraan Rl yvial al ey alcs

Palestine ceased to exist, and some of the A abs living there flooded into refugee
camps in Jordan, Syria, Lebanon and Egypt.

Korea 1950-53

After the Second World War, it was agreed that Russia would disarm the

Japanese soldiers north of the 38th parallel and America would do the same for those
soldiers south of the same line. The north was mostly industrial and the south mainly
agricultural. In August 1948, the Republic of Korea (ROK) was set up followed by the

Democratic Peopie’s Republic of Korea (DPRK) in September. By

Il 1QAQ D
July 1948, Russian and US forces had withdrawn from both

countries. On 25 June 1950 the North invaded the South by
crossing the 38th parallel. On 1 July, the first US forces landed in
the South and by 1 August the US and ROK forces only held about
a tenth of the original size of the country. in September, US forces
landed at Inchon, near the 38th parallel. By October the US/ROK
counter-attack was gaining ground, when China entered the war
to assist the Communist North. The Chinese attacks were not
halted until 15 January 1951. The United Nations counter-attacked
in the Spring, followed by several Chinese counterattacks which
had eventually petered out by July 1551, After two years of
negotiations, the Cease-fire Agreement was finally signed
confirming the division of Korea along the 38th parallel mto a

Communist state in the north and a Capitalist state in the south.




Algeria 1354-62

Algeria had been an integral part of France since 1848. Nationalist feelings were
still strong during this time, although repressed . When France was liberated in 1944,
these feelings were given vent again and on VE Day, 8 May 1945, Muslim extremists
Killed 103 people. By 1954, the various Muslim resistance groups had joined together
to form the Front de la Liberation Nationale (FLN). On 1 November 1954 they
attacked selected targets, but were easily dealt with by the French authorities. On 20
August 1955, the FLN killed and mutilated French colonists, who then formed
vigilante groups and killed approximately 12,000 Muslims in reprisal. In March 1956,
Morocco and Tunisia became independent providing a safe haven for FLN troops.
The fighting continued until 1962, when Algeria was granted complete independence.

Cyprus 1955-74

Cyprus became a British Crown Colony in 1931 but most Greek Cypriots wanted
a union with Greece (enosis). In 1955 the pro-Greece insurrectionary movement, the
EOKA was formed with the intention of forcing Britain to grant enosis by violence.
Bombing raids started on 1st April, 1955 and a State of Emergency was declared in
November. Violence intensified during 1956, as Britain was occupied with the Suez
Crisis. Cyprus was granted independence on 16 August 1960, but this did not stop
the violence and in April 1964, the UN sent a peace-keeping force to Cyprus. On 20th
July 1974, Turkish troops landed near Kyrenia and by 16th August one-third of the
island was in Turkish hands.

Hungarian National Up-Rising 1956

Hungary was occupied by Soviet Russia after the Second World War, and a
puppet government was installed by Stalin. This was deeply unpopular, and on 23rd
October 1956 students and workers demonstrated in Budapest. The government
ordered the police to fire into the crowd, thus causing the people to revolt. Soviet help
was then requested by the government, but this did not materialise until 3-4
November, by which time the country was almost competely liberated from the Soviet
regime. However, as soon as the Red Army arrived, they launched extensive attacks
and the heavy fighting caused several thousand people to die. A new regime was
installed, which persisted until 1990, when Communism collapsed in Hungary.

Suez Crisis 1956

President Nasser assumed power in Egypt in 1954 and started inspiring raids into
Israel from the Gaza Strip. The last remaining British troops left Egypt in June 1956
and Nasser nationalized the Suez Canal in July. Israel, France and Britain then
planned a joint attack on Egypt. Britain and France needed the canal for trade, and
had a long historical involvement with the region. The plan called for the Israelis to
invade first and 6 days later, for the French and British to attack. On 29 October 1956,

Campaign Il
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the Israelis invaded the Sinai Peninsula, which was Egyptian territory and on 5
November, the British and French forces landed at Suez, situated at the northern end
of the canal. Fo||owmg world condemnation, a cease-fire was announced two days

T
er and all sides then withdrew to their pre-war boundaries.

Angola 1961-75
This was a four way war between the Portuguese Army, the MPLA (Popular
Movement for the Liberation of Angola), the UPA (Union of the Population of Angola)
who became the FNLA (Nationai Front for th
UNITA Ianlnnal Union fo t

nion for ne
excuse for the superpowers to fight each other without a world war. The Russians
backed the MPLA, the Americans the FNLA and the Chinese backed UNITA initially.
The fighting continued in a sporadic fashion from 1961 until 1975, when independence

fr m rti nuga i was grameo This was followed Dy a civii war, which invoived
R ally taking the side of the MPLA and with the USA and the West ba
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e Total Independence of Angola). The war nrn\ndpd an
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FNLA and UNITA. This conflict became protracted, and ended up as more of an
embarassment for the Soviets.

Vietnam 1961-75

Tha hwn cfofce nf Vie
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ot
loggerheads almost |mmed|ate!v after th French W|thdrawal in 1954, but it was not
until direct US aid arrived in December 1961 that the war proper started. The US
forces were called in to deal with the Viet Cong (literally Vietnamese Communists).
In November 1963 Diem, the leader of South Vietnam, was deposed and murdered
and by June 1865 US troops were in direct conflict with the Vietcong. During the
Buddhist Tet Festival in early 1968, the Vietcong and the Viethamese People’s Army
(VPA) launched a simultaneous attack against all US bases in South Vietnam leading
to anti-war demonstrations in the USA. In September 1969, Ho Chi Minh died and the
USA began withdrawing her troops. On 30 March 1972, the North started a
conventional invasion of the South and by January 1873, the last US ground forces
had withdrawn and all US military operations against the North ceased. On 5 March

1975, the North launched a final offensive against the South and on 30 April South
Vietnam unconditionally surrendered.
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When Britain left India in 1947, it was divided into the predominately Hindu state
of india and Muslim state of Paklstan Relations between the two countries had never
been very good and in 1965 a disputed border area provided a pretext for war. The
Pakistanis attacked Kashmir on 5 August, whereupon India rushed reinforcements
in. The Pakistanis then attacked again on 14 August and 1 September. The indians

I d
responded by launching a three-pronged offensive to attack from both the north and
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south on 6 September. By 23 September a cease-fire had ended

the Suez War in 1956 and by 1966 decided Eg pt wa trong
enough to attack Israel and win. On 14 May 1967, Egypt mobmsed
her troops, followed by Syria, Iraq, Jordan, Lebanon and Saudi
Arabia. On 3 June, Israei decided to iaunch a preemptive air strike

nd nn § 1} 20Q F +ian i + A + A +h
angd on o June, sUs cgypuan aircraitl were Gestroyed on e

ground by the Israeli Air Force. Israel believed that Syria had been
behind the war and so, as soon as the war in the Sinai Peninsula
was won against the Egyptians, the Syrian Golan Heights were
stormed by the israelis on 9 June. The following day the war
FFimimlh s ~eA ainiaby $imna Al b 4NN et s l.—.,-l b Lot~
lll\alally (1] IUCU Uy WNIICN time daoout 1uUuU Dy[ldllb Nau pecri Kied,
gainst 115 Israeli casualties, and Israel had occupied the Sinai
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Peninsula, the Golan H eights nd the rest of Arab Palestine.

Russian Invasion of Czechoslovakia 1968

Russia invaded Czechosiovakia on 20-21 August
Communist regime from ceding too much power to in

revolution from within, with the Czechoslovakian Communrst Party demdmg to give
Socialism a “human face”. This was not tolerated by Moscow, who ordered tanks to
invade to suppress the liberalisation and so that they could install a more obedient

regime. Casuaities were ugnl but Russia had made its pomt

Jordanian Civil War 1970
By 1970, relations between the Jordanian Government and the Palestinian-Arab
guerrillas had broken down completely. Yasser Arafat banded together the ten

Paiestinian groups to form the Palestinian Armed btruggle Command (f"/\bb) Four
airer. aft were hiiacked by the Pobnular Front for the | iberation of Palestine (PFL D\ and
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were all blown up, after letting the passengers and crew off first. King Hussem of
Jordan decided to launch an attack on the Palestinians and between 15 and 25
September the fighting escalated, with Syria supporting the rebels in the north with
armoured units which entered Jordanian territory. A cease-fire was agreed on 25

Sentemhar
SEplemoer.

Bangladeshi War 1971
In 1947, India was broken up into three areas: East Pakistan (now known as
Pakistan), india and West Pakistan (now Bangladesh). East and West Pakistan were

Str\f with thae Cact nraviAine~ 7E0L ~fF br.n iatlal ", 4+ A/
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Falklands Conflict - 1982
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the centre of power. This division was intolerable and in 1971 the West attempted to
separate from the East. From March to August the Pakistani Army went on the
rampage and an estimated one million civilians were murdered. The monsoon
season stopped any further operations until November 1971 and on 3 December the
conflict widened to include war between India and the two Pakistans. On the Eastern
front, India retaliated to a Pakistani attack and forced Pakistan to surrender by 16
December. On the Western front a retaliation by India again led to surrender and by
17 December a unilateral cease-fire had been announced.

Yom Kippur War 1973

The Six Day War did not resolve any of the Region’s problems as Israel was in
occupation of the Egyptian Sinai Peninsula, the Syrian Golan Heights and the
remainder of Arab Palestine. In September 1970, President Nasser died, and his

SUCCesSsor, President Anwar baGa[ decided on war with israei in October 1972. This

time the nlanning was meticulous. and involved Quecm Syria and Jordan Thal/
e pianning was metlcuicus, and invowvead —=ussia sSyria ang soragan.

decided to attack on the holiest day in the Jewish calendar_, Yom Kippur (6 October,
1973). This three-pronged attack almost succeeded, as the Israelis did not have any
advance warning. However, all the attacks were successfully repelled and the war
was over by 24 October.

Vietnam 1975

The cease-fire in 1973 was not a lasting solution and on 4 March 1975 the North
Vietnamese (NVN) attacked the South Vietnamese (SVN) . This followed a large cut
back of US aid to the South and a corresponding increase of Russian aid to the North.
The NVN took juSL under two months to Con"pleteiy obliterate the SVN and on
the North and South were reunited under the name of the Socialist Re

Vietnam.

Chinese Invasion of Vietham 1979

On 17 February 1979, China invaded Vietnam in retaliation
in Cambodia. Up to 80,000 Chinese troops took part in the initial invasion, but met with
heavier than expected resistance. They then waited until 24 February, by which time
the invading force had increased to 200,000. However, by 5 March, the Chinese
Government announced that the force was withdrawing having “attained the goals
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et for them’. IHC Vietnamese hailed this as “a very gIU”UUb vi(,lory

Russian Invasion of Afghanistan 1979-88
Britain exercised a great deal of influence in Afghan affairs until the mid-1950’s,
when the Afghan Klng dled HIS successor SEIZEd power and sought aid from both

Afahanistan

Argnan o

id After a coup in 1Q7Q the
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country started to become very unstable and, fearing an Islamic revolution , Russia
invaded in December 1979. The Afghan Army put up little resistance and soon over
half of its soldiers had deserted. The Russians ended up fighting a guerrilla war and
were virtually prisoners in their military bases. The war continued until 1988 with the

signing of peace accords in Geneva and final Soviet withdrawal began in February
1989.

Iran-lraq Gulf War 1980-88

When the Shah of Iran fell from power in early 1979, the fundamentalist
government of Ayatoliah Khomeini decided to try to “export” their revolution to their
neighbours. In July 1979 Saddam Hussein became the leader of Iraq and, fearing an
Islamic revolution, attacked Iran on 12 September 1980. This was initially successful,
but Iragi troops did not advance far into Iran. Each side then began bombing the
other's oil terminals. During 1981, Iran began a series of counter-attacks which
turned the war in her favour. From 1982 onwards, the attacks and counter-attacks
were fairly localised and the war soon became protracted. Both sides lost large
numbers of soldiers, mostly conscripts. The Iranians used fanatical suicide squads
of children to clear minefields and the Iragis used chemical weapons. The war
continued until 1988 with a cease-fire coming into effect on 20 August.

Falklands 1982

Britain took possession of the Falkland Islands in 1833, expelling the Argentinian
soldiers and colonists who had arrived in 1820. Argentina claimed an historic right to
the Falkland Islands and on 2 April, 500 Argentine troops invaded, causing the
garrison of 81 Royal Marines at Port Stanley to surrender. On 4 April, Argentine forces
seized the island of South Georgia despite the efforts of 22 Royal Marines. The next
day the first Task Force ships sailed from Great Britain. On 25 April, Royal Marines
retook South Georgia, and by 21 May British troops had established a bridgehead at
San Carlos. Between the end of May and 14 June, the British remorselessly
advanced on the Argentinian positions until they finally surrendered in Port Stanley
on 14 June.

Grenada 1983 .

Grenada was granted independence from Britain in 1974 and in March 1979 the
repressive and corrupt government was overthrown in a bloodless coup and the new
leader came under the influence of Cuba and the Soviet Union. In December 1979
a new 10,000 ft runway was started by a Cuban construction brigade, even though
Grenada had no airforce. On 21 October, the Organization of Eastern Caribbean
States asked the US to intervene and on 25 October US Marines invaded Grenada.
They met with stiffer than expected resistance, especially from the Cuban construction
workers, who instantly transformed themselves into soldiers. By 27 October, the US
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Persian Guif - 1987

The USS Hawes (FFG-53) leads the tanker
GAS KING and USS Standley (CG-32)
through the Persian Gulf during convoy

number 12. A SH-60 Seahawk
hpllmnrpr can be seen overt fl\/mn

the convoy.
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had secured her objective of preventing the construction of the airpon,
and the war was essentially over.

Panama 1983
Under the operation called "Just Cause”, the U.S. Army invaded

Panama in order to bring the ruler, General Noriega, to justice for
suspected drugs running.

u the President of Iraq, launched an
invasion of the tlnv countrv of Kuwait. This was to provide a distraction
from internal affairs and also to secure this oil-rich region to which Iraq
claimed an historic right. International condemnation followed, and a
coaiition of forces was organised by the US, acting under the jurisdiction

nf fhn I |M Tha Alliad fhrm initially barnar{ out nnﬂ ctrikae |r\ nranaratian
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for the ground offensive that followed and, on 24 February, American,
British, French and forces of other nationalities attacked Iraq directly,
wheeling round to the east in order to liberate Kuwait. This ground war
iasted 100 hours, or just over 4 days, and resuited in the destruction

of larnoe art Af lraa’e militans arcanal The Allieg ciiffarad +n\:
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casualties - less than a typical training exercise.
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Es wird dringend empfohlen, eine Sicherhei er Disketten auf leeren
Disketten (oder der Festplatte) vorzunehmen. Schlagen Sie bitte in lnrem Computer-
Handbuch nach, wie dies gemacht wird.
zlich verboten, Kopien dieser Software und/oder der
If .I‘fl{‘lﬂn um Q!P an Frplmdp WPIfP!’?lIﬂPh B lnd

LUeriiger, reurnide _..a-,vv

Slcherheltskop/e urfen nur fir den eigenen Gebrauch angefertigt werden.

IBM PC und Kompatible
Campaign Il 1auft nur von der
Diskette in ein Laufwerk ein. Stellen Sie f Y
DOS-Befehlen bereit ist (auf dem lldschl rm ollt etwa |chtba r sein wie “C:
Nun tippen Sie:

A: INSTALL C:

Im ~ne Qrial vunam Aanm Miclatiam im Ao lorfanda Varsainhnis lhear Cactnlatéa =00
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transfere ren. Wenn Sle dazu aufgefordert werden, legen Sie die zweite Diskette
det.

timnan Qin-
uppen oiel
CAMP2
Commodore Amiga
MNamnaicnn Il arfardart s1im | anifanm minAdactanc nilm Manabadba D AR
Lampaign o eNnorgen Zum cauien minGesiens ein wviegaoyie nAwvi.

Sie kdnnen das Spiel starten, indem Sie die erste Diskette (Einflihrung) einlegen
und die Maschine neu starten (entweder durch Einschalten oder durch gleichzeitiges

Dricken der CTRIL.- und der beiden Amlga- T asten) Alternativ konnen Sie von der

a indam Qia Adag Camnai an !l Ikan dnnnalklinkan
anin, INGcii oIt Uas vailipaigit i ik N Goppeikiicken.

Um das Spiel auf lhrer Festplatte zu installieren, gehen Sie in CLI
(Befehiszeileneingabe oder Shell), indem Sie das Sheli-lkon der Workbench
doppeikiicken. Das Fenster soiiie nun eine Eingabeaufforderung zeigen, ungefahrso:

O KOCeiiCl:

h
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Nun wechseln Sie in das Verzeichnis, in das Sie Campaign |l installieren wollen,
indem Sie den “CD"-Befehl benutzen, dann legen Sie die erste Diskette (Einfihrung)
in das eingebaute Laufwerk ein und tippen:

execute df0:HDinstall

Die HDinstall-Datei kopiert den gesamten Inhalt der Diskette in df0: in ein neues
Verzeichnis mit dem Namen “Campaignil” unter dem laufenden Verzeichnis. Wenn
Sie dazu aufgefordert werden, legen Sie die zweite Diskette (Spiel) ein, und der
Kopiervorgang geht weiter, bis er schlieBlich endet. Sie kdnnen das Spiel starten,
indem Sie entweder die Workbench verwenden (wie zuvor), oder indem Sie bei der
Eingabeaufforderung der CLI “Game” eintippen.

Atari ST
Campaign Il erfordert zum Laufen mindestens ein Megabyte RAM.

Zum Spielen direkt von der Diskette, legen Sie die Diskette in das eingebaute
Laufwerk ein und starten Sie den Computer neu auf.

Alternativ kann das Spiel auf die Festplatte kopiert werden. Legen Sie ein neues
Verzeichnis auf Ihrer Festplatte an, ziehen Sie das Disketten-lkon darauf, um den
gesamten Inhalt der Diskette zu kopieren. Um das Spiel zu starten, doppelklicken Sie
auf die Datei mit dem Namen “CMPAIGN2”",
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Korea - Juni 1951
Marines der 1.Battery, 11. Marine Regt. laden
und feuern eine 105mm Howitzer. Sie liefern

Unterstiitzung fr die Infanterie des 7th Marine

Regt. im Yanggu-Gebiet.

Campaign !l ist ein auf Feldziigen basierendes Kriegsspiel-System fiir jeden sich
auf dem Land abspielenden Konflikt nach dem 2. Weltkrieg. Ein Krieg besteht aus
einer Reihe von Feldzligen, die ihrerseits wiederum aus einer Anzahl von Schiachten
bestehen. Dieses Spiel basiert vollstandig auf Kampf zu Lande. Es handelt von

Feldzligen und den zugehdrigen Schiachien. Sie Gbernehmen die Seite eines der
beiden Protagonisten, der Computer Ubernimmt die andere. Das Spiel benutzt nur

Tily, LT UVihipPu

zwei Seiten, entweder NATO (pro-westliche Allianzen) oder Sowjet (pro-6stliche
Allianzen). Dies spiegelt die Loyalitaten der meisten Lander wahrend des Kalten
Krieges wider, obwohl einige vonihnen weder mitdem einen nochdem anderen Lager

alliiert waren und andere ihre Loyalitaten wechselten. Nichisdestoweniger, das Spiel

verlangt, daf3 eine Seite gegen eine andere kAmpfen muB3, so daf3 in einigen Fallen

Natlonen unter der Schutzherrschaft beider Selten auftreten (das offensnchtllchste
Beispiel ist der Iran).

‘Schnellen Vorlauf” hlndurchzuschlcken, umnurden Ausgang
der Schiacht zu erfahren. Auf diese Weise kdnnen Sie das
oplcl | auf mehreren Ebenen spielen. Entweder Sie spielen auf
Feldzugs-Niveau und iiberlassen die Schlachten sich selbst,
oder Sie benutzen das System zur Erzeugung von Schlachten

und kiimmern sich weniger um die Feldzugs-Aspekte.

Campaign Ii 7
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Abbildung1.0

=0 Shou structure of group

AL ALY ~

Der Anfangs-Biidschirm ist nebenan dargesteiit (Abbiidung 1.0). Das grof3
Gebiet links im Rild ist das Feldzuas-Kartenfenster. Die Rollbalken an der Seite und

LHEINDS 11 LU 100 UGS 1 Tl u NG LTI LT ST

unten kénnen dazu benutzt werden, die Anzeige Uber jeden beliebigen Teil der Karte
zu bewegen Um dies zu tun, bewegen Sie den Mauszelger auf den nach links
R . P PR W Sy Llialimm Qim Aia

Zelgenoen scnwarzen I"Tell ganz unten IIﬂKS aUI uem buusumm NUH KiiCKen oie aie
linke Maustaste, und die Kartenanzeige verschiebt sich seitwarts. Die Karte ist zu

grof3, um auf elnmal voll angezeigt werden zu kénnen, daher missen Sie die
Kartenanzeige umherbewegen, um alles zu sehen.

m

{

Die voreingestellte Karte ist ganz einfach, damit Sie sich besser auf die Gruppen
konzentrieren kdnnen. Diese werden durch farbige Rechtecksymbole dargeitel!t
jedes mit einer Linie. Das Rechteckist die laufende Position der Gruppe, unddas Ende

Nriinma oink kn..:annn wird wiann Aae Qnrial haai nt

der Linie ist, wohin die Gruppe sicn bewegen wira, wenn aas opiei oeginn

Die rechte Seite des Bildschirms hat eine Anzahl lkone. Sie kdnnen herausfindfan,
was jedes lkon tut, indem Sie den Mauszeiger darauf bewegen und dann die rechte

Manctaata andriinkt haltan Ein TavHanatar arachaint in dar Mitta dac Rildechirmegiind
wiausSiasie geGruCkKinainei. cin 1 SXuensier ersCneintin Ger viliie Ues onlUstiinitic uiu

gibt lhnen Information uber das lkon. Bewegen Sie, zum Beispiel, den Zeiger auf das
Ikon unten rechts auf dem Bildschirm (das mit der scheinenden Sonne in einem Kreis,
mit den zwei roten Linien, die die Zeiger einer Uhr darstelien). Haiten Sie nun die
rechte Maustaste gedriickt und das Textfenster zeiat Datum und Uhrzeit im Fplrhug

ITUHIT VIQUSIQoC youiuLiy, U UGS 1 CAUTHOWTT LTG0 L/GIUNT Uil Ui 4ol L

an (9:00, 1. Januar 1960).

Das “Baumdiagramm”-ikon wird dazu benuizt, information Uber die faufende
(‘mnnp an7u7pmpn Die laufende Gruppe wird in hellblau daraestellt. Wenn alle

Gruppen g;l“b“smd, zeigen Sie auf eine (mlt der Mausv) Undwkhcken Sie die linke
Maustaste. Nun klicken Sie auf das “Baumdiagramm”-lkon. Der Bildschirm sieht nun

on ~ nabham et sl A Al -
SO aus WIU UI6 neoensienenae HUUIIUUIIH

Dieses Bild zeigt ein Diagramm, das die interne Struktur der Gruppe darstellt. Es
kann als schematisches Diagramm eines Baumes aufgefaBt werden, mit einer

Wiiivaral Zuniman timd OlAHAen Nia\Ahiroalict Aavt beamenim e Anrm niia Aar Dact Anc

vvui Lo, LVVCIHD‘II Uliu DIatlclli. WIC vvuUuilLCl IoLUc UIDPI uli Iy ‘VUII UTiilauo Ut mnootuco
Baums wéchst. Sie ist der wichtigste Teil und wird daher oben auf dem Bildschirm
angezeigt. Von der Wurzel geht eine Reihe von Zweigen aus, die ihrerseits wiederum
weitere Zweige besitzen. Zweige, die direkt aus der Wurzel wachsen, werden auf dem

hallhlanan Nraianlk nazaint dia Zweaina diavanihnen aiicaahan airnf nalhan Nraiackon
nendiauln UrSiIeCK geZeigy, Gie LWeige, GIie VO INnen ausSgenen, aui §&ioCn uiCiCOREN.

Klicken auf ein Symbol im Baum zeichnet das Baumdiagramm neu, doch mit dem
gewahlten Symbol als neue Wurzel. Kiicken ganz oben links im Bildschirm bringt Sie



zur Karte zuriick. Wenn Sie ein paarmal ein Symbol der zweiten Ebene des Baums
wahlen, zeigt hnen der Bildschirm schiieBlich das unterste Niveau (Fahrzeuge).
Klicken der linken Maustaste mit dem Zeiger auf einem Fahrzeug zeigt ein volles Bild
auf dem Schirm wie das in Abbildung 1.2.

Dieses Bild zeigt einen amerikanischen M48A5 Panzer. Das Hauptbild st genau
das - ein Bild. Darunter finden wir einige statistische Angaben. Jeder Fahrzeugtyp hat
einen unterschiedlichen Satz von vitalen Statistiken, die durch das ganze Spiel
hindurch benutzt werden, und es ist wichtig zu wissen, welche Fahrzeuge gut far
welchen Zweck sind. Die ersten drei Punkte zeigen, wieviel Schutz der Panzer vorn,
seitwérts und hinten besitzt. Dies wird in Millimetern Panzerplatte gemessen. Der
nachste Punkt, Maximaler Panzer-Durchschlag, zeigt, wieviel Panzer vom GeschoB Hasinm %“"f&é?fw G/
durchschlagen werden kann, wenn es aus kilrzester Entfemung abgefeuert wird. Die '
letzten beiden Punkte (StraBen- und Uberland-Tempo) geben an, wie mandvrierbar
der Panzerist. Alle Kampffahrzeug-Designs sind ein Kompromif aus Schutz, Angiff
und Geschwindigkeit.

Nun da wir wissen, wie das Terrain der Karte und unsere Gruppe aussehen, sind
wir bereit, das Spiel zu beginnen. Es ist nicht notwendig, daf3 wir unsere Streitkréfte
Uberprifen, bevor wir das Spiel starten, doch es ist niltzlich. Wéhlen Sie das Pause-
lkon (das Stoppuhr-lkon links von der Uhr), und die Uhr luft. Ziemlich bald wird die
Ankindigung kommen, daB eine threr Gruppen in SchuBweite einer feindlichen
Gruppe gekommen ist und daf3 eine Schlacht erklart wurde. Sie sehen nun einen
Bildschirm wie den in Abbildung 1.3.

Der Bildschirm zeigt eine Ubersicht inks iber Ihre Fahrzeuge, rechts Gber die des
Feindes. Nachdem Sie sich diese Information zu Gemilte gefiihrt haben, kénnen Sie
die Schiacht starten, indem Sie das Quit-Késtchen links oben auf dem Bildschirm
Klicken. Sie werden nun vor die folgende Auswahl gestelt: Automatisch, wobei der
Computer die gesamte Schlacht spiett, und Manuell, wobei Sie die direkte Kontrolle
Uber die Panzer {ibemehmen.

Abbildung1.3

Wahlen Sie “Manuell’, und es erscheint ein Bildschirm wie der in Abbildung 1.4.
Dies istdie Schlacht-Sektion des Spiels. Der Feldzug wird voriibergehendangehalten,
wahrend die Schiacht ihren Gana nimmt. Die Karte. die den ardften Teil des
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Der obere Bereich des Bildschirms ist reserviert fir Anzeigen, lkone und
Mitteilungen. Der untere Bereich zeigt die Sicht von kurz hinter ihrem Panzer. Das
Spiei ist immer noch pausieri, doch Driicken irgendeiner Fahr-Taste startet die
Schlacht. Ihr Zug bewegt sich nicht, bis Sie nicht die Kantrolle iibernehmen, doch es
kann sein, da3 Sue andere Panzerin der Nahe mandvrieren sehen und héren kdnnen.
Waéhlen Sie das Pausen-tkon, um das Spiel nochmals zu pausieren dann wahlen Sie
das Karten-lkon (oben links) oder drlicken Sie die Enter-Taste auf der Tastatur. Sie
sehen wieder die Haupt-Schlachtkarte. Nun wahlen Sie das Textseiten-lkon (links
vom 3D-lkon, das Sie vorher schon einmal gewahlt haben). Dies zeigt Ihnen, wie Sie

thren Panzer steuern (siehe Abbildung 1.7).

Die Mitte des Bildschirms hat Optionen, wie viel Bedienung des Panzers Sie selbst
in die Hand nehmen wollen (Sie kénnten zum Beispiel nur den Turm Gbernehmen
wolien, indem Sie Automatischer Fahrer wahien).

Oben finden wir eine Reihe Ikone. Das Lautsprecher-lkon links erlaubt es thnen,
die Soundeffekte ein- oder auszuschalten.

Ziemlich weit unten ist wieder das 3D-lkon Diesmal bedeutet es jedoch “3D-Detail
einstellen”. Wenn Sie es wahlen, sehen Sie einen Bildschirm wie denin Abbildung 1.8.

ist ihr Computer schneiier oder iangsamer ais der Durchschnitt, kdnnen Sie
Aspekte der 3D-Sicht andern, indem Sie entweder mehr Details sehen wollen (und

damlt die 3D-Animation verlangsamen) oder weniger Details (wodurch Sie d|e 3D-
Animation beschleunigen).

Verlassen dieser Seite bringt Sie zum Karten-Bildschirm zurlick. Nochmaliges
Wahlen des Textseiten-lkons zeigt den gleichen Anfangs-Bildschirm wie zuvor. Wenn
Sie nun das Ikon wahlen, das wie ein Teil einer Tastatur aussieht (neben dem 3D-
IkAany acnhanm Qia ainan Aaranm Dildas iartactan

NI, STIITH Si€ einen anaéren Dllubbllillll dUI Uﬂlll OIU UIG OLUUUlldblﬁll IUI Udb
Fahren von Fahrzeugen umdefinieren kénnen.

Unten befindet sich eine Aufsicht eines Panzers, der nach links zeigt. Darum

herim sehen Sie Ruchstahen diedie Tacten sind mitdenen Sie lhran Panzarctaiiarn
HaCa I SCHCT SiIC ouliiswiaocn, GIC GIC 1 asien SinG, mitaenen siemiren manZer sieuein

kénnen. So bewegen H und K beide Ketten vorwarts (wodurch der Panzer vorwarts
fahrt. Dricken nur einer der Tasten (in der 3D-Sicht) 1aBt den Panzer drehen. M und



N haben den umgekehrten Effekt - sie lassen den Panzer riickwérts fahren. L und G
drehen den Turm, F und ; heben und senken die Kanone, und die Leertaste feuert sie
ab. Sie kdnnen jede dieser Tasten &ndern, wenn Sie wiinschen, indem Sie die zu
andernde Taste (mit der Maus) wahlen. Diese Taste erscheint nun in einer
unterschiedlichen Farbe. Wenn Sie nun eine Taste auf der Tastatur driicken, wechselt
der Buchstabe, und es wird automatisch der nachste Buchstabe auf dem Bildschirm
gewahlt. Die Wahl von “Abbrechen” oder “Voreinstellungen” setzt alle Tasten aufihren
urspringlichen Werte zuriick. Siehe den Abschnitt “Fahren von Fahrzeugen” in
diesem Handbuch fir weitere Information.

Auch die Hubschrauber-Steuerung kann zum Fahren des Panzers benutzt
werden, sie besteht anfangs aus den Zeiger-Kontrolltasten. Es kann ein Joystick
verwendet werden, um entweder den Panzer oder den Hubschrauber zu steuern.
Beim Panzer 143t Sie der Joystick bei gedriickter Shift-Taste auf der Tastatur den
Turm und die Kanone steuern. Der Feuer-Knopf auf dem Joystick feuert immer die
Hauptkanone ab.

Die Wahl von Quit bringt Sie zur Schlacht-Karte zurtick. Nun sind Sie bereit, das
Spiel zu spielen. Wahlen Sie auf der Karte den Panzer, den fahren wollen. Nunwéhlen

Sie das 3D-lkon und verwenden die Tasten auf der Tastatur, um lhren Panzer zu
fahren. Gute Jagd!!

44— Karte speichern

44— Karte laden

€ (Herkunft Streitkréfte)

| €—— Feldzugs-Karte edieren

Bedienungskonventionen

= Adpust 3D detall

AREE

Abbildung 1.8

Beschreibung der lkone
(Feldzugsystem-Bildschirm)

} € (Sound), (Spielpause), (Gruppenstruktur), (Gruppenformation)
4— (Spielgeschwindigkeit einstellen)
& - — (Kartenpunkte wéhlen/Karte zoomen), (Spielzeit)
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(Schlachtsystem-Bildschirm)
(Minenfeider edieren), (Zeige Fiugzeuge in Luftwaffen-Sektion)

(Rufe Artillerie auf)
(Spieltempo)

(Karten-Kompass), (Zeige Fahrzeuge in Luftverteidigungs-Sektion)

(Zeige/dndere Spieiparameter), (Sicht von der Einheit)

(Herkunft Streitkréfte), (Fahrzeugstatus)

(Formation), (Artillerie), (Action)

pung c xon (Spiei speichern)

(Hbhen justieren), (Karten-Information)

(Gras), (Marsch), (Fliisse oder Seen), (Wald)
(Dorfer oder Vorstadte), (Stédte), (Innenstidte), (nicht geschottert

18 —

ieine Fidsse), (breite Fidsse), (geschotterte Stral3en)
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Es gibt drei Hauptabteilungen im Spiel: Feldzug, Schlacht und Karten-Editor. Die
Feldzugs-Sektion ist der Ausgangspunkt des Systems. Zu Beginn hat der Feldzug
eine voreingestelite Karte, doch Sie kdnnen eine andere von der Piatte laden. Oben
rechts im Bildschirm befinden sich einiae lkone zum ! adenund § anmhnrn von Karten,

(91514 Rv119) HyTInunT Lu NI

Wahlen Sie Karte laden, und es erscheint eine Liste von Spelchermedlen. Das
Fenster zeigt Laufwerke, Verzeichnisse und Dateien mit der Erweiterung “.cmp”.
Wenn Sie eine Datei wahien, dann wird diese als Feldzugs-Karte in das Spiel geladen.

Die Feldzugs-Karte wird auf der linken Seite des Bildschirms gezeigt, wahrend
sich die lkone zu ihrer Kontrolle rechts angeordnet sind. Die Karte zeigt das gesamte
Gebiet, auf dem ein Feldzug stattfinden kann. Mit Hilfe der Rollbalken rechts und
unten an der Karte, kann die Anzeige in alie Richtungen geroiit werden. Teile der Karte
kdnnen Sie detaillierter untersuchen, indem Sie das Gruppenwahl-lkon (links unten
im lkon-Bereich) wahlen und es in ein VergréBerungsglas verwandeln. Wenn Sie dies
gewahlt haben und der Zeiger Giber die Karte bewegt wird, dann vergroBert die linke
Maustaste, und die rechte verkieinert. Der Zeiger selbst verwandelt sich in eine Lupe,

um anzuzeigen, dafl Sie sich im Zoom-Modus befinden. Um den Zocom-Modus

abzubrechen und zur normalen Gruppenwahl zurlickzukehren, wéhlen Sie das
Lupen-ikon und verwandeln Sie es zuriick in das Gruppenwahl-
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Uly u(_”u Ao TICYL iAo oari

T ar
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lkon.

Bei maximalem Zoom entspricht ein Pixel auf dem Bildschirm
100 x 100 Metern. Alle Feldzugs Karten haben einen
Gesamtmafstab, der von 25 Kilometern im Quadrat bis 3200
Kilometern im Quadrat reichen kann. Die kleinsten Karten kbnnen
nicht vprnroBerf werden, da sie bereits inihrer hdchsten Aufldsu ng
sind.

er grolse Sc hieber zwei Drittel nach unten auf der rechten
a

+ A
n.t zum Andem der Ausfihrungsgeschwindigkeit des

Spiels. Sie kann gebremst oder auch beschleunigt werden, ganz
nach Wunsch. Eine weitere Moglichkeit zum Beschleumgen des
Spieltempos ist, mit der linken Maustaste auf das Uhren-lkon zu
LAl A S IARM AAACrinl amblhie Al iimclar fam bic An Al R~ o~
KiiCKen. Lllt:b 1ARLUAsS O}JIUI SUHTICn voriauiert, s es elre vilueiuny
anzeigt, wonach es die Karte aktualisiert und zur vorher gewahlten

Geschwmd|gke|t zuriickkehrt. Dies ist besonders wahrend der
Feldzugs-Nacht nitzlich.
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Feinde, gelbe Gruppen sind Freunde, und die hellblaue Gruppe, talls es eine gibt, ist
die laufende freundiiche Gruppe. Die Linien, falls welche zu sehen sind, verbinden
Gruppen mit ihren Zielorten. Freundliche Gruppen konnen durch Klicken gewahit

et Ei MiHailiina arechaint
werden (vorher sicherstellen, daB Zoom abgeschaltet ist). Eine Mitteilung erscheint,

die die gewahlte Gruppe beschreibt, und die Karte wird mit der laufenden Gruppe in
Hellblau aktualisiert. Nun gibt die rechte Maustaste der Gruppe ein Ziel, wie zuvor
beschrieben. Sobaid das Spiei gestartet ist (durch Kiicken auf das Pause-ikon),

heginnen alle Grunnen, sich auf ihre Zielorte hinzubewegen
oeginnen ane Gruppen, sich aul inre Zieione ninzupe .

Gruppen sind immer hierarchisch, mit Unter-Ebenen. Die Karte zeigt alle Wurzel-
Knoten, ungeachiet der Zoom-Einsteiiung, doch die Unter-Ebenen werden nur
gezeigt, wenn der MaB3stab der Karte dies zulaBt. Unter-Ebenen werden auf der Karte
nach dem Formationstyp ihrer Eltern angeordnet (offene Formation, Linie langs usw.
- sieche weiter unten).

Gru Ippen ruhen sich entweder aus oder sind aktiv. Frnnnon starten aktiv, doch

brauchen sie nach 8 Stunden ununterbrochener Aktion |hre Ruhe. Sie miissen 16
Stunden Iang ruhen, bevor sie wieder aktiv werden kénnen. Ruhende freundliche
Gruppen ignorieren alle ihnen gegeuenen Befehie, bis sie nicht voll ausgerunt haben.
Beachten Sie, daf3 feindliche Gruppen immer in Rot gezeigt werden, gleich was ihr
Aktivitatsniveau ist, da sie ihren Status nicht bekannt machen!
Alle militrischen Gruppen basieren auf Hierarchie, das ist seit Me 1S
Zeitenschon so. Formelle europaische Armeen habenin den letzten oaarJahrhundenen
zu einem gewissen Standard tendiert. Die Struktur ist in Abblldung 2.0 dargestellt.
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] Jede Nation hat Variationen {iber das obige Thema, doch die
L grundlegende Struktur stimmt. Innerhalb jedes Niveaus kann es

_\,& eine Zahl von Instanzen tieferer Niveaus geben. Das Spiel
ﬂ begrenzt die Anzahi von Verzweigungen auf jedem Niveau auf
fllnf so daR die Struktur immer auf dem Rildschirm dargestellt

i wauoviinan u DO
werden kann, und auch weil praktisch alle Niveaus in diese
Kategorie fallen. Normalerweise besteht eine Armee aus vier
Divisionen, eine Division aus vier Regimentern, ein Regiment
aus vier Bataillonen, ein Bataillon aus vier Kompanien, eine
Kompanie aus vier Zigen und ein Zug aus vier Fahrzeugen oder
Gruppen von Infanteristen. Eine Gruppe besteht normalerwelse
aus acht Mann und wird nemzutage wahrscheinlich in einem
npnan7pm:n Tru |nnnnfrnnennrh=r IL\ rmoured Personnel Carrier -

Ui Qi o

APC) odereinem Panzergrenadler-Kam_pffahrze g (Mechanized
Infantry Combat Vehicle - MICV) transportiert.

Yom Kippur-Krieg
Westufer des Suez-Kanals, Agypten, 14.2.1974
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Aktivitatsniveau ist, da sie ihren Status nicht bekannt machen!
Alle militrischen Gruppen basieren auf Hierarchie, das ist seit Me 1S
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) neue Gruppe im Karten-Editor kreiert wird, wird die ganze Gruppe
erzeugt, mit allen zugehdrigen Zweigen und Fahrzeugen. Das Programm hat eine

Liste ty ischer r Gruppen verschiedener Nationalitaten zu verschiedenen Zeiten zur
Verfugung, so daf aufgrund des Kartendatums und der im Moment gewahiten Nation

| iata ~ K .
eine uisie velll'dllluycn ufuppensduktdfeﬂ gezelg’{ werden kann. Wenn Sie Selte,

Nationalitat oder Datum wechseln, wird die Liste neu berechnet.

Sie kdnnen eine Gruppe inspizieren, indem Sie sie auf der Karte wahien. Dann
wahlen Sie das “Baumdiagramm”™-lken, und der Bildschirm zeigt nun ein Baumdiagramm

(siehe Abbildung 2.1).

Baumdiagramme heiBen so, weil ihre Form einem (allerdings auf den Kopf
gestellten!) Baum ahnelt. Hierarchische Baume haben eine Wurzel und einige

yvoww

Zweige, und jeder Zweig hat entweder weitere Zweige oder Blatter. Ein abhéngiger
Zweig oder ein Blatt wird Kind genannt und der Zweig oder die Wurzel, aus dem es

stammt, Eltern(teil). Eitern kénnen bis zu flinf Kinder haben, die wiederum je funf
Kinder haben kdnnen, und so weiter, bis ins Unendliche.

Der Bildschirm zeigt nichtden ganzen Baum, da dieser ziemlich groB sein kénnte,

UUbll eI Lﬁlgl IIIIIIIUI Ulel l‘llVUdUb Hl|l EILUIII (dlll Hlllallg UIU VVUILCI}
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oben, dem néachsten Niveau in einer Reihe darunter ausgebreitet, alle
mit einem hellblauen Dreieck verbunden, das zur(ick nach oben zeigt.
Von jedem Knoten des zweiten Niveaus hangen die Kinder dieses

N ~hmal 129 DAt A H 2 |y 13 L
Niveaus, mitschmalen geioenriieiien, aie aufihre Eltern zurlickweisen.

Klicken auf irgendeinen Zweig (auBBer Zug) zeigt die Baumstruktur
neu an, doch mit dem gewahiten Zweig oben auf dem Bildschirm und

allen von ihm abhanaioen Kinder darunter hanaoend. Der Grund daf(: i,
on InM abnangigen \inger gdarunternange

dafB Sie keine Ziige wahien kdnnen, ist daf3 diese nur ein Niveau unter
sich haben, und es macht keinen Sinn, einen Baum so weit unten zu
zeigen. Wenn Sie eine Kompanie wahien, wird der inhait (Fahrzeuge)
aller in ihr enthaltenen Ziige mit angezeigt. Klicken auf einen Zweig
oder ein Blatt mit der rechten Maustaste zeigt eine kurze Mitteilung, die
die Funktion des Symbols beschreibt, zusammen mit seinem Namen
{falis es einen hat). Wahi des obersten Knotens aktualisiert den
Bildschirm vom Elternteil dieses obersten Knotens an. Auf diese Weise

kénnen Sie durch die ganze Baumstruktur hindurch navigieren.




n Fahrzeugumrif3 in einem Zug zeigt ein volies Bild des Fahrzeugs,
inen vitalen statistischen Werten. Verlassen des Bildes brinat die

SAUIL FYTITI VOUNIQOSUI UTS DTS Wiliigy Wi

Baumstruktur des vorher gewahlten Niveaus wieder auf den Bildschirm zuriick.
Verlassen eines solchen Niveaus bringt Sie zum Karten-Bildschirm zuriick.

Die Ikone links vom Wurzelknoten zeigen die Versorgung der Gruppe falls Sie sich

auf dem héchsten Niveau der Gruppe befmden, und den Status und die Befehle fiir
alle Niveaus oberhalb der Kompanie.

Jedesmalwenn eine militarische Gruppe mandvriert nimmt sie eine Marschordnu Ing

ein. Diese wird als Formation bezeichnet und folgt verschledenen Standardmustern
Die Gruppe (alles zwischen einer Armee und einer Gruppe eines Zuges) ist entweder
verteilt (gegen einen schwachen oder nicht vorhandenen Feind) oder konzentriert (fr
einen Frontalangriff gegen einen starken Feind) oder irgendetwas zwischen diesen
beiden Extremen. Es glbt nur wenige nitzliche Marschordnungen, sie werden alle
vom Spiei erlaubt. Das kieine griine quadratische lkon ganz rechts in der Reihe der
funf lkone rechts auf dem Bildschirm zeigt die aktuelle Marschordnung. Ist keine
Gruppe gewéhlt, zeigt es ein leeres griines Quadrat. Klicken auf dieses Ikon geht
zykhsch durch die verschiedenen Mogllchkelten hindurch, und falls die graﬁsche
Darsteliung unkiar ist, dann zeigt ein Kiick darauf mit der rechten Maustaste eine

erklarende Mitteilung. Die Marschordnungistimmer dieselbe wie die Schlachtordnung.

folgt eine vollsténdige Liste der Formationen, die im Spiel zur Verfligung

stehen, eine grdnscne uarstenung tfindet sich nebenstehend.

Aufgelockerte Formation - Voreingestellte Formation fiir Gruppen.

Enge Formation - Nitzlich far Veneidigungsstellungen

Rauten-Formation - Nitziich zum Durchstof3en feindiicher Positionen.

Pfeilspitzen-Formation - Ahnlich wie Raute, doch Unterstitzungsgruppen sind
konzentrierter.

Umgekehrte Pfeilspitzen-Formation - Gut, um bis zur Beriihrung mit dem Feind
vorzurlicken.

Linie langs - Nitzlich zum Durchqueren feindlicher Gebiete.
Linie breit - Deckt eine groBe Flache ab und ist gut zum Suchen.
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Denken Sie daran, daf3 die Fo afiken zwar nur vier Einheiter 1 Zeigen,
das System jedoch bis zu flnf unterstiitzt. Die fliinfte Position ist normalerwelse
irgendwo nahe der Mitte der Formation.

Jede Bewegung im Feldzug dauert finf Feldzugs-Minuten. Gruppen fangen an,
sich zu bewegen, sobald sie konnen, doch sie missen pro vierundzwanzig Stunden

sechzehn Stunden Iang ruhen. Sie starten normalerweise um 09:00 Uhr und stoppen

um 17:00 Uhr. Nachtliche Bewegungen sind moglich, indem Sie einer voll ausgeruhten

Gruppe nachts einen Befehl geben. Sie bewegt sich dann fiir bis zu acht Stunden und

wartet fur mindestens sechzehn Stunden, bis sie sich weiterbewegt.

e——
o |:||
o o Aufgelockerte Formation
oo .
oo Enge Formation
=)

=t
=_af Rauten-Formation
ooo I Pfeilspitzen-Formation

|:u:|| . .
=] Umgekehrte Pfeilspitzen-Formation

=]
(=] L e
o I Linie ldngs
(=]

DUDDI Linie breit
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Beenden von Feldziligen
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Alie uruppen haben Nacnscnumdnrzeuge \uu—} nichit gULUIgl werder |,
Diese transportieren Treibstoff, Munition, Nahrung und

Reparatunuerkstatten. Jedesmal wenn ein Fahrzeug keinen Treibstoff,
Nahrung oder Munition mehr hat oder repariert werden muB3, wird es

automatisch vom I‘ldb[lbbllUU UeUIUIIl

Feindliche Truppen werden nur gezeigt, wenn Sie in Sichtweite
wgendennerfreundhchen Gruppe gelangen Die Entfernung von der aus

eine uru‘ppe gesehen werden Kann, hangt von einer Reihe von Faktoren
ab, zum Beispiel der Anzahl der Fahrzeuge, den Fahrzeugtypen, ob sie

sich bewegen, halten oder eingeschanzt sind und so weiter. So wird ein
fast leerer Zug mit nur einem stehenden Jeep nur aus sehr kurzer

Armi ey aiahilhar aain A heamd ain kamnlattas Rataillan dAaa qinch m

El IlIdIH'U‘I 1y Dibl II.UdI bUIH VVGI HEHU S RUVTTIPICUCS Dalailivi, uas sivii Illl’l
voller Geschwindigkeit bewegt, aus gréBerer Entfernung sichtbar ist.

Nachdem eine Gruppe erspaht worden ist, wird ihre letzte Position eine
Spielstunde lang gespeichert, danach wird sie vergessen, bis die Gruppe
vonNeuem erspaht wird. Denken Sie immerdaran, daf3 die Weltsichtdes

Feindes ganz genauso berechnet wird, so daf3 lhre Bewegungen versteckt sind, bis
Sie erspaht werden. Es kann nat(rlich sein, daB Sie es sind, der zuerst erspaht wird!

ne Zeit daflr,

Moderne ﬁe fithrun

WIVUTTIC U R

ab, oh
Produktlonsennnchtungen haffen, wenn ein Mangel an irgendeinem Material
bemerkt wird. Um ein Stockendes Krlegeszuverhmdern haben die meisten Armeen

ein System von Lagern essentieiler Materialien an strategisch wichtigen Punkten, so
daRRdie Fahrzeuae aufaetankt und neu bewaffnet werden und die Besatzungen essen

kdnnen. Dag_Swpnzsﬁ(ennt dr.ewl /irtevn— :/E)n Lagern: Nahrun—g'sr'nﬁt:e-l,— 'Frvelbstof‘f‘l;r;d
Munition. Wenn irgendeine Gruppe einem dieser Lager nahe genug kommt, wird sie

dUlUllldllbl,ll vVon Lngl aus dUIgUlulll . HIIU Ldgel lldUcll 'uncuuuuu.—: r\ddellal 'uuu
kénnen jederzeit wiederbenutzt werden.

:e!t sich mit frer .ﬁt!schem Tempo

b,
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Das Feldzugs- System erzeugt immer weitere Schlachten, wenn die Bedingungen
noamahan aind kic Atna 4t Aia Niadarliasa arllid Niac ancnhiaht artamaticrh 1inAd
yoycouoli Sif u, vio ciic \JUIU}' i I‘IIUUCI 1dyc Tinidil. VITo YT oul HENnt auiomaiuscn una
geschieht durch Vergleich der Gesamtzahl von Fahrzeugen auf jeder Seite. Wenn
eine der beiden Seiten weniger als ein Viertel der Zahl der Fahrzeuge dergegnerischen
Seite hat, gibt diese Seite die Niederlage zu. Diese Berechnung erfolgt alie funf
Minuten Spielzeit.

Ein anderer Weg zum Gewinnen (oder Verlieren) ist, wenn die Feldzugs-Karte ein
geographisches Objekiiv verzeichnet. Objektive werden gezeigt ais weif3-schwarzes
senkraechtes Balkenmuster. Wenn eine Seite unbestreitbar ihr Obiektiv hnlf d.h. es

SLuinte DTy SIS, VYT LTS T oSu Al PO

sind keine feindlichen Streitkrafte darauf, freundliche hingegen doch,ﬁdann W|rd der
Feldzug miteinerentsprechenden Mitteilungbeendet und die Standard-Ubersichtsseite

wird g‘ezelg( DelDSI wenn eln UD]eKIIV oennlen ISI Kann oas bplel trotzdem noch durch
die vier-zu-eins Mehrheit der Fahrzeu Ige gewonnen werden,



DAS SCHLACHT-SYSTEM

Jede Gruppe hat drei Entfernungen: Sichtweite, Artillerie-SchuBweite und
Kamplfentiernung. Sichtweite ist weiter oben bereits besprochen worden. Artillerie
SchiuBweiteist die SchuBwelte derverschledenen Kanonen inder Gruppe. (Wenn Sie
einen Zielort {iir eine Gruppe wahlen, der innerhalb der SchuBweite liegt, werden Sie
gefragt, ob Sic dic Gruppe dorthin bewegen oder ihn beachieBen wollen.) Die
Kamptentiernung ist auf zwei Kilometer festgesetzt,

Wenn eine felndiiche und etne freundiiche Gruppe in Kampfentiemung geraten,
gibt es ene Schlacht. Eine ungefahre Anordnung der gegnerischen Kréfte wird
gezeigt, bevor die Schlacht beginnt. Der Bildschirm wird in Viertel aufgeteilt, die obere
Halfte vor ctrr Schiacht, die untere Halfte narh der Schilacht, die linke Halfle die
freundlichen Streitkrafte, die rechte Halkte die feindlichen. Nachdem die Truppen
analysiert worden sind, kann das QuitKastchen gewahit werden, um die Schlacht zu
star:en. Ein Dialogfenster erscheint, in dem Sie gefragt werden, ob Sie die Schiacht
automatlsch oder manuell spielen wollen. in einer automatischen Schlacht suchen
sich die beiden Streitkrafte Ziele in der jeweils gegnerischen Seite und beschieBen
sich gegenseitig, bis eine Seite slch z.um RGckzug entschlieBt {oder zerstdrt ist), ohne
jeglichen ElanuB des Spielers. Manuelle Schltachten werden mit Hilfe der zweiten
Hauptsektion des Spiels, der Schlacht-Sektion, gespielt,

Der Bildschirrn zeigt nun eine Karte mitmaximaler Auflosung {volle VergroBerung)
des Ors, wo die Schlacht stattfinden wird. Rechts findet sich eine Ikonen-Zone, wie
zuvor. Die Umrisse auf der Karte stellen einzelne Fahrzeuge dar, die in Zuge
zusammengefalBt sind. Wahleines neuen Zuges zeigtein Bildseine Fihrungsfahrzeugs
rechts, zusammen mitseinem Status daiunter. Wahl des Bildes zeigt ein Vollbildschirm-
Datenblatt des Fahrzeugs.

Jedesmal wann das Befelvs-lkon gewdhit wird, wechselt der aktuelle Wert
zwischen “Stop” und“Einschanzen”.Um einen Zug in Bewegung zu bringen, méissen
Sle ihm einen Zielort geben, indem Sie die rechte Maustaste dr(icken, wenn Sle auf
das neue Ziel zeigen {genau wie auf Feldzugs-Ebene).

Gelbe Zlge sind freundlich, jedoch nicht direkt unterlhrer Kontrolle, Rot steht fuir
den Feind, und Hellblau ist die Farbe lhres momentanen Zugs. Graue Schattensind
volistandig zerstort, jedoch noch nicht vom Schlachtfeld entfemt, Die dinne Linie, die
von jedem fahrzeug ausgeht, zeigt seine Richtung an.

Die Schlacht-Karte

Campsawn il
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Schlacht-Ziige

Zerstdrte Fahrzeuge werden entfemnt, sobaid sie aufgehdrt
haben zu brennen, so daB neue Verstarkungihren Platz einnehmen

kann, da eine Begrenzung auf sechzehn kampfende Fahrzeuge pro
Seite besteht, die zerstdrte Fahrzeuge mit einschiief3t.

Wie auf der Feldzugs-Karte hat alles einen Sichtbarkeitswert,
der von GroBe und Geschwindigkeit abhangt. Dinge bleiben der
anderen Seite verborgen, bis sie erspaht werden, woraufhin sie, bis
[T Anm ain Aa1ilRar Qinkit ~aratan cinhthar hlaihan  Nina
AUl L IIClbIIUUIII 21T auiuel \Jlblll yciaicii, oiviiwal vicivoil. UIc
Sichtbarkeit kann wechseln, wenn der Zug seinen Status zwischen

Bewegung, Stop und Einschanzen wechselt.

erzeugt, sondern nlmmt “Hmwelse von ih ntqeqen zum Belsplel
ob das Kampfgebiet bebaut ist, Kiiste, vermint und so weiter. Auch
weil3 das System, um welichen der drei mogiichen Schiacht-Typen
essich handelt: nfque!\l-nffoncm wo beide Grunpnensich aufeinander

oS Sl 1CE. wOLEIUE 1auicil

zubewegen, defensiv-offensiv und offensiv-defensiv, wo eine Gruppe
in die stehende andere hineingerannt ist.

Defensiv-defensive Schlachten kénnen nicht vorkommen. Wenn jede der beiden

Seiten defensiv ist, dann dirfen beide ihre Fahrzeuge frei auf der Schlacht Karte
plazieren. Offensive Gruppen kdnnen nurin der Nahe ihrer entsprechenden Grundiinien

4k am
siainei.

Die Schlacht-Karte ist immer so ausgelegt, daB der Feind oben und der Spieler

" bhar AliAacna
unten startet. Dies sind die Grundlinien. Jeder Z £uUg, der sich Uber diese Linie

zuruckzieht, wird in die Verstarkung gesendet. Bis zu sechzehn Fahrzeuge
(normalerweise vier Zige) kdnnen aktiv an der Schlacht teilnehmen, wéahrend der
Rest der Gruppe in Bereitschaft steht. Der ganze Bataillonsbaum kann mit Hilfe des

« . . » . .
- 1ifnanifan A {nharctna rarhtoc lkanin darartan.Cinht)
Bataillonssicht™-lkons aulscl uren werdgenooersiesreCnies ikonin gernaren-sicnt).

Nun zeigt der Bildschirm die individuellen Unter-Abteilungen in derselben Weise wie
im Feldzug, doch mit zusétzlicher Information. Kampf Zuge sind markiert (durch einen

nove

roten l-untergruno), verSIarKung wird in normaiem Geib gezelgt

Verstarkungen kdnnen in die Schlacht gebracht werden, indem das Zug-lkon auf
das Karten-lkon in der oberen linken Ecke gezogen wird. Wahl des Quit- Symbols

[Ty [V S,

un'ng( Sie zur Karten-Anzeige zurlick. Jeder Versuch, mehr als sechzehn Fahrzeuge
in der Schlacht einzusetzen, wird ignoriert. Ziige kdénnen aus der Schlacht

herausgenommen werden, |ndem das Karten Ikon auf das Zug-lkon gezogen wird,
woraufhin der Bildschirm aktualisiert wird und den neuen Spielstand zeigt Zuge
LAmman miirasio Alav Qalalaaled moonconn s mon szommd mim Lo o P al femiad VAP o
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solcher Versuch gemacht wird, nachdem die Schlacht begonnen hat, werden diese

Zige auf die Grundlinie gestellt, statt sie sofort zu entfernen.



Bevor die Schlacht beginnt (durch Beenden des Pause-Modus), kénnen die Zuge
auf verschiedene Anfangspositionen gesetzt werden. Um dies zu tun, wahlen Sie
einen Zug auf der Karte und halten Sie die Maustaste gedriickt. Nach kurzer Zeit
wechselt der Mauszeiger in die Form eines Panzers. Nun kénnen Sie den Zug nach
sonstwohin auf der Karte ziehen und ihn dort plazieren, indem Sie die Maustaste
loslassen. Ungilltige Positionen werden ignoriert (z.B. in der Krone eines Baumes).
Der Versuch, einen Zug zuweit in das Schlachtgebiet hineinzubewegen bewirkt, da
der Zug sich zur maximalen Entfernung bewegt, auf denselben Punkt auf der
waagerechten Achse wie der Zeiger. Ziehen eines Zuges auf die Grundlinie sendet
diesen in die Verstarkung, auf dieselbe Weise wie das Ziehen des Karten-tkons auf
das Zug-Symbol bei der Inspektion des Bataillons.

Wenn sich Minenfelder auf der Schlacht-Karte befinden (weil die entsprechenden
Gebiete auf der Feldzugs-Karte vermint waren), und lhre Gruppe in der Defensive
kédmpft, wird angenommen, daB3 die Minenfelder thnen gehoren. Sie haben die
Mbglichkeit, sie auf der Schlacht-Karte umzupositionieren, bevor die Schlachtbeginnt.
Waéhlen Sie das Minenfeld-lkon (Schadel und gekreuzte Knochen), das zu Beginn nur
in halber Intensitat sichtbar ist, und wenn Sie nun Gebiete auf der Schlacht-Karte
wéhlen, dann nehmen Sie das nachste Minenfeld auf. Dieses kann nun auf jede
grasbewachsene Zone gezogen (Wald, Hauser, StraBen usw. kénnen nicht vermint
werden) und dort plaziert werden. Vergessen Sie nicht, daf3 Sie Minenfelder nicht
edieren kénnen, nachdem die Schlacht begonnen hat, das wére unrealistisch und
auBBerdem ist in der Schlacht das Minenfeld-lkon durch das Rickzugs-lkon ersetzt.

Das “Sicht vom Zug aus”-lkon zeigt eine 3D-Sicht vom flUhrenden Fahrzeug des
gerade gewahlten Zuges. Sie kdnnen die Schlacht kann von jedem Zug aus ansehen,
indem Sie diesen auf der Schlacht-Karte wahlen und dann das “3D-Sicht™lkon. Das
Karten-lkon oben links in der 3D-Sicht bringt Sie zur Anzeige der Schlacht-Karte
zurlck, dasselbe tut ein Druck auf die Enter-Taste auf dem numerischen Tastenfeld.

Der Rest der lkone oben auf dem Bildschirm sind fur das aktuelle Fahrzeug. Das
Karten-lkon zeigt die Position des Zuges auf der Schlacht-Karte (als blinkenden
gelben Punkt). Das Granaten-lkon (das in drei waagerechte Streifen aufgeteilt ist, mit
einem Fadenkreuz auf grinem Hintergrund im mittleren Streifen) zeigt an, ob die
Kanone schuBbereit ist, oder ob sie gerade geladen wird. Je groBer die Kanonen,
destoléngerbraucht es, sie zu laden. Die Grd3e einer Kanone ist ungefahr proportional
ihrer maximalen Durchschlagskraft. Der Faddenkreuz-Streifen im Ikon wird sofort rot,
nachdem die Kanone abgefeuert ist, und bleibt rot, bis die Kanone fertig nachgeladen
ist. Die Flugkérper und Raketen-lkone links auf dem Bildschirm dienen der Wahl
dieser Waffen. Das Pause-lkon (eine Stoppuhr), Status-Gesicht, Munitions- und
Formations-lkone funktionieren auf die gleiche Weise wie im Rest des Spiels.

Die weil3e Zone oben in der Mitte wird fir Mitteilungen verwendet. Wenn in diese
Zone geklickt wird, dann wird der letzte Zug, der berichtet hat, den Feind erspaht zu
haben, zum aktuellen Zug.

Minenfelder

3D-Sicht der Schlacht
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Nacht-Sicht

Das Status-Gesicht stellt einen leicht zu begreifenden Schadensbericht des
aktuellen Zuges dar. Das Gesicht wird immer trauriger, je mehr Schaden der Zug
erleidet, und sieht schlieBlich verzweifelt aus, wenn alles zerstort ist.

Das Munitions-lkon zeigt, wieviele Geschosse von der urspriinglichen Zuweisung
noch verbleiben. Die vier Granaten verlieren nach und nach ihre Sprengkdpfe, wenn
die Gesamtzahl auf sieben Achtel, funf Achtel, drei Achtel und schlieBlich ein Achtel
der anfénglichen Menge zusammenschrumpft.

Das Formations-lkon zeigt die laufende Schlachtordnung, die der Zug benutzt. Sie
kann durch Klicken auf dies Ikon geéndert werden. Wenn die Schlacht noch nicht
begonnen hat, werden diese Anderungen sofort giltig. Andernfalls werden die
folgenden Fahrzeuge sich in ihre neuen Positionen begeben, so bald sie kénnen.

Die Radarzone besteht aus einem Kreis, mit einer griinen Linie und einigen
Punkten. Die griine Linie ist die aktuelle Richtung des Fahrzeuges (Nord zeigt dabei
nach oben), und die anderen Punkte sind die Fahrzeuge in ihren normalen Farben
(Gelb fur freundliche, folgende, Rot fir feindliche und Hellblau fiir das Fahrzeug des
Spielers, das immer in der Mitte des Radars ist). Ein grauer Punkt bedeutet, dai3 das
durch ihn angezeigte Fahrzeug zerstort ist.

Wenn die Schlachtbei Nacht stattfindet, sind Nachtvisiere sehr nitzlich. Nachtsicht-
Technologie hat seit dem Zweiten Weltkrieg bedeutende Fortschritte erzielt. In jenen
Tage bestanden die friihen Nachtsichtanlagen aus zwei Fahrzeugen, eins mit einem
infraroten Suchscheinwerfer, das andere mit speziellen Linsen, die auf infrarotes Licht
reagierten. Die meisten Fahrzeuge hatten (berhaupt keine Nachtvisiere, da die
frthen Gerate zu klobig waren.

Die ersten nutzlichen Nachtvisiere wurden maéglich, als es gelang, den infraroten
Suchscheinwerfer und die Sichtgerate so klein zu gestalten, daB sie in dasselbe
Fahrzeug eingebaut werden konnten. Dieses “Infrarot”-System wird auch heute noch
benutzt, da es billigund robust ist. Das nachste System, das entwickelt wurde, war die
“Bildverstarkung”. Diese beruht auf einem Photonen-Vervielfacher, um die fur die
Nacht charakteristische schwache Lichtstarke auf ein Niveau zu verstarken, daf fiir
das menschliche Auge sichtbar ist. Dieses System hat den Vorteil, daB es passiv ist,
was bedeutet, daf3 es nicht entdeckt werden kann (im Gegensatz zum Infrarot). Das
neuste System ist das des “Warmebildes”. Es beruht auf einem Detektor, der Infrarot
“sehen”kann, doch nurdie Strahlung, die als Warme von irgendeinem sich bewegenden
Ding (mechanisch oder Lebewesen) abgegeben wird. Um dies zu erreichen, wird der
Detektor auf eine sehr niedrige Temperatur heruntergekihlt, so dafB er
Temperaturunterschiede zwischen Objekten genau messen kann.

Alle Nachtsichtgerate verlieren die Farb-Information, entweder, weil die Lichtstarke
nicht ausreicht oder weil Warme keine Farbe hat.



Das Fahrzeug kann direkt entweder aus der 3D Sicht oder der Karten-Sicht

H - Linke Kette vorwarts

K - Rechte Kette vorwarts

N - Linke Kette rlickwarts

M - Rechte Kette riickwérts
Leertaste - Kanone abfeuern

D- Rumpf Maschlnengewehr feuern
@ - Turm- wnasclninengewenr feuern
U - Leuchtspurgeschof3 feuern

G - Turm/Kanone gegen den Uhrzeigersinn drehen
L - Turm/Kanone im Uhrzeigersinn drehen

; - Kanonenrohr senken

F - Kanonenrohr heben

A - Hubschrauber hdher fliegen lassen

Z - Hubschrauber niedriger fliegen lassen
Riickiaste - Truppen einladen/ausladen

Enter - Zuriick zum Karten-Bildschirm

P - Spiel pausieren

F1 - Sichtwinkel wechseln

‘l' = Ccalvhtspunkl IICZhU| Lum Fﬂhr

- - Gesichtspunkt weiter vom Fahrzeug weg
Auch die Pfeiltasten bewegen ihr Fahrzeug, gleichermafen ein Joystick.

Die ersten funf Tasten in der Liste sind die gebrauchlichsten, mit den Turm/
Kanonen-Tasten in handlicher Position, wenn die linke Hand fur die linke Kette, die
rechte Hand {lir die rechie Ketie eingesetzt wird. (Legen Sie den Zeigefinger jeder
Hand auf die Taste fiir Kette riickwérts, und die anderen legen sich leicht auf die
restlichen Tasten.) Auch radgetriebene Fahrzeuge werden gefahren, als hatten Sie
Ketten, da es sehr schwierig ist ein Lenkrad mit einer Tastatur zu simulieren Jeder
Daumen kann dann die Leertaste ben iutzen, umdie Kanone abzufeuerm U atiirlich nur,
wenn eine Kanone vorhanden ist).

Um vorwarts zu fahren drUcken Sie beide Vorwéns Tasten. Das Fahrzeug

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
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erhéht die maximale Geschwindigkeit. Das Spiel hat eingebaute Schwungkraft, so
daf3 das Fahrzeug langsam ausrolit, wenn Sie alle Tasten loslassen.

~hard >0 Avnhnn
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rwa los. sC
lassen Sie eine der Vorwartstasten los und cken die Riuckwarts-Taste (der

gleichen Kette) der Seite, zu der Sie drehen wollen. Um auf der Stelle zu drehen,
driicken Sie die Vorwarts-Tasten auf einer, die Rlckwarts-Taste auf der anderen

Ziim Nirahan lacean Qin 'nn nlnr \IAnuF’xp}n _T
LUl LITIHITH 1AdOOTIT OIT i< o~ i

Fahren von Fahrzeugen

= Adjust keyboard controls

&
L

Tasten-Definitions-Bildschirm
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Seite. Um das Fahrzeug zu bremsen, lassen Sie beide Vorwarts-
Tasten los und dricken beide Riickwarts-Tasten, bis das Fahrzeug
langsam genug ist. Wenn Sie die Rickwarts-Tasten gedrickt
halten, nachdem das Fahrzeug angehalten hat, dann fangt es an,
rickwarts zu fahren (bis zu einem Viertel der Vorwarts-
Geschwindigkeit). Um die Rickwérts-Fahrt zu bremsen, driicken
Sie beide Vorwarts-Tasten.

Auch die Pfeiltasten fahren den Panzer, und sie werden auch
benutzt, um Hubschrauber zu fliegen. Wenn ein Joystick
angeschlossen ist, kann auch dieser benutzt werden, um den
Panzer/Hubschrauber zu steuern. Mit dem Joystick kénnen Sie
zudem Turm und Kanone steuern, wenn Sie die Shift-Taste auf der
Tastatur gedrickt halten.

Wenn Sie einen Hubschrauber fliegen, kénnen Sie ihn nach
oben und unten bewegen, indem Sie die Tasten A und Z drlicken.
Alle Hubschrauber haben ein automatisches Sicherheitssystem

Befreiung Kuwaits - 1991
RAF Jaguar GR1 in
Desert Storm-Konfiguration

Feuern von Kanonen

26 Campaign 11

eingebaut, das verhindert, daB3 sie in Baumkronen oder Hausern
bruchlanden. Wenn ein Hindernis auftaucht, steigt der Hubschrauber und fliegt
dartber hinweg.

Die Kanone (falls eine vorhanden ist) kann normalerweise zwei Arten von
Geschossenfeuern, und zwarhochexplosive (HE) und panzerdurchdringende (armour
piercing- AP) Diebeiden unterschiedlichen GeschoBBtypen eignensich fir verschiedene
Arten von Zielen. AP wird gegen gepanzerte Fahrzeuge eingesetzt, HE gegen
ungepanzerte. Heutzutage gibt es noch weite Arten von Geschossen, wie High
Explosive Anti Tank (HEAT), Armour Piercing Fin-Stabilised Discarding Sabot
(APFSDS) und mehr, doch sie alle sind entweder fir Panzerungsdurchschlagkraft
oder Explosionsstarke optimiert, so daf3 das Spiel mit diesen beiden Grundsystemen
auskommt.

Panzerungsdurchschlagende Schisse bewirken, daf die kinetische Energie des
Schusses ein Loch in die Panzerung des Ziels schlagt. Diese Energie nimmt mit der
Entfernung ab, so daB die maximale Durchschlagskraft eines Geschosses
gleichermaB3en mit der Entfernung abnimmt.

Hochexplosive Schiisse bewirken, daf Sprengstoffim Geschof3 beim Einschlagen
in das Ziel explodiert. Die zurlickgelegte Entfernung ist dabei nicht wichtig, da die
Detonation bei jeder Geschwindigkeit stattfindet. Panzerungsdurchschlagende
Geschosse wiirden glatt durch ein ungepanzertes Ziel hindurchfliegen, wahrend
hochexplosive von der Panzerung eines gepanzerten Ziels abgelenkt wiirden. Daher
ist es wichtig, das richtige GeschoB3 einzusetzen. Alle Fahrzeuge haben einen
Widerstandswert gegen hochexplosive Geschosse (der auf ihrer Masse beruht, so



daf3 gréBere Fahrzeuge einen héheren Widerstandswert haben). Hochexplosive
Angriffe summieren sich, anders als panzerungsdurchschlagende. Die Wahl, ob
hochexplosive oder panzerungsdurchschlagende Geschosse eingesetzt werden,
trifft der Computer in Abhangigkeit vom Ziel.

Die Kanone kann nicht gefeuert werden, wahrend sie nachgeladen wird. Je gréBer
die Kanone, desto langer braucht es zum Laden. Wenn Sie versuchen, wahrend des
Ladens zu schief3en, gesct.ieht nichts.

Die “U"-Taste feuert entweder ein Leuchtspurgescho3 oder einen Laser-
Entfernungsmesser, je nach der Spezifikation lhres Panzers. Diese dienen dazu, den
nachsten Schuf3 zu zielen, da Leuchtspurkugeln oder der Laserstrahl sich genauso
verhalten als waren sie Geschosse, auBer eben, dal sie keinerlei zerstoérerische
Wirkung haben.

Nicht alle Fahrzeuge haben einen Turm oder eine Kanone. Einige haben eine
Kanone in einer Halterung begrenzter Drehbarkeit. Die meisten Fahrzeuge mit Turm
(wie Panzer, gepanzerte Wagen und einige Halbketten-Fahrzeuge) drehen Giber 360
Grad, doch andere, wie selbstfahrende Arillerie, kann nur einen begrenzten Winkel
drehen, bevor der Anschlag erreicht wird. Auch ist die linke Grenze nicht unbedingt
gleich der rechten Grenze. Fahrzeuge ohne Drehfahigkeit benutzen die Drehungs-
Tasten nur zur Anderung des Sichtwinkels.

Anfangs, wennder Turm gedreht wird, folgt die Sicht dem Turm (so daf3 es scheint,
daB der Fahrzeugrumpf sich in der umgekehrten Richtung unter dem Turm dreht).
Dies kann durch Driicken der “F1”-Taste geandert werden, so daf3 die Sicht mit dem
Rumpf bleibt. Nochmaliger Druck verriegelt die Sicht wieder mit dem Turm. So kann
die Sicht entweder dem Kanonier/Kommandeur oder dem Fahrer zugewiesen werden,
je nach Vorliebe. Wenn der Turm geradeaus zeigt, macht es keinen Unterschied,
welche Sicht gewahlt wird, da beide gleich sind. Die Sicht hat eine kurze Verzdgerung
beim Drehen des Fahrzeugs oder des Turms, um ein besseres Gefiihl der Drehung
zu geben als ohne Verzdgerung.

Auch kann der Gesichtspunkt gedndert werden, und zwar mit Hilfe der Tasten “+”
und “" auf dem numerischen Tastenfeld rechts auf der Tastatur. Sie bewegen den
Gesichtspunkt naher auf Ihr Fahrzeug zu oder weiter von ihm weg.

Das Kanonenrohr kann gehoben oder gesenkt werden, um die Neigung des
Rumpfes zu kompensieren, und wiederum variieren die Grenzwerte (maximale und
minimale Neigung) von Fahrzeug zu Fahrzeug. Wenn das Fahrzeug sich in einem
Winkel befindet (z.B. beim Herausfahren aus einem Bombenkrater), kann es sein,
daf die Neigung des Kanonenrohrs nachgestellt werden muf3, um die gewdnschte
Flugbahn zu erzielen. Wenn die Kanone auf weniger als waagerecht eingerichtet wird,
wird die maximale Flugbahn des Geschosses verkirzt, denn es wird in den Boden

Laden der Kanone

Leuchtspur-SchuB3

Drehen von Kanone/Turm

Neigung der Kanone
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Feuern von Maschinengewehren
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euern von Raketen

einschlagen, bevor seine Energie zu Ende gegangen ist. Die meisten Raaeaniinagen
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mit Feindenin der Schlacht ergeben sich auf kurze Entfernung, so daf3 ein waagerecht

eingestelltes Kanonenrohr fu die Mehrzahl der Schiisse das Richtige ist.
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Bewegungdes fahrenden Panzers zu kompensieren, so daf3 auch wahrend der Fahrt

genau geznelt werden kann. Die ersten Stabilisatoren kompensierten nur Neigung und

Vorwartsbewegung der Kanone Moderne Stabilisatoren versuchen, den Turm
] r

zusatzlich noch geradeaus 2t altan wann cich der Riimnf nach linke ader rechts
LuoalLnvii llU\JIl HUIG\JUGUD “u I al Il, VWO OV WO TTUHHIp TG T BTN v\-d\-l Tt T
beweqt.

Maschinengewehre kénnen dazu benutzt werden, infanterie auszuschaiten, und

einiage nicht nonnn7nrfn Fahrzeuqe. Sie feyern einen Kuaelregen und muissen nicht
€inige nicnt gepanzerie ranrzeuge. sieicuein ¢! S ung mussen nicht

besonders gut gezielt werden.

Jedes Fahrzeug (Hubschrauber, Panzer, gepanzerter Truppentransporter usw.)
kann Raketen fithren. Das Spiel unterscheidet zwischen drei Typen:

Raketen - Dies sind ungesteuerte Flugkdrper, die geradeaus fliegen, bis sie etwas
treffen oder ihren der Treibstoff ausgeht.

Fernlenkraketen - Diese benétigen Steuerung wahrend des Fluges auf ihr Ziel.
m Spiel erfolgt dies durch Festhalten des Fadenkreuzes auf dem Ziel und

TP P Al ~ ~
\delubktllditell der linken | IVIdUbldble bis die Rakete El”gebbll(dgb‘[l Ibl

Marschflugkérper - Diese verlangen eine “Verriegelung” auf ihr Ziel, bevor sie
abgefeuert werden. Dann ﬂiegen sie unliberwacht auf ihr Ziel zu. Normalerweise
kénnen sie nur auf eine V\ldllllb‘unllU verriegelt werden, so daf3 sie beispielsweise
nicht gegen Infanterie oder gegen einen eingeschanzten Panzer eingesetzt werden

kdnnen.
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Weil3 - Hauptkanone
Blau - Rak

ot
naxkeien

Gelb - Fernlenkraketen
Rot - Marschflugk&rper

akatan-Knadnfa nhen auf
miakgien-nnopie coen aul

dem Blldschlrm khcken Um eine Rakete abzufeuern, driicken Sie die rechte Maustaste
in der 3D-Sicht. Um die Rakete zu zielen, driicken Sie die linke Maustaste, wiederum
in der 3D-Sicht. Einfache Raketen kdénnen nicht gezieit werden, stattdessen wird eine
Linie mit der Flugbahn der nachsten Rakete angezeigt.



Wenn Sie keine Rakete gewahlt haben (weies Fadenkreuz), kdnnen Sie das
Zinlovctarm hhaniitsanm 1imm Aanm AridAamabticoabhan Wamamiae wis aldhiiavam $Z7ialan” Qia
L\G\byb\t‘-“\ POLIULTHE, UL AT aUluiatioulictl Nalliutiel Zu aRuvicicil.  LIiSIicil uic
einfach, indem Sie mit der linken Maustaste auf einen feindlichen Panzer klicken, und

thr Panzer wird versuchen, den gewahlten Feind abzuschief3en. Druck auf eine der
Tasten zum Drehen/ Neigen von Turm/Kanone wahlt wieder den manuellen Kanonier.

Wenn Sie Ihr Fiihrungsfahrzeug im Zug fahren, kénnen Sie die darin befindlichen  Infanterie in der Schlacht
Soldaten (falls welche darin sind) veranlassen, auszusteigen, indem Sie die Return-
Taste auf der Tastatur dricken. lhr Fahrzeug verlangsamt sich nun bis auf
Crhrittrnncnhuindialeait (adar khiaike abka winmm A haraite atahtl  inAd Ain
lellIllUUDbIIVVlIIU.IHr\UIl \UUUI IJICIUl OLCIICII, WEII ©o UTITID SITIIY, uliu uic
Infanteriemannschaft steigt hinten aus, einer nach dem anderen. Sie kénnen die
Anzahl animierter Infanterie zwischen null und acht variieren, und zwar mit Hilfe von

“3D-Detail einstellen” in “Spieiparameter andern/zeigen”.

Grenada - 1983

Nachdem alle Soldaten herausgesprungen sind, nehmen Sie
eine vordefinierte Stellung vor dem Fahrzeug ein. Wenn alle acht
aktiv sind, biiden sie einen defensiven Facher, kieinere Zahien
breiten sich wenigerweit aus. Jedesmal, wenn sich das Fahrzeug
nun bewegt, nehmen die begleitenden Soldaten Steliung. Sie tun
dies jedoch nicht sklavisch, da sie nur zielen und schieBen
kénnen, wenn sie stilistehen, aiso rennen sie nur von Stellung zu
Stellung, wenn sie zu weit vom Fahrzeug entfernt sind. Sie
suchen nach Zielen und schieen automatlsch, die einzige
Kontrolle, die Sie Gber sie haben, ist daf3 Sie sie zum Fahrzeug

LUIUbI\r\\;‘ I fen iassen Kai

Die gleiche Taste wird fur Ein- und Aussteigen benutzt und
kann aufhalbem Wegwéhrend einerOperation verwendetwerden,

A Ain HAIA anicnna at 1inAd Qin antarhaida
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dies abzubrechen, Sie nur die Einsteige-Taste drlicken missen,
um diejenigen, die bereits ausgestiegen sind, wieder einsteigen
zu lassen. Sobald alle Soldaten eingestiegen sind, ist die

Geschwindiagkeit des Fahrzeuas wieder unbeschrankt,
Gescnwindig«e!l ce anrzeugs wied esenrar

Wenn die Soldaten herausspringen, nehmen sie eine Waffe zum Kéampfen aus
dem Fahrzeug mit. Dies kann ein Sturmgewehr, eine Panzerfaust oder méglicherweise
eine Luftabwehrrakete sein.

Alle oben erwahnten Tasten und verschiedene andere Spielparameter kénnen  Andern von Parametern
geandert werden, indem Sie das Textseiten-lkon auf dem Schiachtkarten-Bildschirm
wahlen. Der Bildschirm zeigt nun die laufenden Einstellungen der verschiedenen
Optionen. Oben auf dem Schirm befindet sich eine Reihe Ikone. Das erste schaltet die

Sound-Effekte ein oder aus. Die anderen vier Paare sind fur automatische oder

12 'n'“ uftabwehr

nio Ilal(nnfvnllnnnn\lnrefarln| naen Liftanariffan Artillar
n nc vuri veorowai U Luiauvweiin.
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Verstarkung

Luftangrifie

Luftverteidigung

Andern der Fahrzeugbedienung
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Platz in der Schlacht verflgbar ist, der beste Zug in der Verstarkungsliste auf das
Schlachtfeld geschickt. Jedes Fahrzeug hat einen ihm zugeordneten Went, der auf
Panzerung, Schuf3kraft und Geschwindigkeit basiert. Auf diese Weise kdnnen die
Fahizeuge miteinander verglichen und das beste ausgesucht werden. Ist manuelle
Verstarkung gewahlt, dann werden die Zige in die Schlacht gebracht, wie unter

“Schlacht-Zige” beschrieben.

Automatische Luftangriffe erlauben es den Folgef"hr*euge"., Luftunterstitzung
von der Luftwaffen-Abteilung der Gruppe (falls es eine solche gibt) fir die Schlacht

anzufordern. Dies bedeutet, daB wennein Fahrzeug etwas erspaht das es nicht direkt

angreifen kann es die Moglichkeit hat, ein Flugzeug (oder normalerweise einen

h .hnnh ratithary airfaifardarn doan Faind anzug
idvolrlirauu } auiZuiorgem, Gen reinaG ar Uy

Manuelle Luftangriffe kbnnen vom Schlachtkarten-Bildschirm aus gestartet werden,
und zwar durch Wahi des Luftwaifen-ikons der Gruppe oben links bei den ikonen der

Karten-Sicht Dieg zeiat ntindie Ziisammensetzuinader | uftwaffen-Abhteiluna (falls es
Aanen-siCnt. wies ZeIgi nun GIe ZusammenseizZung Ger Luniiwainen-Adiehiung (ians s

eine solche gibt). Dies funktioniert ganz genau wie die weiter oben beschriebene
“Bataillons-Sicht”.

Die Artillerieunterstiitzungs-Abteilung der Gruppe, zu der das Bataillon gehdn,

LS LRI RV (A B Fe, LU LCT Uas Daidl

kann aufgerufen werden, indem das Artillerie-lkon auf das Zielgebiet gezogen wird.
Falls es in der Gruppe keine Artillerie- Unterstutzung gibt, wird eine entsprechende
Mitteilung ausgegeben, an dern alls wird der Beschuf3 in Kiirze beginnen. Alle
Kanonen in der Artillerie-Gruppe feuern gleichzeitig auf das Zielgebie

U I YICIGHLETUG dUld

Artilleriegeschosse mussen keine Volltreffer erzielen, um ein Ziel zu beschédigen
da sie hiochexplosiv sind, und nicht panzerungdurc.ISCxuagend Jedes Fahrzeug hat
einen Widerstandswert gegen hochexplosiven Beschuf3, der bei jedem Treffer durch
ein HE-Geschol3 reduziert wird, bis der Wert null erreicht, woraufhin das Fahrzeug als
zerstort gilt. Jedes HE-Geschof3 hat auch einen Angriffswert, der vom Typ der Kanone

ahhinat larhwarara Wananan farinrn ardRara S acrhncan mitentsp
CUJIIQII\JL\D\.IIVVCICICl\aIIUIICIIIUUCIIIUIUIJCICUUD\:IIUDOC,I HLeiiop

HE-Angriffswert).

Diese funktioniert auf eine ahniiche Weise wie die Luftangriffs-Abteilung. Sie kann
automatisch von lhren Einheiten in der Schlacht angefordert werden, oder aber durch

Wabhl des Luftverteidigungs-lkons (in der Néhe des Luftwaffen-lkons in der Karten-
Sicht), woraufhin die Zusammensetzung der Luftverteidigungs-Abteilung threr Gruppe
angezeigt wird.

Wechsel des Kanoniers
Auf der Seite der Spieler Parameter (gewéhlt durch Klicken auf das Textseiten-

KoM i ub‘l I’\dllen al(,lll) ||nuel sich elne Leue Ul(;‘ entweder “Manueiier Kanonier”
oder “Automatischer Kanonier” lautet. Manuell heif3t, daf3 Sie die Kontrolle Gber den



Turm haben, wohingegen automatisch bedeutet, daB sich der Turm automatisch auf
feindliche Fahrzeuge ausrichtet, sobald sie in SchuBweite kommen, und daf3 die
Kanone abgefeuert wird, sobald der Turm ausgerichtet ist. Alle folgenden (und alle
feindlichen) Fahrzeuge sind aufautomatischen Kanonier eingestelit. Der automatische
Kanonier tritt auBer Funktion, sobald Sie irgendeine Taste driicken, die mit der
Einstellung von Turm oder Kanone zu tun hat, und kann wieder aktiviert werden,
indem Sie auf das Kanonen-lkon in der 3D-Sicht klicken.

Wechsel des Fahrers

Die Spieler-Parameter haben auch eine Zeile fiir den Fahrer. Manueller Fahrer
heiBt, daB Sie die Richtung und Geschwindigkeit des Fahrzeugs kontrollieren,
wohingegen der automatische Fahrer zum gewahlten Bestimmungsort fahrt (oder
anhalt oder sich einschanzt, in Abhangigkeit des letzten Befehls). Wiederum sind alle
folgenden (und alle feindlichen) Fahrzeuge auf automatisch eingestellt.

Automatische Strategie bedeutet, daf3 sobald ein Zug seinen Bestimmungsort
erreicht, er sich einen neuen aussucht und sich dorthin in Bewegung setzt. Manuell
bedeutet, da3 er dem Spieler eine Mitteilung sendet, worin um einen neuen
Bestimmungsort gebeten wird, und dann anhalt. Feindliche Zlige sind die ganze Zeit
auf automatisch eingestellt.

Zum guten SchluB finden wir auf diesem Bildschirm zwei weitere Etiketten,
Abbrechen und Voreinstellungen. Abbrechen ignoriert alle Anderungen, die seit der
Wabhl dieses Bildschirms gemacht worden sind, Voreinstellungen setzt alle Optionen
auf ihre urspriinglichen Werte zurlick.

Das “3D-Detail einstellen™-lkon erscheint auf der Seite Spieler-Parameter. Seine
Wahl a3t flinf verschieden Aspekte der 3D-Sicht auf dem Bildschirm erscheinen. Von
oben links angefangen, sind dies Dorfkomplexitat, Anzahl animierter Infanterie,
Anzahl Bodenflecken, Detail von Objekten und Explosion.

Werden sie alle auf die einfachsten Werte gesetzt, erhdht dies die
Ausfiihrungsgeschwindigkeit des Spiels in der 3D-Sicht. Geschwindigkeit kann also
gegen Qualitat eingetauscht werden, um den besten Kompromif3 fiir lhren Computer
zu erzielen. Maschinen mit schnelleren Prozessoren kdnnen alles auf komplex setzen
und trotzdem volles Tempo genieB3en, doch far viele Computer ist'ein Kompromif3
vonnoéten. Alle diese Einstellungen kdnnen jederzeit wahrend der Schlacht gedndert
werden.

Dorfer (die immer dann benutzt werden, wenn eine Schlacht in bebautem Gebiet
stattfindet) kdnnen von einfach Giber durchschnittlich zu komplex variieren. Die Anzahl
animierter Infanterie kann pro Fahrzeug zwischen null und acht eingestellt werden.
Bodenflecken vermitteln beim Fahren den Eindruck der Bewegung, werden aber
ansonsten vom Programm ignoriert. Detail von Objekten kann von gar keins (so daf3

Strategie-Wahl

Einstellen des 3D-Details
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Beschieunigen des Tempos

Erneuerung von Fahrzeugen

Beenden von Schlachten

nur die duBere Form eines Fahrzeugs gezeigt wird) bis voii (mit ailen Einzeiheiten
selbst auf nrhﬂorn l:ntfernunga ) variieren, I:vnlnclgnen kénnen‘ falls vorgezogen,

Staub- und Rauchpartikel zeigen, oder nur den Blitz.

Eins der ikone auf dem Schiachtkarten-Biidschirm ist ein nach rechts zeigender
blauer Pieil. Dieses lkon kann dazu benutzt werden, in der Karten-Sicht die Schlacht

zu beschleunigen. Der Panzer des Spielers wird zeitweise unter automatische
Kontrolle gesetzt, und alle Aktionen finden schneller statt. Die Karten-Sicht ist
normalerweise soweit veriangsamt, daf3 sie mit derseiben Geschwindigkeit iduft wie
die 3D-Sicht. Wah! dieses lkons 1aRt es zu einem schneller Vorlauf-Symbol werden
(zwei blaue Pfeile). Wechsel in die 3D-Sicht oder nochmalige Wahl dieses lkons kehrt
zu normaler Spielgeschwindigkeit zurtick.

Kommandofahrzeuge des Zuges auch |n der Karten-Sicht mit Hilfe der Steuertasten
herumgefahren werden konnen. Wird dies getan so erscheinen Mlttellungen in der

IVIIll.Q:' des Dllubblllllllb und zwar fiir etwa 10 DEKUHUEH oder le gine IVIdUbldblB
gedrickt wird.

Es besteht keine Nntwt:nr‘hnkr:lf die 3D-Sicht zu verwenden, da die

Reparaturen, Auftanken und Neubewaffnung kann nur hinter den Linien in der
Verslafku..y UUILAIHCIUI irt werden. Sollte also ein rcuu'ZGUg Knapp mit Sprit sein, ist
es klug, sich zurlickzuziehen und vollzutanken, um zu vermeiden, daf3 das Fahrzeug

irgendwo bis zum Ende der Schlacht gestrandet liegenbleibt.

Nag lkan Aa renn f\hf‘f\ Manna
uas KON ges rennenden wvianne

es
Wenn es gewahlt wird, erscheint ein Dialog, der um Besta
‘nicht umentscheiden kénnen, nachdem Sie einmal den Ruckz g begonnen haben.
Der Feind zieht sich automatisch zurlck, wenn er befindet, dai3 die Chancen fir den

Spieler zu glinstig stehen, und nrﬂmpﬁeh!t lhnen den Rickzug, wenn das Gegenteil

der Fallist. Die Berechnung erfolgt durch Summieren der Werte aller Fahrzeuge in der
Schlacht (nichtin den Verstarkungen); diese Berechnung wird jedesmal durchgefiihrt,
wenn ein Fahrzeug zerstort wird oder ein neues aus der Verstarkung in die Schiacht
geworfen wird.

Am Ende der Schlacht zeigt Ihnen der Bildschirm eine Zusammenfassung der
chlacht, und Sie kénnen eine Medaille verliechen bekommen, wenn das System es
fur verdient halt. Drlicken einer der beiden Maustasten ladt nun die Feldzugs-Sektion
und zeigt eine Synopse der Schlacht, mit der Anordnung der Truppen vor und nach

der Schlacht. Wahl des Quit- Késtchens aus dieser Seite bringt Sie zum Hauptharten-

00

Bildschirm zurlick, bei pausiertem Spiel, so daB Sie Ihren néachsten Zug planen
kénnen.



DER FELDZUGSKARTEN-EDITOR

Das Spiel besitzt einen Karten-Editor, mit dem Sie neue
Feldzugs-Karten kreieren und bestehende andern kénnen. Die
statische Landschaft, z.B. Seen, StraBen, Higel, Flisse kann
verandert werden, sowie auch alle Aspekte der Gruppe. Um mit
dem Edieren zu beginnen, klicken Sie auf das Scheren-tkon auf
dem Feldzugskarten-Bildschirm.

Der erste Bildschirm, den Sie sehen, zeigt dieselbe Karte wie
vorher, doch ohne die Gruppen und mit einem unterschiedlichen
Satz von Ikonen auf der rechten Seite, die dazu benutzt werden,
die statische Landschaft zu verandern. Um sie zu aktivieren,
klicken Sie darauf, z.B. auf das Ikon fir Marsch, Wald, Stadt usw.
Das entsprechende lkon wird dadurch rot umrahmt.

Bewegen des Zeiger auf der Karte und Dricken der linken
Maustaste zeichnet eine runde Zone der gewéhlten Landschaft
aufderKarte. Dies funktioniert ahnlich wie viele “Paint’-Pakete, die
esfur lhren Computer zukaufen gibt, und wird Ihnen wahrscheinlich
ziemlich vertraut vorkommen. Um eine Zone zu 16schen (das
heif3t, um sie in Graslandschaft zurlickzuverwandeln), verwenden Sie die rechte
Maustaste.

Nicht alle Ikone funktionieren in der oben beschriebenen Weise. StraBBen, Flisse
und Grenzen werden auf der Karte als Folgen gerader Linienstlicke gezeichnet.
Wabhlen Sie hierzu also das entsprechende lkon, wie zuvor, und dann bewegen Sie
den Zeiger auf die Karte. Klicken Sie die linke Maustaste, um eine Stra3e zu beginnen.
Nunbewegen Sie den Zeiger zur nachsten Straenposition und klicken Sie wieder die
linke Maustaste. Es wird nun eine Linie gezeichnet, die die beiden Punkte verbindet,
auf die Sie geklickt hatten. Die Straf3e weiterzeichnen ist ganz einfach: Sie wahlen
weitere Punkte, wo Sie sie herflihren mdchten. Um eine Stral3e zu beenden, wahlen
Sieirgendein Landschafts-lkon (einschlieBlich StraB3e). Die rechte Maustaste entfernt
StraBensegmente, beginnend mit dem letzten, und dann rlickwérts, bis keins mehr
Ubrig ist. Flisse und Grenzen werden auf ganz genau die gleiche Weise ediert wie
StrafBBen.

Die Wahl ist die gleiche wie zuvor, doch Hlgel werden nicht einfach auf die Karte
gezeichnet. Die Kartenoberflache wird hier wie ein Blatt Gummi behandelt, das nach
oben gezogen werden kann, um einen Gipfel zu bilden, oder nach unten gedrickt, so
dal3 eine Senke entsteht. Wahlen Sie das “Hbhe justieren”-lkon. Nun bewegen Sie

Vietnam - 1968

Zeichnen von Strafien und
Fliissen

Zeichnen von Hiigeln
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sich zu einer leeren Zone auf der Karte und driicken die linke Maustaste, Das Gebiet
um den Zeiger herum wechselt seine Farbe, in einer Serie von sich erweiternden
Kreisen. Diese stellen verschiedene Hohenstufen dar ahnlich wie Konturen auf einer
Lardkarte. Die rechte Maustaste driickt Gebiete hinunter, bis hin zum .‘v‘.cerespiegel,

falls gewtinscht.

ha ~hte ahan Asa “LI1Rha llloflarn "l len
die beiden waagerechten Linien g|e=Ch rechts neben dem “Hohe justieren™lkon

benutzen. Ziehen der unteren Linie nach oben oder unten andert die minimale Hohe
(d.h. die H6he, die nicht mit der rechten Maustaste unterschritten werden kann), die

obere Linie andert die maximal eriaubte Hohe.

Ortsnamen kénnen Uberall auf der Karte plaziert werden. Sie haben keine
Auswirkung auf das Spiel, helfen aber, der Karte eine gewisse Identit4t zu verleihen.
Um Ortsnamen zu verwenden, wéhien Sie das ikon und kiicken irgendwo auf die
{ andkarte. Ein nlalm prer\hmnf derum annhn des Texts fiir den Ortsnamen hittet

Driicken Sie Return oder Enter sofort, wenn Sle den Ortsnamen |6schen wollen, oder
den Namen, gefolgt von Return oder Enter, um ihn zu plazieren. Der Name kann auf
der Karte umpositioniert werden, indem Sie ihn mit der rechten Maustaste wiahien und
unter Gedriickthalten der Maustaste bewegen. Er kann véllig von der Karte entfernt
werden, indem Sie lhn in das Abfalleimer-lkon ganz rechts in der Ikonenzone ziehen.

gy S oY 1 1 PPy -l_...a_l [ A VU G |

Das wuuv.-:nnﬂu-lr\uu {Scr adei und genre‘u'zt‘ Knochenj ermdgiicht es, jede Zone
chr iqe

siger wie bei normaler

Landschaft. Die Kane zeugt eme vermmte Z one n Schwarz doch das darunter

liegende Detail geht nicht verloren - um dles zu illustrieren, entfernen Sie die Minen
se

hen, daB die Karte wieder mit den

4.
mit Hilfe der rechten Maustaste, und Sie si

urspriinglichen Farben gezeichnet wird.

Objektive sind Zonen, die eine Seite erringen kann, um den Feldzug zu gewinnen.
Die beiden Seiten (Blau und Rot) haben unabhidngige Objektive. Sie kdnnen immer
nur lhre eigen Objektive sehen, und nicht die des Feindes. Dies bedeutet, daB
Szenarios kreiert werden kdnnen, wo nur eine Seite ein Objektiv hat, oder solche, wo
jede Seite mehrere Objektive hat. Wenn aiie freundiichen Objektive frei von feindlichen
Streitkraften sind und mindestens ein Objektiv von einer freundlichen Gruppe besetzt

ist, dann ist das Objektiv erreicht worden und der Feldzug ist zu Ende. Je grGBer ein
Objektiv ist, desto schwieriger ist es sicherzustellen, daB es frei von feindlichen
Kréften ist.

Es konnen die Objektive beider Seiten definiert werden. Das erste Klicken auf das
Ikon wahlt es. Weitere Klicks wechseln die Seite. Objektive kénnen ediert werden wie

s mam A e

jede andere Landschaft.



Das " Textseiten™-lkon dient dem Edieren der |nformation Uber die Karte, wie zum
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groBes Dialogfenster mitten auf den Bildschirm. Es zeigt sechs Hauptuberschriften.

*Zeit & Datum:" ist die Spielzeit, und um sie zu andern, bewegen Sie den Zeiger
+.

I
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Zeiteinheit vorwars.

“Kartentitel® ist ein 19 Buchstaben langes Feid, um der Karte einen mehr
haschreihanden Namen zu aebhen ale den Dateinamen. Beweaan Sie den Zeiger in
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das Feld nach der Uberschrift und tippen Sie einen neuen Titel ein. Jeder vorherige
Titel oder Fehler kann durch die Delete-Taste auf der Tastatur entfemt werden.

“Klima-" kann we

Yo
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die Farben der Karte

n zwischen npmaﬂlm tronisch und Wiiste. Dies beeinfluRt
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uch ein Landschafts Ikon.
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“Karte b
Andern dies I das Gebiet, das die
Eigenheiten d r Karte im neuen MaBstab dar. Das kleinste Geblet ist 26 x 25

Kilometer, was 625 Quadratkilometern entspricht. Das groBte ist 3200 x 3200 km, was
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ungefahr 10 Millionen Quadratkilometern entspricht! Dies bedeutet, daB die Karte auf
den geeigneten Mafstab fir einen Feldzug elnaerlchtet werden kann, gleich ob

einen ganzen Erdteil umfaBt oder nur eine wm2|ge Insel.
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in sie am Kieinsten dargesteiit ist.
die Karte elnnlmmt und stelit alle

“Aktuelle Kartengré8e:™ und 'Mamma.e KartengrSBe:” dienen nur der
Information und kénnen nicht direkt eingestelit werden. Diese Werte zeigen, wieviel
Speicher (RAM) fir die Karte verfigbar ist. Das AusmaB an Speicher fiir eine Karte
hangt vom Detailniveau der Karte ab, nicht von inrem MaBstab, so daB es moglich ist,
AaR aina datailliarte 25 km Karte mohr Snoichar hangtint ale aine 2200 km Karta

UaQiZd Cilic UTLAINNTIlS &9 N QI IS I Dpoiviivg Tl vuygl Qio e SEVV N Inaiwe.

Das Dialogfenster deaktiviert alle anderen lkone auf dem Bildschirm. Klicken Sie
in das Quit-Kastchen oben iinks im Diaiog, um das Fenster zu schiieBen.

Um die Gruppen zu edieren, wihlen Sie das “Streitkrifte edieren”-lkon (das so
aussieht wie ein Panzer) unten rechts auf dem Karteneditor-Bildschirm. Dies dndert

die ikone rechts auf dem Biidschirm und auch die Karte, die nun auBer der Landschaft
auch die Gruppen zeigt. Die lkone unter der Zone fir Karte speicherrv/laden soliten

Ihnen vom Hauptspnel her vertraut sein, genau wie die Ikone fur Sound und Zoom
untenauf dem Schirm. Die verbleibenden drei lkone sind: das kleine Quadrat
Dschungel, um zum Edieren der Landschaft zunlickzugehen, das Pause-lkon, um das
Feldzugs-Spiel zu starten und ein Abfalleimer, um Gruppen von der Karte zu

entfernen.

Mit der Karte zusammen-
hingende Information

AMagse Wikt ¢

Edieren von Gruppen
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Edieren der Baumstruktur

Campaign I

Um die interne Struktur der Gruppen zu edieren, missen Sie im Karten-Editor
sein. Wahlen Sie nun eine Gruppe auf der Karte, dann wahlen Sie das Baumdiagramm-
Ikon, um die Details der Gruppe anzuzeigen bzw. zu edieren. Die Standard-

Baumanzelge erscheint, ]edoch mit einem Scheren-lkon oben rechts auf dem

Bildschirm. Klicken auf dieses Ikon gibt dem Mauszeiger die Form einer Schere (um

Y N A ) nd die Wah! von Sektionen des Baums hat nun
Giei -vicaus alu_ut_clycll), Una Gie vywani von osekuioner ms | nun

unterschiedliche Auswirkungen als die des normalen Ansichtsmodus. Statt den
Bildschirm mitdem gewahlten Knoten als Wurzel neu zu zeichnen, wird dieser Knoten
nun in Rot dargestellt mlt einer Werkzeugieiste an der rechten Seite. Diese zeigt

“Ausschneiden” I6scht den Knoten (und alle von ihm abhéngigen Zweige) und
speichert ihn in der Zwischenabiage ab.

“Kopieren” speichert nur eine Kopie des Knotens (und aller von ihm abhéngigen
Zweige) in der Zwischenablage ab.

“Einfﬁgen” kopiert den Inhalt der Zwischenablage in den gewahlten Knoten, so
daf3 ein weiterer Zweig entsteht.

“Name” 148t Sie den Namen andern, der mit dem Knoten assoziiert ist (zu Beginn
ohne Namen).

Einige dieser Optionen kénnen in Grau uarge&c It sein, wenn sie nicht verfigbar
sind, zum Beispiel “Einfigen”, wenn noch nichts in der Zwischenablage ist, oder
“Ausschneiden”, wenn die Wurzel gewahlt ist.

L ltar Aincar 7ana ic iota unn hic S £ {l nAan d'

Unter dieser Zone ist eine Liste von bis zu finf
die an den gewahlten Knoten angehéngt werden kdnnen. Wenn mehr als funf
Optionen verfugbar sind, kénnen Sie den Rollbalken zur Rechten benutzen, um
schnell an das lkon Ihrer Wahl zu gelangen.

Die Wahl eines anderen Knotens im Baum aktualisiert den Bildschirm, wobei der
neue Knoten hervorgehoben ist, mit einer &hnlichen Werkzeugleiste an der Seite. Die
Werkzeugieiste wird jedemal neu berechnet, so da3 Optionen sichibar werden
kdnnen, die fir einen anderen Knoten nicht verfliigbar waren. Zum Beispiel, wenn Sie
einen Bataillons-Knoten wéhlen, bestehen die lkone auf der rechten Seite aus
Dingen, die ein Bataillon enthalten kann (normalerweise Kompanien und Zige). Das
System wird jedoch nicht die Einflige-Option gésiaﬁeﬁ wenn der erste Knoten in der
Zwischenablage nurauf einemhdéheren Niveauin der Baumstruktur gefundenwerden
kann.

Wenn Sie im Baum einen Zug-Knoten wéhlien, dann wechseilt die Liste der

in eine Liste der Fahrzeuge, die der Zug haben kann. Vergessen Sie nicht, daB3 jeder
Zugnurausein-und demselben Fahrzeugtyp bestehen kann. Es gibteine Begr nzung
von drei verschiedenen Fahrzeugtypen pro Bataillons- (oder hoherem) Knoten.
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Obwohl Sie bis zu finf Kompanien mit je bis zu vier Zigen mit jeweils bis zu vier
Fahrzeugen (insgesamt also 80 Fahrzeuge pro Bataillon) haben kénnen, sind Sie
dennoch auf drei Fahrzeugtypen beschrankt.

Dies hat normalerweise seine militarischen Grinde, wie Wartung und Logistik,
was bedeutet, daB3 Ersatzteile fir einige wenige Fahrzeugtypen leicht mitgefuhrt
werden kénnen, daB das Problem jedoch sehr schnell eskaliert, wenn mehr als ein
paar Fahrzeugtypen versorgt werden missen.

Wenn alle drei Fahrzeugtypen definiert sind, sehen Sie eine Liste der drei
Fahrzeugformen rechtsin der Werkzeugleiste. Wenn weniger als drei gewahlt worden
sind, werden die momentan definierten zuerst gezeigt, dann alle anderen verwendbaren
Fahrzeuge, je nach Nationalitat der Gruppe und Datum der Karte. Die Wahl einer
Fahrzeugform in der Werkzeugliste ersetzt den Fahrzeugtyp des Zuges fir alle seine
Fahrzeuge, ohne die Zahl der Fahrzeuge zu dndern.

Die Wahleiner Fahrzeugformim Zug selbstentferntdieses Fahrzeug
aus dem Zug. Sie konnen jedoch nicht das letzte Fahrzeug eines
Zuges auf diese Weise |6schen, dazu missen Sie den Zug wahlen und
seinen gesamten Knoten Idschen.

Um dem Zug Fahrzeuge hinzuzufiigen, mussen Sie einen neuen
Zug kreieren, der automatisch mit der vollen Ausristung von vier
Fahrzeugen startet.

Um den Edier-Modus zu verlassen, wahlen Sie nochmals das
Scheren-lkon ganz oben rechts.

Befreiung Kuwaits - 1991
AIM-9 Sidewinders werden an Bord der
USS John F. Kennedy CVE67 vorbereitet.
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UNO-Truppen im Kongo - 1961
Ein gepanzertes Fahrzeug steht am Stadtrand
von Elizabethville, Dezember 1961.

Die Rolle der Luft-Unterstiitzung

Campaign Il

fast ausschlieBlich auf Angriff. Verteidigung wird als sehr zeitweilige
Situation gesehen. Schnelles Eindringen in feindliches Gebiet ist
essentiell, genauwie die Erhaltung des impetus. Alle Unterstiitzung
fur die angreifenden Kolonnen geht an die, die ihren Job ambesten
ausfihrt. Diese Idee, Erfolg zu verstarken, ist radikal verschieden
von der der modernen britischen Armee, die weniger dazu bereit
ist, irgendwelche ihrer Truppen zu verlassen. Hierin ist sie der
israelischen Armee ahnlich, die auch findet, daB alles Personal
wichtig ist, und wert gerettet zu werden, falls irgend méglich.

Diese unterschiedlichen Ansatze reflektieren sich in den
unterschiedlichen GréBen der Streitkrafte in den verschiedenen
Landern. Die britische und die israelische Armee sind relativ klein,
jedoch von einem hohen Korpsgeist durchdrungen, bei den Briten,
weil es alles Freiwillige sind (wenigstens nachdem die aligemeine
Wehrpflicht in den fruhen sechziger Jahren abgeschatfft wurde),
bei den Israelis, weil sie aus jeder Schlacht mit ihren arabischen
Nachbarn als Sieger hervorgegangen sind. Die viel groBere
sowjetische Armee waren Wehrpflichtige, die dazu gezwungen
waren, in sehr starren Doktrinen zu denken, mit wenig, falls Gberhaupt, Raum fur
Eigeninitiative. Dies zeigt sich im Extrem in einigen Panzerformationen, wo nur der
fihrende Panzer Zweiweg-Funk hat (um Befehle anzunehmen und weiterzugeben).
Die anderen Panzer haben nur Empféanger, so daf3 sie Befehle annehmen, jedoch
keine Information selbst senden konnen.

\Strategien muissen auch flexibel sein, so daB auf Anderungen mit einem
MindestmaB an Umsténden reagiert werden kann. Zum Beispiel sollten Sie sich auf
keinen Fall auf irgend ein Ding verlassen, da dies aus der Luft angegriffen werden,
eine Panne haben oder auf andere Weise nutzlos gemacht werden kann. Bedenken
Sie auch, daB Sie immer nur ein unvollstandiges Bild des Feldzugs-Gebiets sehen
kénnen; da Sie nicht sicher sein kénnen, daf alle feindlichen Krafte sichtbar sind, ist
es am besten, ,das Unerwartete zu erwarten®

Die Luftunterstitzung wahrend Schlachten zu synchronisieren ist schwierig, doch
dies zu schaffen ist ganz sicher die Anstrengung wert, da Bodenangriffs-Flugzeuge
ausgesprochen wirksam sind. Als Beispiel: die Alliierten waren hauptsachlich in der
Lage, wahrend des Golfkriegs in den Irak einzumarschieren, weil sie eine vollstandige
Luftiiberlegenheit hatten. Luftiiberlegenheit hei3t, daf die reine Anzahlvonverfligbaren
Flugzeugen jedes feindiiche Flugzeug zunichte macht, das versucht anzugreifen. Die
hohe Wirksamkeit der Luftunterstiitzung beinhaltet, daf3 lhre Streitkréfte in der Lage
sein missen, mit einem Feind fertig zu werden, der seine Luftwaffen-Abteilung
einsetzt, was wiederum bedeutet, daf3 wirksame Luftverteidigung heutzutage ein
integrierter Teil der meisten Formationen ist.






(aAROSSEREN KONFEFLIKTE SEIT 1945

Chinesischer Biirgerkrieg 1945-49

Dieser Krieg wurde zwischen den Kommunisten von Mao Tse-Tung und den
Nationalisten von Tschiang Kai-Schek ausgetragen. Die Amerikaner unterstitzten
die Nationalisten, und die Kommunisten hatten prakiisch keineriei Hiife. Dieser
Birgerkrieg 143t alle anderen klein erscheinen, da ein Viertel der Menschheitin China
lebt. Die Kommunisten gewannenihn schlieBlich, nachdem jeglichernationalistischer
Wlderstand auf dem Festland im Dezember 1949 aufhdrte. Die nationalistische
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Korea - 1950

250kg Bombe wird in die Bombenhalterung
eines USN Corsair montiert, an Bord der
USS Phllmnmp Sea ICV- 47)

204 (Y

ochina 1946-54

Vor dem Zweiten Weltkrieg wurde Indochina von den Franzosen regiert. Sie
waren nicht darauf vorbereitet, nach dem Krieg die Kontrolle wieder zu {ibernehmen,
und so verkiindete Ho Chi Minh (der Erleuchtete) in Hanoi die Demokratische
Republik Vietnam. Die Franzosen versuchten, das Gebiet zuriickzuerobern, doch der
Guerillakrieg der Viet Minh war zu viel fir sie, und am 21. Juli 1954 zogen sich die
Franzosen zuriick. Ho Chi Minh Ubernahm die Kontrolle tiber Nordvietnam, und Ngo
Dinh Diem die Giber Stdvietnam. Die beiden Lander waren durch den 17. Breitengrad
getrennt.

Arabisch-Israelischer Konflikt 1948-49

Am 4. Méarz 1948 wurde der israelische Staat aus dem arabischen Paidstina
gegrindet, das unter britischer Mandatsregierung stand. Am 15. Mai ging das Mandat
zu Ende, und sofort fielen Agypten, Jordanien, Syrien, der Libanon und der lrak in

Israel ein. Alle diese Armeen, mit Ausnahme der von den Briten trainierten Arabischen
Legion von Jordanien wurde kgeschlagen. Die Jordanier hielten das

en schneil zurl
Westufer des Jordan, das bis dahin Teil Palastinas gewesenwar. Palastina horte auf

zu existieren, und viele der dort lebenden Araber Gberfluteten die Flichtlingslager in
Jordanien, Syrien, Libanon und Agypten.

Korea 1950-53
Nach dem Zweiten Weltkrieg wurde Ubereingekommen, daB3 RuBlland die
japanischen Soldaten nérdlich des 38. Breitengrades entwaffnen soilte Amerika die

alidlinrh dag QQ Rraitanaradae Nar Nardan war unnvianand ind all Aar QA
SUulLIl UCS V. Liciwciiyiaucs. uel NOiragen war vurwicyeciiu uluuoulcn, uci uuucll

vorwiegend landwirtschatftlich. Im August 1948 wurde die Koreanische Republik (KR)
gegrundet, gefolgt von der Demokratischen Volksrepublik Korea

(DVK)im September. Bis Juii 1949 hatten sich sowohi die russischen
als auch die amerikanischen Streitkrafte aus beiden Landern

zurtickgezogen. Am 25. Juni 1950 fiel der Norden in den Stiden
ein, indem er den 38. Breitengrad tberschritt. Am 1. Juli landeten
die ersten US-Streitkrafte im Stiden, und bis zum 1. August hielten
die US- und KR-Streitkrafte zusammen nur ungeféhr ein Zehntel
der urspringlichen Flache des Landes. Im September landeten
uUs- Streitkréfte in Inchon in der Nahe des 38. Breitengrades
aegen Oktober gewann der US/KR-Gegenangriff an Boden, als
China in den Krieg eingriff, um dem kommunistischen Norden zu
helfen. Die chinesischen Angriffe gingen bis zum 15. Januar 1951
weiter. Die Vereinten Nationen starteten einen Gegenangriff im

Evithlina aafalat van mahr, rhin rhan (A in
rrUn Y, yclulyl VOn menreren Cnin IchDbl en ucgcl ian IHI IIICI I, aie

schlieBlich im Juli 1951 versandeten. Nach zwei Jahren
Verhandlungen wurde schlieBlich das Waffenstillstands-
Abkommen unterzeichnet, das die Teilung Koreas langs des 38.
Breitengrades in einen kommunistischen Staat im Norden und
einen kapitalistischen im Stden festschrieb.



Algerien 1954-62

Algerien war seit 1848 integraler Bestandteil von Frankreich gewesen.
Nationaiistische Geflhle waren wihrend dieser Zeit zwar noch stark, wurden aber
unterdriickt. Als Frankreich im Jahre 1944 befreit wurde, flammten diese Gefiihle
wieder auf, und am 8. Mai 1945 ermordeten moslemische Extremisten 103 Personen.
Bis 1954 hatten sich die verschiedenen moslemischen Widerstandsgruppen zur Front
de la Libération Nationale (FLN) zusammengeschliossen. Am 1. November 1954
griffen sie ausgewébhite Ziele an, doch die franzdsischen Autoritaten wurden leicht mit
ihnen fertig. Am 20. August ermordete und verstimmelte die FLN franzésische
Kolonisten, die daraufhin Gruppen von Vigilantes bildeten und im Gegenzug etwa
12.000 Moslems umbrachten. Im Méarz 1956 wurden Marokko und Tunesien unabhéngig
und wurden so ein sicherer Hafen fur die FLN-Truppen. Die K&mpfe gingen bis 1962
weiter, bis Algerien schlieBlich seine vdllige Unabhangigkeit erhielt.

Zypern 1955-74

Zypern wurde im Jahre 1931 britische Kronkolonie, doch die meisten Zyprioten
wollten eine Vereinigung mit Griechenland {enosis). 1955 wurde die pro-griechische
Widerstandsbewegung EOKA gebildet, mit der Absicht, GroBbritannien mit Gewalt zu
zwingen, die enosis zu gewiahren. Bombenangriffe begannen am 1. April 1955, und
im November wurde der Notstand erklart. Die Gewalt wurde wihrend des Jahres 1965
intensiviert, wihrend England mit der Suez-Krise beschéftigt war. Zypern wurde am
16. August 1960 die Unabhéngigkeit gewahrt, doch die brachte die Gewalt nicht zum
Stillstand, und'im April entsendeten die Vereinten Nationen eine Friedenstruppe nach
Zypemn. Am 20. Juli 1974 landeten tUrkische Truppen in der Nahe von Kyrenia, und
bis zum 16. August befand sich ein Drittel der Insel in turkischer Hand.

Der ungarische Nationalaufstand 1956

Ungarn wurde nach dem Zweiten Weltkrieg von SowjetruBland besetzt, und Stalin
setzte eine Marionettenregierung ein. Diese war zutiefst unpopuldr, und am 23.
Oktober 1956 demonstrierten Studenten und Arbeiter in Budapest. Die Regierung
befahl der Polizei, in die Menge zu schieBen, was das Volk zum Aufstand brachte.
Dann forderte die Regierung russische Hilfe an, die jedoch erst am 3./4. November
eintraf, als das Land bereits fast volistindig vom sowjetischen Regime befreit war. Als
jedoch die Rote Armee eintraf, griff sie sofort heftig an, und die schweren Kampfe
forderten mehrere Tausend Todesopfer. Eine neue Regierung wurde eingesetzt, die
sich hielt, bis 1990 der Kommunismus in Ungam zusammenbrach.

Suez-Krise 1956

Prasident Nasser Ubermnahm die Macht in Agypten im Jahre 1954 und begann vom
Gaza-Streifen aus StoBtruppenunternehmen gegen Israel. Die letzten britischen
Truppen verlieBen Agypten im Juni 1956, und Nasser nationalisierte den Suez-Kanal
im Juli. Israel, Frankreich und GroBbritannien planten daraufhin einen gemeinsamen
Angriff auf Agypten. England und Frankreich bendtigten den Kanal zum Handel und
hatten einen langen geschichtlichen EinfluB in der Region. Dem Plan zufolge solite
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und suchte Unterstltzung sowohi von Amerika ais auch von RuBiand. in d n
60-er Jahren wurde die amerikanische Hilfe eingestelit, und Afghanistan begann, sich

stark auf russische Hilfe zu verlassen. Nach emem Staatsstrelch 1979 beg—ann das
Land, sehr unstabil zu werden, und in der Furcht vor einer islamischen Revolution, fiel

DiiRlanAd ima Nasambar 4070 in Afmbhvaniatan atm MNia Afabvaniaale [aa -y N =2 2 g
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wenig Widerstand entgegen, und schon bald war die Halfte ihrer Soldaten desertiert.
Das Ganze ging als Guerilla-Krieg weiter, so daB die Russen praktisch Gefangene in
ihren eigenen Militiirstiitzpunkten waren. Der Krieg ging bis 1988 weiter, als die
CrinAananhlarmman NRanf un{n-vau\hlnnf LYY 31 I—dnr\ 1A Aar andalilbica miocic~nha
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Rlckzug begann im Februar 1989.

Golfkrieg Iran-Irak 1980-88

Ale Aar Cahah wvanm Darcian 1Q7Q antmanhtat unirsda haa~hlAaR AHia
MAlo  UcCH 2eliall vuil rocioicii 1910 cCcliutaviney wuiue, VCoLvIlitvia uic

fundamentalistische Regierung des Ayatollah Khomeini zu versuchen, ihre Revolution
zu den Nachbarn zu “exportieren”. Im Juli 1979 wurde Saddam Hussein Fluhrer des
irak und in der Furcht vor einer islamischen Revolution griff er den Iran am 12.

Sentember 1980 an. Dies war anfangs erfolgreich, doch die irakischen Trnunpen
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rickten nicht weit in den Iran vor. Jede Seite begann dann, die Glterminals der
anderen Seite zu bombardieren. 1981 begann der Iran eire Reihe von Gegenangn'ffen
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die den kneg zu inrem Vorteii wendeten. Von 1982 an waren Angrme und uegenangnne
ziemlich lokalisiert, und der Krieg verlief bald im Sand. Die lranianer setzen fanatische

Selbstmordkommandos von Kmdern ein, um die Minenfelder zu rdumen, und der Irak
setzte chemische Waffen ein. Der Krieg ging bis 1988 weiter und endete mit einem
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Waifenstiiistand am 20. f-\uguu

Falkland 1982

GroBbritannien nahm die Falkiand-Inseln im Jahre 1833 in Besitz und vertrieb die
argentinischen Soldaten und Siedler, die 1820 angekommen waren. Argentinien
berief sich auf historische Anspriiche auf die Falkland-Inseln, und am 2. April fielen
500 argentinische Soldaten dort ein, wodurch die Garnison der 81 Royal Marines in
Port Stanley sich ergeben muBten. Am 4. April besetzten Streitkrafte die Insel South

Nanrnia trater Aac Widaretande dar 22 Raval AMarinae Am ninhatan Tan etanhan
aeirgia, oW Ucs wilSisiaiius Ui £& milUyal viarnics. Al 11alristern 1ay swtacricri

Kriegsschiffe von GroBbritannien aus in See. Am 25. April eroberten Royal Marines
South Georgia zurlick, und am 21. Mai hatten britische Truppen einen Brlickenkopf
etabiiert. Zwischen Ende Mai und dem 4. Juni rliciien die Briten unbarmherzig gegen
die argentinischen Stell ingen vor, bis diese sich am 14. Juni in Port Stanley endaiittia
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ergaben.

2o

Grenada 1983
Grenada wurde 1974 die Unabhéngigkeit von GroBbritannien gewihrt, und im

Marz 1979 wurde die repressive und Korrupte Regierung in einem unblutigen
Staatsstreich abgesetzt und der neue Fuhrer geriet unter den EinfluB von Kuba und

der Sowjetunion. Im Dezember 1979 wurde eine neue 3.000 m lange Startbahn von
einer kubanischen Baubrigade begonnen, obwohl Grenada gar keine Luftwdffe

besaB. Am 21. Oktober forderte die Organisation ostkaribischer Staaten die USA auf,



Persischert Golf - 1987
Die USS Hawes (FFG-53) begleitet die Tanker

AQ WA 11emmd 11QOQ Qbmomdlms: 177D QDN de 2oam
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den Persischen Golf wihrend Konvoi Nr. 12.

Ein SH-60 Seahawk Hubschrauber libetfliegt
den Konvoi.
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einzugreifen, und am 25. Oktober fielen US Marines in Grenada ein.

Qia trafen auf hirtaran Widarstand ale anvartet hegonders seitens der
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kubanischen Bauarbeiter, die sich unverzlglich in Soldaten
verwandelten. Bis zum 27. Oktober hatten die USA ihr Ziel, den Bau

Lt

des Hugnarens P4V vemlnoem, erreicht, und der l&rleg war prakuscn zu
Ende
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Panama

P Bt A 110 Aprnos

in éinem Einsaiz unter dem Namen "Just Cause’ 1iei aie ud Armee
in Panama ein, um den Fiihrpr' Cenpral Ngnpga, vegen Verdachts auf
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Im Juni 1889 t_negan_ Saddam Hussein, der Prasident des Irak, eine
Invasion des winzigen Staates Kuwait. Dies solite von inneren
Angelegenheiten ablenken und zusatzlich diese Glreiche Region sichern,
auf die irak ein historisches Besitzrecht beanspruchte. Internationale
Verurteilung folgte auf dem FuBe, und die USA organisierten unter der
Rechtsprechung der UNO eine Koalition von Streitkriften. Die alliierte
Streitmacht flihrte zunachst Luftangriffe durch, zur Vorbereitung der

daraif folaendan Rodanaffanciva und am 24 Fahruiar ariffen
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amerikanisch, britische, franzosische und Truppen anderer Nationen
den Irak direkt an und schwenkten nach Osten, um Kuwait zu befreien.
Dieser Bodenkrieg dauerte 100 Stunden, oder knapp Uber 4 Tage, und

resultierte in der Zerstdrung eines qroBen Teils des irakischen
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Militdrarsenals. Die Alliierten hatten nur sehr geringe Verluste - weniger
als bei einem normalen Truppenlibungs-Mandver.
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GUIDE TECHNIQUE

Il est fortement conseillé de faire des copies de vos disquettes (ou de les copier
sur votre disque dur). Pour cela, veuillez consulter le guide de l'utilisateur de votre
ordinateur.

NB. Il est illégal de faire des copies de ce logiciel et/ou de cette documentation
pour vos amis. Les copies que vous faites ne doivent étre utilisées que par vous.

IBM PC et Compatibles
Campaign Il ne fonctionnera que du disque dur. Pour l'installer, introduisez la
premiére disquette dans le lecteur de disquettes. Assurez-vous que votre ordinateur
est prét a accepter les commandes DOS (I'écran devrait porter la mention suivante:
“C:>")
Tapez ensuite:
A: INSTALL C:

pour transférer le jeu des disquettes au répertoire actuel de votre disque dur.
Lorsqu’on vous le demande, introduisez la deuxieme disquette pour finir le transfert
du jeu. :

Pour charger le jeu, vérifiez que vous étes bien dans le répertoire Campaign I|
(caMP2) puis tapez:
CAMP2

Commodore Amiga
Campaign Il exige un minimum d’1Mo de RAM pour fonctionner.

Pourcommencerle jeu, vous pouvezintroduire la premiére disquette (Introduction)
et réinitialiser votre machine (soit en I'allumant soit en enfongant la touche Ctrl et les
deux touches Amiga). Vous pouvez aussi démarrer a partir du Workbench en
cliquant deux fois sur 'icone Campaign Il

Pour installer le jeu sur votre disque dur, entrez le CLI (ou Obus) en cliquant deux
fais sur licdne Obus dans le Workbench. La fenétre devrait maintenant afficher un
prompt ressemblant a ce qui suit:

4 .Workbench:>_

Avant de Commencer

Installation

Campaign I
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Ensuite, passez au répertoire sur lequel vous voulez installer Campaign |l en
utifisant la commande “CD", introduisez la premiére disquette (Introduction) dans le
lecteur interne et tapez:

execute df0:HDinstall

Le fichier d’installation sur disque dur copiera tout le contenu de la disquette se
trouvant dans df0: sur un nouveau répertoire appelé “Campaignl!l”, dans le répertoire
actuel. Quand on vous le demande, introduisez la deuxieéme disquette pour finir le
transfert du jeu. Vous pouvez commencer le jeu soit en utilisant le Workbench
(comme auparavant) soit en tapant “Game” au prompt du CLI.

Atari ST
Campaign !l exige un minimum d’'1Mo de RAM pour fonctionner.

Pour jouer directement a partir de la disquette, introduisez-la dans le lecteur
interne et réinitialisez votre ordinateur.

Vous pouvez aussi copier le jeu sur disque di... Créez un nouveau répertoire sur
votre disque dur et tirez I'icone de la disquette jusqu’a ce répertoire pour y copier tout
le contenu. Pour commencer le jeu, cliquez deux fois sur le fichier “CMPAIGN2”.



Corée - Juin 1951
Les Marines de la 1ére Batterie, 11eme

Régiment, chargent et tirent un howitzer de
105mm. lls appuient les fantassins du 7éme
Régiment des Marines dans la région de

Yanggu.

Campaign ii est un jeu de guerre basé sur

es regroupant tous les
conflits terrestres qui se sont déroulés aprés !a deuxiem rre Une

guerre est composée d'un certain nombre de campagnes, qui, a Ieurtour consnstent
en un certain nombre de batailles. Ce jeu est entierement basé sur le combat
terrestre. ll concerne les campagnes et les batailles qui s’y rapponent Vous jouerez

ie rbie de i'un des deux protagomsres et 'ordinaieur, ceiui du camp adverse. |

n’existe que deux camps dans le jeu, celui de 'OTAN (alliances pro-occidentales) et

celui des Soviets (alliances pro-orientales). Ces alliances reflétent les allégeances
de la plupart des pays durant la période de la guerre froide, bien que certains ne se
so:ent pas alliés alun ou r autre camp, et que d’autres aient changé de camp. Le jeu
‘autre. Ainsi, dans certains cas, une nation fer
ar exemple, I'lran).

TS,

M)

Les deux camps de la campagne auront des groupes de véhicules qui se
déplaceront en fonction des ordres qu’ils recevront. Lorsque deux groupes s’accro-

cnem une bataille sera déclenchée. Vous aurez alors le choix entre jouer la bataille
laisser l'ordinateur la jouer lui-méme (en la faisant passer rapide-

L CUTnT =l =31 jUvTl disal AS2C

ment) et vous mformer du resultat. Vous pouvez ainsi jouer &
plusieurs niveaux. Vous pouvez soit rester au niveau campa-
gne et laisser les batailles suuvre leur cours, soit utiliser le

anorer Aarm A larcna

illes, et ignor €, Gans uneaige
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Figure 1.1

Campaign Ii

fleche noire dirigée vers la gauche, située tout en bas et a gauche de I'écran. Cliquez
ensuite avec ie bouton gauche de ia souris, et ia carte glissera sur ie coté. La carte

affinrhdao 5 PAnran- nourl'e vnig
esttrop grande pour étre entidrement affichée a 'écran; pour 'examiner, vous

donc la faire défiler.

Le réglage par détaut de la carte est simple Il vous permet de vous concentrer
SurT IUb ygroupes. \.;!;'b Ub‘”llb‘lb sont leplebb'llle§ Par Ueb reudngleb en LUUIEUT
portant chacun une Ilnnp le rprtannlp représente la position actuelle du groupe. Le

bout de la ligne represente r endr0|t auquel se deplacera le groupe au début de la
partie.

[R2%)

fonctlon d une icone quelconque, placez le pointeur de la souris sur cette icone et
enfoncez le bouton droit de la souris. Une case, contenant des informations sur cette
icéne, apparaTtra au centre de I‘écran Par exemple placez le pointeur sur l'icone
située au bas et a droite de 'écran (celle qui contient un cercle entourant un soleil
brillant et deux lignes rouges représentant les aiguilles d’'une montre). Ensuite,
enfoncez le bouton droit de la souris et la case affichera I'heure et la date de la
campagne (9:00, 1er janvier 1960).

L’'icone “schéma d’arbre” sert a fournir des informations sur le

UTS T nLhna TS Su

dernier est indiqué en bleu clair. Si tous les groupes sont jaunes, pointez, avec la
souris, sur I'un d’eux et cliquez avec le bouton gauche. Ensuite, cliquez sur l'icone
“schéma d’arbre”. L’écran ressembiera aiors a ia figure 1.1 d’en face.

«Q

Cette figure est celle d'un diagramme représentant la structure interne du groupe.
Elle est schématisée un arbre ayant une racine, des branches et des feuilles. La
racine permet au reste de I'arbre de pousser; cette partie impor’(ante est donc
indiquée au haut de I'écran. De la racine partent des branches qui, & leur tour, ont
d’autres branches. Les branches provenant directement de la racine sont |nrhn| 18es

dans le triangle bleu clair, les autres dans les triangles jaunes. En cliquant sur un
symbole quelconque de l'arbre, vous retracez le schéma de cet arbre, mais sa
nouvelle racine partira du symbole sélectionné. Si vous cliquez tout & fait en haut et

1o cAlantinnna—
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mferleur (vehlcules) S| vous cllquez avecle bouton oauche Iorscue le pointeur est
placé sur un veéhicule, une image sera affichée sur toute la grandeur de I'écran,
similaire a celle de la figure 1.2.

Cette figure montre un char américain M48A5. En-dessous de ce
affichées quelques statistiques. Chaque type de véhicule est accompagné d'une
série de statistiques qui sont utilisées durant toute la partie, car il est important de
connaitre le role et lefficacité de chaque véhicule. Les trois premlers chiffres
concernent le b....dagc avant, latéral et arriére du char. Le unnuagu est mesuré en
millimetres. Le chiffre suivant, concernant la Pénéiration de Blindage Maximum,

s
indique la quantité de dégats infligés au blindage par un obus tiré a bout portant. Les
deux derniers chlffres (v tess e sur route et en campagne) mdlque le degre de

Maintenant que nous avons examiné notre groupe et la carte du terrain, nous
sommes préts & entamer ie jeu. Remarquez qu'ii n'est pas nécessaire d’inspecter

nt il 40 14il £ CAlantin
nos forces avant de commencer lcjcu Ccpcl dan it, il est utile de le faire. Sélectionnez

licéne Pause (I'icone chrono se trouvant a gauche de la montre), et la montre se
mettra & marcher. Au bout de quelgues instants, on vous annoncera que I'un de vos
groupes estarrivéa portée de tird’un groupe ennemi et qu’une bataille a été déclarée.

v I affiablaar tim Amran banm bl D b R

vuua verreZ alUlb sanicner un Ubldll IUDbU”IUId”l d belul Ue |a Ilgure | \5

L’écran montre une vue d’ensemble de vos véhicules sur la gauche, et de
Fennemi sur la droite. Aprés avoir étudié les informations, vous pouvez commencer
ia batailie en séiectionnant ia case ‘quitter’, située en haut et 4 gauche de I'écran.

)
Vous aurez alors le choix entre Autgmnhm:n ”erdlnate"' jouera la bataille toute

entiére) et Manuel (vous controlerez directement les chars).

Séiectionnez “Manuel®. Un écran similaire a la fi
correspond a la partie Bataille du jeu. La campagne s'ar
temps que se déroule la bataille. La carte occupant la plupart de I'écran est celle de

ure 1 4 sera afflche II
T

la bataille (& une dimension fixe de 2,5km p 2km). Les symboles de la carte
représentent les sections de chars. Le symbole bleu est votre section actuelle, les
unes étant e reste de votre armée. Une grande pariie de ia carte est

i rquer, ¢a et 14, une maison et un groupe

(0]
o @!

w3

<

Les icones se trouvant sur la droite vous permettent de contrdier ia bataiile.

tH
Uicdne pause esten mode pause. Chaque bataille commence en mode pause, vous

donnant ainsi le temps d'étudier la situation. L’icone char, située en haut et a droite,
vous montrera la composition du bataillon, comme l'indique la figure 1.5.

©
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gauche, sous I'icdne ‘quitter’, et que certaines des sections sont indiquées en rouge,
ce qui signifie qu’elles sont prétes pour le combat.

[P = PiAA A fr iitbnr’ fanm hoarid X anninhal nanr rataiirnar 3 Pdoran carta de
LTIcLuvINInN HILUINIC UILCh (CliNaul, a yauulic) puul ITiVUiiic ail cuidaii bario uw
Ia bataille. Vo ous pouvez regarder a partir du véhicule de téte de votre section en

L’écran ainsi affiché est similaire a la figure 1.6.

La partie supérieure de I'écran est réservée au cadrans, aux icones et aux
messages. La partie inférieure montre la vue de l'arriere de votre char. Vous
remarquerez que le jeu est toujours en pause, mais en appuyant sur une touche de

conduite quelconque, vous commencerez la bataille. Votre section restera station-
conauine gqueiconque, vous commencerez uon

naire jusqu’a ce que vous preniez le controle, alors que vous pourriez voir et entendre
d’autres chars passer tout preés. Sélectionnez I'icone pause pour remettre la partie
de jeu en pause, puis séiectionnez 'icone carte (en haut et a gauche), ou appuyez
sur la touche Enter du clavier. On vous montrera de nouveau la carte de la bataille
principale. Sélectionnez, a présent 'icbne page-du-texte (& gauche de licdne 3-D
que vous aviez sélectionnée précédemment). Elle vous indiquera comment controler
votre char (voir fig. 1.7).

Le milieu de I'écran comprend des options se rapportant a la quantité de contrble
manuel que vous exercez surle char (par exemple vous pouvez décider de controler

u QAlantinnmant M AanA

u DIU IGl I.Uult:llc € seiecuonnamt vunuuucux I“\UlUllldllun}

- Toutafaiten haut se trouve une rangée d'icones. L’icone haut-parleur, située sur
la gauche, vous permet d’activer ou de désactiver les effets sonores.

Prés du bas, on retrouve I'icone 3-D. Mais cette fois-ci, elle signifie “Régler les
détails 3D”. Si vous la sélectionnez, on vous montrera un écran similaire a celui de
ja fig.1.8.

Si votre machine est plus rapide ou plus lente gu’une machine normale, vous
pouvez modifier certains aspects de la vue en 3D et avoir plus de détails (ralentissant
ainsi 'animation en 3D), ou moins de détails (activant ainsi I'animation en 3D).

En quittant cette page, vous retournerez a I'écran carte. Si vous sélectionnez a
nouveau l'icdne page- -de-texte, vous retournerez a I'écran précédent Si, a présent

vous sélectionnez I'icdne ressembiant & une partie du ciavier (a coté de l'icone 3D),
Vous verrez apparaitre un autre écran. |l vous permettra de changer les touches de

€4 appal co U

commandes du clavier pour la conduite des véhicules.
aisant face a gauche, e‘utourée d
votre char. AinsiH et K feront to

le char). Si vous appuyez sur un

1 bas se trouve la vue de plan d'un
lettres qui sont les touches de commande
les chenilles vers Pavant (faisant ainsi avancer

» (‘)
Q



LE SYSTEME DE CAMPAGNE

Le jeu est divisé en trois parties principales: la Campagne, la Bataille et 'Editeur
Carte. La partie campagne est la partie ol commence le systéme. Au départ, la
campagne a une carte par défaut, mais vous pouvez en choisir une autre sur la
disquette. En haut et a droite de I'écran se trouvent quelques icones permettant de
sauvegarder et de charger les cartes. En sélectionnant Charger Carte, vous affichez
un cadre-dialogue contenant une liste d’unités de stockage. Cet affichage ne montre
que les lecteurs, les répertoires et les fichiers qui se terminent en “.cmp”. Lorsque
vous sélectionnez un fichier, vous le chargez dans le jeu en tant que carte de la
campagne.

La carte de la campagne est affichée sur le cété gauche de I'écran, les icones
servant a la contrdler, sur le coté droit. La carte montre la région entiére qui servira
de champ de bataille pour la campagne. Vous pouvez faire défiler la carte dans toutes
les directions en utilisant les barres de défilement situées a droite et au bas de la
carte. Pour étudier en détail les régions de la carte, sélectionnez I'icdne Sélecteur de
Groupe (au bas et a gauche de la zone des icdnes): elle se transformera en uneicéne
Loupe. Apres avoir sélectionné cette derniere et placé le pointeur surla cante, servez-
vous du bouton gauche pour faire un zoom sur la carte et du bouton droit pour reculer.
Le pointeur aussi prend la forme d’'une loupe pour vous indiquer qu’il est en mode
zoom. Pour annuler 'option zoom et retourner a la sélection de

Utilisation de la Carte
de la Campagne

Conflit des Malouines
Batterie 32éme Regt. AD a San Carlos
Au fond, la Royal Fleet Auxillery

groupe normale, sélectionnez I'icone loupe qui reprendra alors sa
fonction de sélecteur de groupe.

En vue gros plan maximum, un pixel d’écran représente 100
x 100 meétres. Toutes les cartes de la campagne ont une échelle
générale qui peut varier de 25 km carrés a 3200 km carrés. Les
plus petites cartes ne peuvent pas étre grossies puisqu’elles sont
déja a leur grossissement maximum.

Le régulateur situé vers labas, surle c6té droit, sert a modifier
la vitesse d’exécution de la campagne. Vous pouvez augmenter
ou diminuer la vitesse. Un autre moyen de le faire consiste a
cliquer sur l'icdbne montre avec le bouton gauche, ce qui fait
passer le jeu rapidement jusqu’a ce qu’un message soit affiché.
La carte est alors mise a jour et vous retrouvez la vitesse
précédemment sélectionnée. Cette option est particulierement
utile durant la nuit de la campagne.

Campaign Il 15



Groupes

Structures des
Groupes Militaires

La carte de la campagne montre les positions des groupes connus. Les groupes
rouges sont les groupes ennemis, les groupes jaunes sont les groupes alliés, et le
groupe bleu clair (s'il y en a un), le groupe ami, actuellement sélectionné. Les lignes,
s'ily en a, relient les groupes a leurs destinations. Vous sélectionnez un groupe allié
en cliquant dessus (en vous assurant d’'abord que la loupe est désactivée). Un
message décrivant le groupe sélectionné apparaitra et la carte affichera ce groupe
en bleu clair. Comme il a été décrit auparavant, le bouton droit permettra de donner
au groupe actuel une destination. Dés que vous entamez le jeu (en cliquant sur
licone pause), tous les groupes se mettront a se déplacer vers leurs destinations.

Les groupes sont toujours organisés hiérarchiquement, avec des sous-niveaux.
La carte montrera tous les nceuds de la racine, quel que soit le niveau de zoom, mais
les sous-niveaux ne seront affichés que si'échelle de la carte est appropriée. Surla
carte, les sous-niveaux sont disposés selon le type de formation de leur racine (carré
dispersé, ligne de front, etc. - voir plus loin).

Les groupes peuvent étre au repos ou actifs. Au départ, ils sont actifs, mais ils
doivent se reposer aprés huit heures d’activité continue. lls se reposeront pendant
seize heures avant de pouvoir redevenir actifs. Les groupes alliés qui se reposent ne
suivront pas les ordres qui leur sont donnés. Remarquez que les groupes ennemis
sont toujours affichés en rouge quel que soit le niveau de leurs activités qu’ils ne
tendent d’ailleurs pas a rendre publique!

Les groupes militaires ont toujours été organisés de maniére hiérarchique. Ces
derniers siecles, les armées européennes ont eu tendance a standardiser leur
structure. La figure 2.0 décrit en détails cette structure.

La structure de base est la méme pour toutes ces armée,
bien que des variations existent ¢a et la. Au sein de chaque
niveau, il pourrait exister des sous-niveaux. Le jeu limite le
nombre de branches a cinq, pour tous les niveaux, de maniere
que la structure puisse toujours étre affichée a I'écran, et aussi
parce que pratiquement tous les niveaux appartiennent a cette
catégorie. Une armée type consiste en quatre divisions, une
division en quatre régiments, un régiment en quatre bataillons,
un bataillon en quatre compagnies, une compagnie en quatre
sections et une section en quatre véhicules ou groupes de
fantassins. Un groupe type est composé de huit hommes,
probablement transportés dans un Transporteur de Troupes
Blindé (APC) ou dans un Véhicule de Combat de I'infanterie
Mécanisée (MICV).

YLa Guerre du Kippour - 1973
Rive Ouest du Canal de Suez, Egypte, 14 février 1974

Campaign 1l



Chague niveau a un symbole, contenu dans un rectangle, comme suit:

Figure 2.0

STRUCTURES DES GROUPES MILITAIRES

I TAILLE D'UNITE
AN
N TYPE D'UNITE
TAILLE D'UNITE TYPE D'UNITE TYPE D'UNITE
(aucun autre
snes)  SECTION < >| BLINDAGE OU CHAR INFANTERIE
| compacnE
I] saraion INFANTERIE MECANISEE | g | ARTILLERIE, REMORQUEE
X REGIMENT CAVALERIE [~<-]| AVIATION DE L'ARMEE
X X bivision
W X X ARMEE C@>| ARTILLERIE, ARTILLERIE DE LA
AUTO-PROPULSEE DEFENSE AERIENNE
T 1| GENIE
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Par exemple, le symbole d’'une division blindée serait une combinaison du
symbole de blindage (ellipse creuse dans un rectangle) et le signe distinctif d’une
division (xx), comme suit:

XX

>

Lorsqu’un nouveau groupe est créé dans I'Editeur de Carte, le groupe tout entier
estformé, avec toutes les branches et véhicules qui F'accompagnent. Le programme
a une liste des groupes types disponibles aux différentes nationalités, a des dates
diverses. Ainsi, si vous connaissez la date de la carte et la nation actuellement
sélectionnée, vous pourrez afficher a I'écran une liste plus ou moins correcte des
structures d’un groupe. Si vous changez de camp, de nationalité ou de date, cette liste
sera calculée a nouveau.

Pour examiner un groupe, sélectionnez-le sur la carte; sélectionnez ensuite
licone “schéma d'arbre” et I'écran affichera le schéma d’'un arbre. Voir fig. 2.1.

Ces schémas sont appelés “schémas d’arbres” parce qu'ils ressemblent a des
arbres (bien que renversés!). Les arbres hiérarchiques ont une racine et quelques
branches, chaque branche ayant d’autres ramifications ou des feuilles. La ramification
ou la feuille est I'enfant, et la branche ou la racine dont elle dérive, le parent. Chaque
parent peut avoir jusgu’acing enfants qui, a leur tour, ont cinq enfants, et ainsi de suite.

L’écran ne montre pas I'arbre tout entier, qui peut étre trés grand mais il en
montrera toujours trois niveaux, avec le parent (initialement, la racine) au sommet et
le niveau suivant étalé en ligne, en-dessous. Ces niveaux sont reliés
par le triangle bleu clair qui est dirigé vers le parent. A chaque nceud
du deuxiéme niveau est suspendu un enfant, avec une grande fléche
jaune dirigée vers le parent.

Lorsque vous cliquez sur une branche quelconque (a I'exception
de section), la structure de l'arbre réapparaitra, mais la branche
sélectionnée ainsi que ses ramifications, seront affichées au haut de
Pécran. La raison pour laquelle vous ne pouvez pas sélectionner les
sections est qu'il n'y a qu’un niveau en-dessous d’elles; il n’y a donc
aucune utilité a essayer d'afficher un arbre qui est si prés du bas.
Lorsque vous sélectionnez une compagnie, le contenu (véhicules) de
toutes les sections qui la composent est affiché. Si vous cliquez avec
le bouton droit sur une branche ou une feuille quelconque, un petit
message expliquant la fonction du symbole apparaitra, accompagné
du nom de ce symbole (s'il en a un). Si vous sélectionnez le nceud
supérieur, 'écran montrera de nouveau le parent de ce nceud. Vous
pouvez ainsi passer en revue toute la structure de I'arbre.



Lorsque vous chquez sur la forme du véhicule d'une section, une |mage de ce véhicule
appara,tra sur toute la grandeur de 'écran, a&:ompagnee de ses statistiques. En quittant
cet écran, vous retoumez a la structure de l'arbre du niveau que vous aviez sélectionné

auparavant. Lorsque vous quittez un niveau quelconque, vous retournez a l'écran carte.

Les icdnes situées a gauche du nceud de la racre indi quent ies réserves du
groupe si elles sont & leur plus haut niveau dans le groupe, ainsi que le statut et les

ordres de tous les niveaux supérieurs a la compagnle.

n oArAea

[ b II dUUplb’ lUU]UUlb un orare
de marche. Cette ordre es a pelé formatlon et suit plusieurs modeles. Le groupe

(allant d’'une armée aun groupe) voudra étre dlsperse (lorsqu il a & faire & une armée
faible ou non existante), ou concentré (lors d’'une attaque de front contre une armée

affin nt
forte), oualors quelque part entre ces deux extrémes. Les formations efficaces ne sont

pas trés nombreuses et sont toutes permises par le jeu. La petite icone carrée verte,
tout & fait & droite de la ligne des cing icdnes situées a droite de I'écran, montre la
formation actuelle. Si aucun groupe n’est séiectionné, cette icone sera un carré vert

et vide. En r‘llnn:mf dessus, vous passez en revue les diverses p"CS'b'!IteS Si le

graphismen est pas clair et que vous cliquez avec le bouton droit sur cette icone, vous
obtenez une petite explication. L'ordre de formation est le méme que I'ordre de combat
ou “orbat” , tel qu’il est appelé dans certains milieux militaires.

Voici la liste compléte des formations qui existent dans le jeu, accompagnée, a
droite, d'une représentation graphique.

J)

Carré dispersé - Formation par défaut des groupes.

Ordre serré - Utile en posmon défensive.

Diamant - Utile lorsque vous essayez de percer les positions ennemies

Fléche - Similaire au diamant, mais avec des grotupes d’'appui pius conce

Fleche inversée - Utile lorsque vous marchez sur I'ennemi.

Ligne de file - Appelée également file indienne, elle est efficace lorsque vous
traversez un territoire ennemi.

- haaii~nt
ngne de front - Couvre beaucou

Bien que le schéma des formations ne montre que quatre unités, le jeu peut, en
fait, en accommoder cing. La cinquiéme position est, généraiement, queique part prés
du centre de la formation.

Chaque déplacemént dans une campagne prend cing minutes de temps de

seize hpurm sur vingt-quatre. Normalement, ils se déplacent a 9:00 heures et

quat
s'arrétent & 17:00 heures. Les déplacements de nuit sont possibles: donnez l'ordre de
mouvement la nuit, aun groupe bien entrainé. Ce groupe se deplacera pendant huit
heures au maximum, dpres quoi, il se reposera pendant au moins seize heures avant
de pouvoir continuer.

Systeme de Formation
fa] |:||
Formation Cariée Dispersée

oo ~
oo . .

oo I Formation Ordre Serré
d
——

] .
nl:r:l Formation Fléche
ﬁ
.
"g“ ll Formation Fléche Inversée
= |
8 I Formation Ligne de File
a
——
.

I:ll:ll:ll:ll Formation Liane

Déplacement dans
une Campagne
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Guerre du Bangladesh - 1971

Dépots

Fin des Campagnes

20 Campaign Il

Les groupes ont tous des véhicules de ouue n (qui ne sont pas
indiqués). iis transportent des Servé f initi
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de soutien interviennent dés qu’un autre v h|cu|e a besom de carburant
de nourriture ou de munitions, ou qu’il a besoin d’étre réparé.

L'armée ennemie n'est visible que lorsc
n

arounes amis. Cette norntda dénand d’u
groupes amis. Letteponiee cepencoun

le nombre et le type de véhicules et le degré d’activité de Iennemn en
mouvement, statlonnalre retranché, et si une toute petite section ne
u'aune trés courte distance,
vitesse sera visibie
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position n’est retenue en mémoire que pendant une heure -jeu, aprés quoi
le groupe disparait jusqu'a ce qu'il soit de nouveau repéré. N'oubliez pas
que ceci est aussi valable pour 'ennemi et que vos déplacements lui sont cachés
jusqu’a ce gu'ii vous repére. N’oubliez pas aussi que I’ennemi pourrait étre ie premier
a vous renérer!
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La guerre moderne se déroule a un rythme effréné. Vous n’avez pas le temps de
monter des unités de production pour parer & un manque d’équipement que vous
..................... P T o mrermm Lo e Lt il tim ) i Lt AL AL

remarquez soudainement. La plupart des armées prevoient ainsi une serie de dépots
pour les atticles essentiels, ades sites d’ importance stratégique, de maniére aceaque

es articles essentiels, ades sites d 1ce stratégique, der ce que
Ies hommes puissent se réapprovisionner en nourriture et Ies véhicules en carburant
etenarmes. Le jeu comprend trois types de dépbts: aliments, carburant et munitions.

lout groupe qU| se place tout pres de I'un de ces depots est automathuement

Le systéme de la campagne continuera a donner des ordres de combat jusqu’a
ce qu'un camp admette la défaite. La défaite est concédée automatiquement; elle
dépend du nombre de véhicules qu’il reste & chaque camp. Un camp devra concéder
In AAfailta ci ln nnmkrn Aa viAhianlas ~y? I I 1 ormedba Ak —.f i mAarmben A~

1ia Geiane siie NoMore Ge veniCuies qu in iui res érieur au quait du nombre ge
véhicules que posséde 'ennemi. Ce calcul se fait
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La victoire (ou la défaite) dépend également de la présence d'un objectif
géographique sur ia carte de la campagne. Cet objectif est indiqué par une barre
verticale noire et blanche. Sicet objectif est entidrement occupé par un camp (aucun
elément ennemi ne doit s’y trouver), un message, signalant la fin de la campagne,
apparaitra a I'écran, suivi d un résumé. Si un objectif est défini sur la carte, le jeu peut
quand méme étre gagné par le camp qui obtient une majorité de véhicules de quatre

contre un.



LE SYSTEME BATAILLE

Chaque groupe possede trois portées: visibilité, feu d’artillerie et distance de
bataille. La visibilité a été expliquée plus haut. Le feu d'artillerie estla portée des divers
canons d’'un groupe. (Si vous assignez a un groupe une destination qui est a portée
de son artillerie, on vous demandera si vous voulez déplacer le groupe a cette
destination ou si vous voulez bombarder cette derniére). La distance de bataille est
fixée a deux kilomeétres.

Un combat est signalé lorsque deux camps se trouvent a la distance de bataille.
La disposition approximative des forces en présence est affichée avant le début des
hostilités. L’écran se divise en quatre parties: les parties supérieures décrivent la
situation avantlabataille, les parties inférieures, la situation aprés la bataille; a gauche
se trouve I'armée amie, a droite, 'armée ennemie. Aprés avoir étudié cet écran,
sélectionnez ‘quitter pour entamer la bataille. Un cadre-dialogue vous demandera
alors si vous voulez que la bataille se déroule automatiquement ou manuellement.
Dans une bataille automatique, les deux armées choisissent des cibles dans le camp
adverse, et se tirent dessus jusqu’a ce qu'un camp décide de battre en retraite (ou est
détruit), sans aucune intervention du joueur. Les batailles manuelles se jouent dans
la deuxieme partie principale du jeu, la partie Bataille.

La zone de combat est alors grossie au maximum. A droite se trouve la région des
icdnes. Les formes que vous voyez sur la carte représentent les véhicules individuels,
disposés en sections. Lorsque vous sélectionnez une nouvelle section, son véhicule
de téte sera affiché a droite, accompagné, en dessous, de son statut. Si vous
sélectionnez ce véhicule, une page d’informations concernant ce véhicule sera
affichée sur toute la grandeur de I'écran.

Chaque fois que I'cone ordres est sélectionnée, la valeur actuelle permutera entre
“Stop” et “Se retrancher”. Pour faire déplacer une section, pointez sur sa nouvelle
destination et cliquez avec le bouton droit de la souris (tout comme au niveau
campagne).

Les sections jaunes sont alliées a votre armée mais ne sont pas directement sous
votre contrdle. L’ennemi est en rouge, votre section actuelle, en bleu. Les formes
grises sont complétement détruites mais n’ont pas encore été retirées du champ de
bataille. La petite ligne partant de chaque véhicule indique la direction.

La Carte de la Bataille

Campaign Il
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L’invasion de I'Afghanistan par 'URSS - 1979

Les Sections de Ia Bataille

Campaign Il

Les véhicules détruits sont retirés de la bataille dés qu'ils
s’arrétent de briler, afin de permettre 'arrivée de renforts. Chaque
camp est limité & seize véhicules, y compris ceux qui ont été détruits.

Comme dans la carte de la campagne, chaque chose a un
facteur de visibilité qui dépend de sa taille et de sa vitesse. Un camp
reste caché jusqu’a ce qu'il soit repéré parl'autre, aprés quoi, il reste
visible jusqu’a ce qu'il se mette hors de portée. Le facteur de visibilité
change selon que la section se déplace, s’arréte ou se retranche.

La carte de la bataille ne provient pas directement de la carte de
la campagne; celle-ci recueille des “informations” de celle-a, con-
cernant la région de la bataille (agglomération, cbtiére, minée, etc).
Le systeme sait exactement de quelle bataille il s’agit. Les troistypes
de bataille possibles sont: I'attaque-offensive (les deux groupes se
dirigent 'un vers I'autre), l'attaque défensive et la défense-offensive
(un groupe tombe sur un ennemi stationnaire).

Il est assumé que les défenses-défensives ne se produisent jamais. Si les deux
camps sont défensifs, ils peuvent placer leurs véhicules librement sur la carte. Les
groupes offensifs commencent leurs attaques prés de leurs lignes des bases
respectives.

La carte de la bataille est toujours disposée de maniére a ce que I'ennemi
commence en haut, et le joueur, en bas de la carte. Ces positions sontles lignes des
bases. Toute section qui bat en retraite a travers sa ligne est envoyée aux renforts.
Jusqu’a seize véhicules (quatre sections) peuvent participer activement a la bataille,
le reste du groupe attendant dans les ailes. Vous pouvez appeler I'arbre du bataillon
tout entier a I'aide de l'icdne “Visualiser Bataillon” (icbéne supérieure droite de la vue
carte). L'écran montre alors les sections secondaires individuelles de la méme
maniére que dans la campagne, mais avec des informations supplémentaires. Les
sections de la bataille ont un fond rouge et les renforts sont indiqués en jaune.

Vous pouvez envoyer des renforts au combat en tirant le symbole d'une section
jusqu’'a licone carte, située au coin supérieur gauche. Si vous sélectionnez le
symbole ‘quitter’, vous retournez a la carte de la bataille. On ne vous permettra pas
de placer plus de seize véhicules dans la bataille. Pour retirer une section de fa
bataille, tirez I'icdne carte jusqu’au symbole de la section; I'écran reflétera alors ce
changement. Les sections ne peuvent étre retirées de la bataille qu’avant le début du
jeu. Si vous essayez de le faire pendant la bataille, les sections concernées iront
rejoindre la ligne des bases, au lieu d’étre immédiatement retirées.



Avant d’entrer dans la bataille (ce que vous faites en désélectionnant Yicone

it nart A 41 D. Ia naintas
pause), vous pouvez changer les positions de départ des sections. Pourcela, pointez

sur une section de la carte et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Au bout d’'un
moment, le pointeur prendra la forme d’un char. Vous pourrez alors tirer la section &
un auire endroit de ia carte et 'y piacer en reiachant ie bouton de ia souris. Les

nositions illénales sont ianorées lnar avamnle ainl eommaeat d’'un arhra)l. De méme si
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vous essayez de déplacer une sectlon trop en avant dans la zone de la bataille, cette
section se placera a la distance maximum, au méme point de 'axe horizontal que le
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pointeur. Si vous tirez une section ]usqu aia ||gne des DaSBS VOUs renvoyez aux
renforts, tout comme lorsque vous tirez icone carte jusqu’al mhnlp de la section

uut Lo SRSy ol e L 1a 200

quand vous visualisez le bataillon

S’ilyades c%‘a'nps de mines sur la carte de la bataille (paice gue la zone g lui
correspond sur la carte de la campagne a été minée), et que votre groupe est en

position défensive, on assume alors que ces champs de mines sont les vétres. Vous
pouvez changer leurs positions sur la carte de la bataille avant le début du combat.

h { hnla tata A AA rt hrill
Se!ec“cnnez licone ct 1amp de mines \Syimoosie ieie Ge mort) i), qui au uepau ne orne

qu'a la moitié de son intensité. A présent, lorsque vous sélectionnez des régions de
la carte de la bataille, vous choisissez le champ de mines le plus proche. Vous pouvez
le tirer jusqu’a une zone de paturage queicongue (ies foréts, ies maisons, ies routes,

etc. ne peuvent pas étre minées) et 'y poser. Vous ne pouvez pas modifier leschamps

de mines une fois que vous entrez dans la bataille. Cela ne serait pas trés réaliste; de
plus, licéne en question aura été remplacée par I'option ‘Battre en Retraite’.

L’icone “Visualiser de la section” affiche une vue en 3D a partir du véhicule de téte,

dans la section actuellement sélectionnée. Vous pouvez vnsuallser la bataille a pamr
de n'importe quelle section en la sélectionnant sur la carte de la bataille, puis en
sélectionnant 'icone “Vue en 3D". Cliquez surl'icbne Carte, située enhauteta gaiiche
de la vue en 3D ou appuyez sur la touche Enter pour retourner a la carte de la bataille.

Lereste desicones se trouvantau haut de I'écran se rapportent au véhicule actuel.
L'icéne carte montre également la position de la section surla carte de la bataille (point
jaune clignotant). L'icdne obus (divisée en trois bandes horizontales, la bande du
milieu portant une croisée de fils sur un fond vert), vous indigue si le canon est prét
afaire feu ou s’it est en train d’étre rechargé). Plus le canon est gros, plus il faudra de
temps pour ie recharger. La taille d’'un canon est a peu prés proportionneiie & sa

peénétration de blindage maximum. La bande a croisée de fils de l'icone deviendra

rouge immédiatement aprés que le canon ait fait feu. Elle gardera cette couleur
jusqu’a ce que le canon ait été rechargé. Les icdnes missiles et roquettes, situées a
gauche de {'écran servent a séiectionner cette arme. i_'icone pause (un chronoméire),
ainsi aue les icnes \lgqnnp-etml it munitions et formation fonctionnent de la méme

YT e KLNTe Saay, 4 L1104 UL UT A THITTGT

maniére que dans le reste du jeu.

espace bianc, se trouvant en haut et au centre, affiche ies messages. Si vous
cliquez sur cet espace, la derniére section ayant repéré un ennemi deviendra la
section actuelle
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Vision Nocturne

Le visage-statut vous rend compte des dégats subis par ia sections actuelie. Le

Vlann Qneenmhnrn nrogressivement A mesure que les dongfe augmentent ]
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prendra un air déprimé si la section est entierement détruite.

e d'obus qu'il vous reste. Les quatre obus
i e a le nombre total descend

Lo

ue
itieme de la quantité initiale.

ne formation montre I'ordre de bataiile (“OrBat”) actuellement utilisé par ia
section. Cli iquez sur cetteicone nnurrhnnnnrln formation. Silabataillen’a pas encore
commencs, lesc hangements de formatlon seront lmmedlatementenreglstres Autre-
ment, les éhlcules qui suivent commenceront a se diriger vers leurs nouvelles

pUblllUllb UU qu Ilb IE '.)BUVBII[.

Le radar consiste en un cercle contenant une ligne verte et quelques points. La
ligne verte est la direction actuelle du véhicule (le nord se trouvant vers le haut), les
points représentant les autres véhicules, dans leurs couleurs habituelles (vert pourles
véhicules qui suivent et qui appartiennent au camp du joueur, rouge pour 'ennemi, et
bleu clair pour le véhicule du joueur qui se trouve toujours au centre du radar). Un point
gris représente un véhicuie détruit.

Si la bataille se déroule la nuit, la vision nocturne devient alors importante. La
technoiogie iiée a ia vision nocturne a fait de grands progrés depuis la deuxiéme

querre mondiale. A cette npnqnn-ln la vision nocturne était assurée par deux

vehlcules, 'un fournissant une lumiére infra-rouge, et l'autre, équipé de lentilles
sensibles a cette lumiére. La plupart des véhicules n’avaient pas de vision nocturne,
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v equipement etant trop compuque a instalier.

La premiére vision nocturne vraiment efficace fut rendue possible en réduisant la
taille du faisceau de lumiére infra-rouge et de I'équipement de vision et en installant
les detix dans un seut véhicule. Ce systéme “infra-rouge”, peu coliteux et solide, est
encore utilisé de nos jours. Le second systéme a étre inventé fut celui de “ Amplification
des Images”. Ce systéme utilise un multlphcateur de photons pour intensifier les
niveaux de iumiéres résiduelies typiques a un paysage de nuit Jusqu a devenlr
sensibles a I'ceit humain. U avantage de ce systeme est qu’il est passif, ce qui blglllllb‘
qu'il ne peut pas étre détecté (a 'opposé de l'infra-rouge). Le tout dernier systéme a
étre utilisé estceluide la “Thermographle” llse base surun detecteurcapable de “voir”
dans l'infra-rouge, mais umquement la radiation €manant de la chaleur de tout objet

qui se déplace (animal or mécanique). Pour cela, le détecteur est refroidi jusqua une

temperature trés basse, de maniere a pouvoir mesurer précisément les différences
de températures entre les objets.

Les visions nocturnes ne distinguent pas les couleurs, & cause des bas niveaux
de la lumiére ou du fait q la chaleur n’a pas de couleur



Le véhicule peut étre conduit directement de la vue en 3D ou de la vue carte, a
l'aide des touches suivantes:

H - Chenille gauche en avant

K - Chenille droite en avant

N - Chenille gauche en arriére

M - Chenille droite en arriére

Espacement - Feu au canon

D - Feu a la mitrailleuse de la caisse

@ - Feu a la mitrailleuse de la tourelle

U - Feu télémeétre

G - Tourner tourelle/canon sens contraire aux aiguilles d'une montre
L - Tourner tourelle/canon sens des aiguilles d’'une montre

; - Abaisser le canon

F - Monter le canon

A - Augmenter l'altitude de I'hélicoptére

Z - Diminuer l'altitude de 'hélicoptére

Touche Retour Arriére - Débarquer les troupes / Embarquer les troupes
Enter - Retourner a I'écran carte

P - Jeu en pause

F1 - Changer angle de vue

+ - Déplacer point de visualisation vers le véhicule

- - Déplacer point de visualisation loin du véhicule

Les touches de direction et le joystick servent aussi a déplacer votre véhicule.

Les cinq premiéres touches de la liste sont les plus utiles, les quatre touches
Tourelle/Canon étant commodes si vous utilisez la main gauche pour la chenille de
gauche et la main droite pour la chenille de droite. (Placez le premier doigt de chaque
main sur les touches ‘chenille en arriére’ et les autres se placeront facilement sur le
reste des touches). Remarquez que les véhicules a roues se conduisent de la méme
maniere que les véhicules chenillés, car il est difficile de simuler un volant avec le
clavier. Utilisez I'un des pouces pour appuyer sur la barre d’'espacement et faire feu
au canon (s’il y en a un).

Pour faire avancer le véhicule, appuyez sur les deux touches chenilles avant. Le
véhicule prendra progressivement de la vitesse jusqu’a atteindre sa vitesse maxi-
mum. La vitesse maximum augmente lorsque le véhicule est sur la route. Il s’arrétera
lentement si vous relachez les touches.

Pour tourner, relachez une des touches avant. Pour tourner brusquement,
relachez une des touches avant et appuyez sur la touche arriére (celle de la méme

Conduite des Véhicules

Ecran de Définition des Touches

Campaign Il
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chenille) du caté vers lequel vous voulez tourner. Pour tourner sur
place, sélectionnez la touche de la chenille arriere d'un cété et la
touche de la chenille avant de I'autre. Pour freiner, relachez ies deux

cimbamn mrmend ine oiir lne Aoy trinhae arriara Qi vniig
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puyer surles touches arriére aprés que le vehlcule se

avant). Pour arréterlamarche arriére, appuyez sur les deux touches
avant.

Les touches de direction servent aussi a conduire le char et a
piloter I'hélicoptére, tout comme le joystick, si vous en utilisez un.
Avec le joystick, enfoncez la touche Shift du clavier et déplacez le

A A USRI DY

]OySIICK pour controier ia toureiie et ie canon.

Lestouches A etZ servent afaire monter ou descendre 'hélicoptére.
Les hélicopteres sont tous munis d'un systéme qui les empéche de
s'écraser contre les arbres ou les immeubles. S'il détecte un obstacle
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Un Jaguar GR1 de la RAF dans I'Opération
Tempéte du Désert

Tir au Canon

Campaign Il
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Le canon (s'il y en a un) utilise en général deux types d'obus, les obus explosifs
etlesobus perforants L'utilisation de I'un ou l'autre de ces types dépend de la nature
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de la cible. Les obus pb’llUldH[b sont utilisés contre les véhicules UIIHUEb, ies obus
explosifs, contre les cibles non blindées. De nos jours, il existe d’autres types d’obus,
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tels que les obus anti-chars explosifs (HEAT), le Sabot empenné perforant (APFSDS),
et bien d’autres. Cependant, ces obus sont tous fabriqués soit pour la perforation du
blindage soit pour les explosions puissantes. Dans ce jeu, nous ne tenons compte que
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Les obus perforants utilisent leur énergie cinétique pour creuser un trou dans le
blindage d’'une cible. Cette énergie diminue en fonction de la distance. Plus la distance
de ia cibie est grande, pius ia puissance de perforation de i‘obus diminue.

Les obus explosifs explosent a I'impact. Dans ce cas, la distance n'est pas
importante puisque la détonation se produit & n’importe quelle vitesse. Un obus
perforant pénétre directement une cible blindée alors qu’un obus explosif est dévié par
ie biindage de ia cibie, d'ou ia nécessité d'utiiiser ie bon type de munitions. Les
vahiniillae nnttniic iima valanir dafanciva antioavnlacinn fhacda aiirlatirmaceas lac nrne
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vehicules ayant une plus grande valeur défensive). Les attagues al'obus explosif sont
cumulatives, a I'opposé des attaques a I'obus perforant. Le choix d’utilisation d’obus
explosifs ou perforants est fait par 'ordinateur, en fonction de la cible.



VOUS Né pouvez pas tirer au canon pendant qu'ii se recharge (i ne se pdbb&ﬂdllell
si vous essayez de l'utiliser). Plus le canon est gros, plus il met de temps a se
recharger.
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selon la spécification de votre char. Utilisez ces deux armes pour repérer votre

prochaine cible: les balles traceuses ou laser fonctionnent de la méme maniére que
les obus, sauf qu’elles ne peuvent rien détruire.

Les véhicules n‘ont pas tous une tourelle ou méme un canon. Certains sont
équipés d'un canon a axe de rotation limité. La plupart des véhicules a tourelles (dont
les chars, les véhicules blindés et certains véhicules semi- cheniiiés) ont un angie de
rotation de 360 degrés, mais certains autres (surtout ceux équipés d'un canon auto-
propulsé) ont un angle de rotation limité. Remarquez que la limite de rotation vers la
gauche n’est pas nécessairement la méme que celle de rotation vers la droite. Les

véhicules n’ayant pas de capacité de rotation doivent utiliser les touches de rotation
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Au départ, lorsque la tourelle tourne, la vue tournera avec la tourelle (la caisse du
char semblera tourner dans la direction opposée, sous la tourelle). Sivous voulez que

la vue reste avec ia caisse appuyez sur “Fi”. Appuyez de nouveau sur cette touche

pour revenir a la vue tourelle. La vue peut ainsi permuter du tireur/chef de char au

pilote. Si la tourelle est dirigée tout droit, la vue sélectionnée importe peu puisqu’elle
estla méme pour tout le monde. La vue a un léger temps de retard lorsqu’elle tourne.
Elle donne ainsi une meilleure sensation de rotation.

Toutcomme l'angle de visée, le point de visualisation peut également étre modifié.
Pour cela, utilisez Ies touches “+” and “” du clavier numeérique, situé sur la droite du
clavier principal. Ces touches rapprocheront ou éloigneront le point de visualisation
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Le canon peut étre monté ou rabaissé pour compenser 'angle d'inclinaison de la
caisse. La aussi, ies iimites d’éiévation {(maximum et minimum) varient d’'un véhicuie
a lautre. Si le véhicule est a un certain angie (par exemple, s'il remonte un cratere
d’'obus), I'élévation du canon doit étre ajustée. De méme, si le canon est rabaissé en-
dessous de 'horizontale, la distance maximum de I'obus diminuera et I'obus risque
de s’écraser avant d’atteindre son ObjeCtIf Dans la bataille, la plupart des accrocha-
~ o~~~ s lomm b i e e P o e e ma X | [ R N [

ges avec les chars ennemis se produiront a courte portée. il est donc préférable de
ga_rder le canon a '’horizontale.

tation Canon/Tourelle

X
'O

Elévation du Canon
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Stabilisation du Canon

Tir a la Mitrailleuse

Lancement de Missiles
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Les chars modernes sont généralement équipés de stabilisateurs gyroscopiques
qui servent a stabiliser les mouvements des véhicules lorsqu’ils se déplacent, leur
permettant ainsi de tirer avec plus de précision. Les premiers stabilisateurs ne
compensaient que les mouvements du canon. Les stabilisateurs modernes essaient
aussi de stabiliser la tourelle pendant que la caisse tourne a droite ou a gauche.

Les mitrailleuses sont utilisées contre l'infanterie et certains véhicules non blindés.
Elles tirent en rafales et n’ont pas besoin de viser avec précision.

Chaque véhicule (hélicopteére, char, transporteur de troupes blindé, etc.) peut
transporter des missiles. Le jeu comprend trois types de missiles:

Les roquettes - missiles non guidés, volant en ligne droite jusqu’a I'impact, ou
jusqu’a ce gqu'ils soient a court de carburant.

Les missiles guidés - doivent étre guidés vers la cible durant le vol. Pour cela,
vous devez maintenir la croisée de fils sur la cible et appuyer sur le bouton gauche de
la souris jusqu’a ce que le missile atteigne sa cible.

Les missiles a tétes chercheuses - doivent se “verrouiller” sur une cible avant
d’étre lancés. Une fois “verrouillés” sur une cible, ils se dirigeront vers elle sans étre
guidés. Ces missiles sont généralement attirés par une source de chaleur et ne
peuvent pas étre utilisés contre 'infanterie ou contre une maison, par exemple.

La couleur de la croisée de fils de la vue en 3D dépend du type de missile
actuellement sélectionné:

Blanc - Canon principal

Bleu - Roquettes

Jaune - Missiles guidés

Rouge - Missiles a tétes chercheuses

Vous pouvez changer la sélection en cliquant sur un des boutons de missiles
situés au hautde I'écran, envue en 3D . Pourlancerun missile, appuyez surle bouton
droit de la souris, dans la vue 3D. Pour diriger le missile, appuyez sur le bouton gauche
de la souris, toujours en vue 3D. Remarquez que vous ne pouvez pas diriger les
roquettes. Sivous essayez de le faire, une ligne indiquant la trajectoire de la prochaine
roquette sera affiché a I'écran.



Si vous n'avez pas sélectionné de missiles, (croisée de fils blanche), utilisez le
systéeme de ciblage pour engager l'artilleur automatique. “Visez” simplement en
cliquant avec le bouton gauche de la souris sur un char ennemi et votre char essaiera
d'affronter 'ennemi. Appuyez sur n‘importe quelle touche de rotation de la tourelle ou
d’élévation du canon pour revenir a I'artilleur manuel.

Lorsque vous conduisez votre véhicule de téte de la section, vous pouvez faire
débarquer les soldats se trouvant a lintérieur du véhicule (en supposant qu'il ait des
soldats) en appuyant sur la touche Return du clavier. Votre véhicule ralentit et roule
trés lentement (ou s’arréte carrément), permettant au soldats de sortir par derriére,
I'un aprés 'autre. Vous pouvez ajuster le nombre de fantassins animés de zéro a huit
en utilisant la section “Régler détail en 3D” de la zone “Modifier/visualiser les
parameétres du Jeu”.

L’Infanterie dans la Bataille

Grenade - 1983

Une fois les soldats sortis du véhicule, ils se dirigeront vers
une position déterminée a 'avance, devantle véhicule. Sitous les
soldats sont actifs, ils formeront un éventail défensif; la largeur de
'éventail dépendra du nombre de soldats qui le composent.
Chagque fois que le véhicule se déplace, les soldats qui Faccom-
pagnent resteront & leur poste. lls ne le font pas servilement, car
ils ne peuvent viser et tirer que lorsqu'’ils s’arrétent. lls ne courent
donc d’'une position a autre que lorsqu'ils s’éloignent trop de leur
poste. lls rechercheront les cibles, viseront et tireront automati-
quement. Le seul contréle que vous exercez sur eux est de leur
faire réintégrer le véhicule.

Utilisez la méme touche pour embarquer les soldats, méme
au milieu d’'une opération; par exemple, silamoitié des soldats ont
sauté du véhicule et que vous voulez les y réintégrer, il vous suffit
d’appuyer sur la touche Return. Dés que tous les hommes sont a
lintérieur, la vitesse du véhicule ne sera plus soumises aux
restrictions.

Avant de sauter, les soldats se saisissent d’'une arme dans le véhicule. Cette arme
peut étre un fusil d’assaut, un missile anti-char ou méme un missile anti aérien.

Les touches mentionnées plus haut, ainsi que les divers paramétres du joueur,
peuvent tous étre modifiés sur'icone “page de texte” de lacarte de labataille. Lorsque
vous sélectionnez cette icOne, I'écran affichera les états actuels de diverses options.
En haut se trouve une rangée d’icones. La premiére active ou désactive les effets
sonores. Les autres sont pour le controle automatique ou manuel des renforts, les
raids aériens, les bombardements de I'attillerie et la défense aérienne.

Changement des Parametres

Campaign Il 29



Renforts

Raids Aériens

Feu d’Artillerie

Défense Aérienne

Campaign i

Si vous sélectionnez Renlorts Automatiques. la meilleure section de renfort sera
envoyée au champ de bataille dés qu’un espace de combat est disponible. A chaque
véhicule est associée une valeur qui dépend du blindage, de la puissance de feu et
de la vitesse. Les véhicules peuvent ains| étre compareés et ies meilleurs. sélection-
nés. Si vous sélectionnez Renlorts Manuels, les sections rejoindront le combat ala
maniére indiquée par le chapitre “Sections de la Bataille”.

Les raids aériens “Automatiques” pernmetient aux véhicules qui suivent de
demander 3 la section de ["aviationdu groupe (s'il en a une) un soutien aérien. Cela
veut dire que si un véhicule repére une cible qu'il ne peut pas attaquer directement,
il peut demander a un appareil (normalement, un hélicoptere) de le faire pour lui.

Vous pouvez organiser des attaques aériennes "Manuelles” de la carte de la
bataille en sélectionnantl'icéne de l'aviation du groupe. vers le haut et a gauche des
iconesdela carte L'iconesélectionnée afficherala composition de la sectiond'avions
(sl y en a une). Cette section fonctionne comme il a été décrit dans “Visualiser
Bataillon”, plus haut.

Vous pouvez faite appel a la section de soutien d'artillerie du groupe auqguel
appartient le bataillon en tirant {'icone arlillerie jusqu’a la zone cble. Si le groupe n'a
pasde soutien d'artillerie, un message sera afliché dans ce sens, autrement les obus
netarderont pas a arriver Les canons du groupe d'artillerie feront tous feu une fois sur
la zone cible.

Les obusde |'attillerie n’ont pas besoin de toucher les cibles directement pourles
endommager puisque ce sont des obus explosifs et non pas petforants. Chaque
véhicule a une valeur défensive anti-explosion, qui diminue chaque {ois qu'il est
touché par un obus explosif. Lorsque cette valeur atteint 2éro, le véhicule est détruit.
De méme, chaque obus explosifa une valeur oflensiv e qui dépend du type de canon
(les gros canons utilisent de gros obus qui ont une grande valeur oflensive).

Similaire au paragraphe Raids Aériens. Vos unités peuvent faire appel a la
défense aérienne automatiquement si elles repérent des avions. Vous pouvez aussi
le faire en sélectionnantl’icbne défense aérienne (pres de ficone aviation dans ia vue
carte), ce qui aflichera le contenu de la défense aérienne de votre groupe.


http://www.abandonware-manuels.org

Changement de i’ Artiileur
Surla page des parametres du joueur (que vous sélectionnez de la vue carte en
cliquant sur 'icéne “page de texte”), vous verrez une ligne portant la mention “artilleur

manuel” ou “artilleur automatique”. En manuel, vous avez le contrdle de la tourelle; en
automatique ia tourelie se tournera vers tout véhicule ennemi qui arrive et ie canon

rla Ailkla At fara £ 1 viill
puulu::la sur la cible et fera feu. L'artilleur autuulauqu’c est sélectionné pour tous les

véhicules qui suivent (et ennemis). Remarquez que I'option artilleur automatique se
désactivera si vous appuyez sur une des touches de la tourelle ou du canon. Vous
pouvez la sélectionner & nouveau en cliquant deux fois sur 'icébne canon dans la vue
en 3D.

Changement du Conducteur

La page des paramétres du joueur comprend également une ligne pour le
conducteur. En manuel, vous contréiez ia direction et ia vitesse du véhicule, aiors
gu’en automatique, le véhicule ira & la destination sélectionnée, s’arrdtera ou se
retranchera, selon le dernier ordre qu'il a regu). La aussi, les véhicules qui suivent et
les véhicules ennemis sont toujours en mode automatique.
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ie automauque des qu'une section
choisira __m,e autre et s’y dirigera. En manuel, la section deman U jou ]
fixer une nouvelle destlnatlon puis s’arrétera. Les sections ennemies sont toujours en
mode automatique.
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Er '“’ cet écran comprend deux autres commandes, Annuler et Défauts. La
premiére permet d’annuler tous les changements qui ont été fait
deuxiéme régle toutes les options sur leurs valeurs de départ.
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qun sont en partan d haut et de Ia gauche complexne des wllagies nombr
fantassins animés, quantité de détails au sol, détails des objets et explosion.
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ous ces parametres sur les nnhnnq les nI| 1S len|P§ vous activez la
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vitesse d’exécution du jeu en vue 3D. La vntesse se gagne au depends de la qualité
de l'image; essayez donc de trouver le bon équilibre pour votre machine. Ce probleme
n'existe pas pour les ordinateurs a processeurs rapides, mais pour ies auires, un
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moment de la bataille.

Ni¢ \\ef‘ue simpie, moyen lCUlllpiexu Lénomore aeia -tassi"-s animés pei..uvancl
de zéro a huit pour chaque véhicule. Les détails au so lﬁementédgnnerune sensation
de mouvement pendant la conduite d'un véhicule, autrement ils sont ignorés par le
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Augmentation de la Vitesse

Rénovation des Véhicules
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Retraites

Fin des Batailles

programme. Les objets peuvent ne pas étre détaillés du tout (uniquement la coquille
du véhicule sera visibie), ou entiérement détaillés, méme a une distance. éloignée.
Les explosions peuvent étre accompagnées de fumée et de poussiére ou d’'un simple
éclat.

L’'une desicones de la carte de la bataille est une fleche bleue dirigée vers la droite.
Cette icone peut étre utilisée pour activer la bataille en mode carte. Le char actuel du
joueur passe temporairement en contrdle automatique et I'action se déroule plus
rapidement. Le mode carte ralentit normalement et se déroule a la méme vitesse que
le mode en 3D. Lorsqu’elle est sélectionnée, cette icone se transforme en deux
fleches bleues. En utilisant la vue en 3D ou en sélectionnant a nouveau cette icone,
vous retournez a la vitesse normale.

Vous n’étes pas obligé d'utiliser le mode en 3D, puisque vous pouvez contrdler le
véhicule principal de la section dans la carte de la bataille a Faide des touches de
contréle. Dans ce cas, les messages apparaitront au centre de I'écran pendant 10
secondes ou jusqu’a ce que vous cliquiez sur un des boutons de la souris.

Les réparations, le ravitaillement en carburant et le réarmement ne se font que
derriére les lignes, dans les renforts. Ainsi, si un véhicule est a court de carburant, il
devra se retirer et faire le plein afin d'éviter d’étre coincé dans la bataille jusqu’a la fin.

L'icdne représentant un homme en train de courir sert & battre en retraite et a
mettre fin & la bataille. Lorsque vous la sélectionnez, elle affiche un message vous
demandant de confirmer votre ordre (vous ne pourrez plus changer d'avis une fois la
retraite commencée). Si la situation sur le terrain favorise trop le joueur, Fennemi se
retirera automatiquement. Dans le cas contraire, c’est 'ennemi qui conseillera au
joueur de se retirer. L’analyse de la situation tient compte des valeurs de chaque
véhicule participant a |a bataille (les renforts ne sont pas compris); cette analyse se
fait chaque fois qu’un véhicule est détruit ou qu’un nouveau véhicule arrive en renfort.

Alafin de la bataille, I'écran en affiche le résumé. Le systéme vous décernera une
médaille s'il pense que vous la méritez. Appuyez sur I'un des boutons de la souris pour
recharger la Campagne et voir le résumé de la bataille montrant la disposition des
armées avant et aprés le combat. Sélectionnez la case ‘quitter’ sur cette page pour
retourner a la carte principale. Celle-ci sera mise en pause pour vous permettre
d’étudier votre prochaine stratégie.



L’EDITEUR DES CARTES DE CAMPAGNE

Le jeu comporte un éditeur de carte vous permettant de créer
de nouvelles cartes de campagne ou de modifier les cartes
existantes. Vous pouvez aussi modifier le paysage statique, c’est-
a-dire les lacs, les routes, les collines, les riviéres, ainsi que tous
les aspects des groupes. Pour cela, sélectionnez 'icone ciseaux
de I'écran Carte de la Campagne.

Le premier écran que vous verrez montre la carte précédente
mais avec les groupes et, a droite, une série d'icones différentes
servant a modifier le paysage statique. Pour activer ces icdnes,
cliquez sur une icéne marécage, bois, ville, etc... L'icone activée
sera alors entourée d’une case rouge.

Sivous placez le pointeur sur la carte et que vous appuyez sur
le bouton gauche de la souris, vous verrez se tracer, sur la carte,
une région circulaire correspondant au paysage que vous avez
sélectionné. Ce procédé vous semblera familier car il est similaire
aux divers programmes de peinture associés a vos ordinateurs.
Pour effacer une région (c’est-a-dire pour la remettre a son état de
paturage), servez-vous du bouton droit de la souris.

Lesicones ne fonctionnent pas toutes de la méme maniére. Les routes, les rivieres
et les frontieres sont représentées, sur la carte, par une série de segments de lignes
droites. Sélectionnez I'icbne appropriée, comme avant, et placez le pointeur sur la
carte. Pour tracer une route, appuyez sur le bouton gauche de la souris puis relachez-
le. Ensuite, placez le pointeur sur la position suivante de la route et répétez cette
opération. Une ligne reliant ces deux points sera tracée. Pour allonger la route,
continuez a cliquer sur d’autres positions. Pour la terminer, sélectionnez une icéne
paysage quelconque (y compris une route). Le bouton droit de la souris vous permet
d'effacer des segments de route en commengant par le dernier. Les rivieres et les
frontiéres peuvent étre éditées de la méme maniere que les routes.

La sélection se fait de la méme maniére qu'auparavant, mais les collines ne sont
pas simplement peintes sur la carte. La surface de la carte est considérée comme une
feuille en caoutchouc que I'on peut tirer pour former un pic ou enfoncer pour créer une
dépression. A partir de I'écran carte, sélectionnez I'icbne “Régler Hauteurs”. Ensuite,

Vietnam - 1968

Tracé des Routes et
des Rivieres

Tracé des Collines
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Champs de Mines
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zone tout autour du oomteur changera de couleur, dans une suite de cercles
grandissants. Ces derniers representent les diverses altitudes, comme les contours
d’une carte. Utilisez le bouton droit de la souris pour enfoncer les régions, jusqu’au
niveau de ia mer si vous ie désirez.

Les altitudes maximum et minimum permises peuvent étre modifiées a l'aide des
deux lignes horizontales se trouvant immédiatement sur la droite de 'icbne “Régler
Hauteurs”. Tirez la ligne du bas vers le haut ou vers le bas pour modifier I'altitude
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maximum,

Les noms des endroits peuvent étre placés n'importe ou sur ia carte. |
aucun effetsurlei }nn mais ils servent a donner a la carte une sorte d’identité, Pour

Qulian: Cact eu, maits lIs servent a aonner a ta carte e sore gigen ‘ LT

placer ces noms, sélectionnez I'icone qui leur correspond et cliquez quelque part sur
la carte. Un message vous demandera de taper le nom de I'endroit. Appuyez
immédiatement sur Return ou Enter pour annuier cette opération ou tapez ie nom et
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appuyez sur Return ou Enter pour le placer sur la carte. Pour déplacer ce nom tout

autourdelacarte, utilisez le bouton droit de la souris pour le sélectionner et maintenez-
le enfoncé, le temps qu'il faut, pour le déplacer. Pour retirer ce nom de la carte, tirez-
le jusqu’a l'icdne poubelle située a I'extréme droite de la région des icones.

L'icbne champ de mines (téte de mort) vous permet de miner n'importe quelle
région de la carte. Il vous suffit de dessiner les mines avec votre pointeur, tout comme
pour ie paysage normai. La zone minée sera indiquée en noir sur ia carte mais ies

détails sous-jacents ne disparaitront définitivement. I vous suffit de dégager les mines

avec le bouton droit de la souris pour retrouver ces détails.

v el ILuyge) L3 el creniladila.

leux can d
voyez votre objectif mais pas celui de 'ennemi. Cela sngnme que I on peut créer des
scénarios ou un cam p seulement a un objectif, ou méme plusneurs obJectlfs Siaucun

] s d

quet..lll d'un camp n'est o ccupé par 'ennemi, et qu au moins un ODjeCIII est occupe
bar une groune ami, vous aurez alors atteint votre obiectif et la campagne se termine
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Plus la tanHe d un objectif est grande, plus il est difficile de s’assurer qu'il n’est pas
occupé par I'ennemi.

L'objectif de cf
Aprés cela, chaque fois que vous cliquez, vous passerez d’'un camp a l'autre. Les
objectifs peuvent étre modifiés de la méme maniére que les autres paysages.



L'icone naae de texte” sert 3 modifier les informations concernant la carte:

climat, heure du debut dujeu, etc. Lorsque cette icOne est activée, une grande fenétre-
dialogue sera affichée au centre de I'écran. Elle se divise en six parties:

“Haurea & Data -” duisu. Pourles modifier
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et cliqguez avec le bouto n gauche de la souris.

“Titre de la Carte :” vous pouvez y taper jusqu’'a 19 caractéres si vous voulez
mplacer le nom de fichier de la carte par votre propre titre. Pour cela, placez le
i r sur 'espace qui suit le nom de fichier et tapez le nouveau titre. Pour effacer

r
= bt bl
titre ou corriger une erreur, utilisez la touche Delete (Effacer) du clavier.

CL
s @

Tempéré, Tropicai ou Désertique. ii affecte ia couieur de ia

cana
oayc.

“Taille de la Carte :” estI'échelle de lacarte lorsqu’on la voit entiérement. Lorsque
vous la changez vous changez la taille de la région ainsi que toutes les caractéristi-
ques de la carte. La région la plus petite a une superficie de 25 x 25 km, c'est-&-dire
625 kilomeétres carrés, la plus grande, une superficie de 3200 x 3200 km, ou environ

10.000.000 de kllometres carres! Vous pouvez ainsi ajuster 'échelle de la carte en
fonction de la campagne: carte d’un continent tout entier ou d'une simple petite ile.

“Tailla da la Carta Actuelle :” ot “Taille Maximum de la Carte :” servent
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uniquement a donner des informations et ne peuvent pas étre modifiées directement.
Les chiffres indiquent la quantité de mémoire (RAM) disponible pour la carte. Cette
quantité dépend du niveau de détails que comportent ia carte et non pas de i'écheiie
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de cette carte. !l est donc possible a une carte bien détaillée de 25km d’occuper plus

de mémoire gu’une carte de 3200km.

Lorsque la fenétre- |alogue est affichée, aucun
activeée. Utilisez ia case “quitter”, situge en haut et
la fenétre.

cone de I'écran ne pourra étre
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enméme temps. Vous reconnaitrez, pour les avoir déja vues dans le jeu principal, les
icones qui se trouvent sous ia zone de sauvegarde/chargement de ia carie ainsi que
lag icAnes son et zoom du bhas. | es trois autres icdnes sont: le netit carré de |nnnlp
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servant a retourner a I'édition du paysage, l'icdne pause servant a recommencer Ie
jeu campagne et une poubelle dans laquelle vous mettez les groupes que vous retirez
de la carte.
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Edition de la Structure des
Arbres des Groupes

Campaign Il

Pour éditer la disposition interne des groupes, vous devez aller dans I'Editeur
Carte. De 13, sélectionnez un groupe de la carte et l'icone “schéma d'arbre” pour
examiner/modifier les détails de ce groupe. L'arbre habituel sera alors affiché a
I'écran, accompagné d’une icone ciseaux, en haut et a droite. Lorsque vous cliquez
sur cette icéne, le pointeur de la souris se transforme en une paire de ciseaux
(signifiant que vous é&tes en mode “éditer”). Si vous sélectionnez maintenant une
section de I'arbre, I'écran affichera cette partie en rouge, ainsi qu'une barre a outils a
droite, au lieu de représenter, comme il le fait en vue normale, le nceud sélectionne
en tant que racine. Cet écran comprend quatre options:

“Couper” effacera le nceud (et toutes les branches qui s’y rapportent), et
enregistrera, en méme temps, cette information dans le presse-papiers.

“Copier” reproduira tout simplement le nceud (et ses branches) dans le presse-
papiers.

“Insérer” copiera le contenu du presse-papiers sur le nceud sélectionné, créant,
par la-méme, une autre branche.

“Nom” vous permettra de changer le nom du nceud (inexistant, au départ).

Remarquez que certaines de ces options, telle qu”Insérer” (lorsque le presse-
papiers est vide) ou “Couper” (sile nceud de la racine est sélectionné) sont de couleur
griséatre lorsqu’elle ne sont pas disponibles.

En-dessous de cette zone, un groupe de cing icones vous montre ce que vous
pouvez ajouter au nceud sélectionné. Si plus de cinq de ces options sont disponibles,
la barre de défilement, située a droite, est alors activée et vous pouvez I'utiliser pour
trouver rapidement l'icone que vous voulez.

Si vous choisissez un autre nceud de I'arbre, I'écran met en évidence ce nouveau
nceud et affiche une barre a outils sur le cété. Cette barre est constamment remise a
jour etcertaines options quin’étaient pas disponibles pour un autre nceud peuvent étre
affichées. Par exemple, si vous sélectionnez un nceud de bataillon, les icones
latérales ne contiendront que les choses dont peut avoir besoin un bataillon (compa-
gnies et sections). L’option “insérer” ne sera pas disponible si le premier nceud du
presse-papiers ne correspond qu'au niveau supérieur de larbre.

Si vous sélectionnez un noeud de section, la liste des icones se transformera en
une liste de véhicules qui peuvent servir a la section. Remarquez qu’une section ne
peut avoir qu’un type de véhicules. Ces derniers sont limités a 3 types par nosud de
bataillon. Ainsi, bien que vous puissiez avoir jusqu’a cing compagnies, chacune
contenant un maximum de quatre sections qui, a leur tour, ont un maximum de quatre
véhicules (80 véhicules par bataillon, au total), vous ne pourrez choisir que trois types
de véhicules.
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Ces restrictions sont imposées pour des raisons purei

maintenance et la logistique: moins il y a de types de vé!

transporter des piéces de rechange.

Si les trois types de v hlcules ont tous été définis, vous verrez, dans la barre a
~ o~ o~ 2

PUIST Uiy

outils de urune, trois f

By simomom momds Al

. Dans ie cas co ltralfe, les types actuelie-

appropriés, selon la natlonallte du groupe et Ia date d
sélectionnez la forme d’'un véhicule de labarre a outils, la sectron afflchera ce nouveau
véhicuie mais contiendra ie méme nombre de véhicuies qu'auparavant.

Lorsque vous sélectionnez la forme d’un véhicule d’une section, ce véhicule sera
retiré de la section. Vous ne pourrez pas supprimer le dernier véhicule d’'une section
directement: il vous faudra sélectionner la section et effacer le nceud
tout entier.

Pour ajouter des véhicules a la section, vous devez créer une
nouvelle section qui commencera automatiquement avec quatre
véhicuies.

Pour sortirdu mode ‘éditer’, sélectionnez a nouveaul'icbne ciseaux,
en haut et a droite.

La Libération du Koweit - 1991
AIM-9 Sidewinders, a bord de
I'USS John F. Kennedy CV67
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La st.uteg eestla *echn:m-e dec

Eiles consistent en grands pians d'attaque ou de défense, tei que ie Pian

Schlieffen, de la premiére guerre mondiale, mis en place par les Allemands pour

conquérirla France etles Pays-Bas. Lastrategle exige que vous étudiez la disposition
initiale de vos groupes, leurs ordres, la maniére dont ils attireront 'ennemi dans le
combat, et ieur maniére de réagir iorsque ies choses tournent au vinaigre. Une
stratégie bien congue vous aidera a entamer une bataille en position de force et
augmentera vos chances de remporter la campagne toute entiere.
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Lapius (,éieb“ stratégie destemps muue n es utcelle du Blitzkrieg” allemand (ou
consacrés a cette stratégie, et nous ne proposons pas, |9|, de la décrire en détalls.
Essentiellement, elle consiste a combiner les attaques aériennes et terrestres dans

la i A 1a + A 1o
le butde pcfcef leslignes enn emis et de les attaquer pal derriére. Cette S:-’at%gle fut

la premiére a utiliser les chars et l'aviation de maniére efficace. Les stratégies
précédentes avaient utilisé soit les chars soit 'aviation (ou ni 'un, ni 'autre!) et furent
facilement repoussées.

La stratégie modeme de 'armée américaine (également appelée Combat Aérien-
Terrestre 2000) s’appuie sur quatre principes fondamentaux:

L ’initiative - C'est'ennemi auidoit mng:ra rarmée US, et nonpas le contraire.

La profondeur - |l faut penser au combat tout entier et étre pret a mener des
attaques pmssantes n’importe ou

e plan: Iaconcentratlon la surprise, la vntesse la flexibilité et

ystéme encourage chaque commandant & penser agiessivement, mais
toujours dans le cadre du plan. Chaque officier doit tenir compte de cing pnncipes
le

essentiels en exécutant
laudace.

Les méthodes de 'armée soviétique (qui n’existe plus, bien sirmais dontles idées
sont probablement toujours appliquées par ses successeurs) étaient surtout basées
sur lattaque. La défense est considérée comme une situation trés temporaire. La

i o o e 1"
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Les forces de 'ONU au Congo - 1961
Un véhicule blindé a la sortie
d’Elizabethville, Décembre 1961

Le Role de I’Appui Aérien

Campaign Il

pénétration rapide et soutenue des territoires ennemis est consi-
dérée comme étant indispensable. Le soutien aux armées offen-
sives est concentré sur celles qui se trouvent en position de force.
L’idée de soutenir les points forts est radicalement différente de
celle de 'armée britannique moderne qui a tendance & ne vouloir
abandonner aucune de ses armées. Elle rejoint, dans ce sens,
celle de 'armée israélienne qui considere également que tout son
personnel est important et vaut la peine d'étre sauvegardé, dans
la mesure du possible.

Ces approches refletent les différences de taille des armées de
divers pays. Les armées britannique et israélienne sont relative-
ment petites mais ont un esprit de corps trés développé. Dans le
cas de 'armée britannique, cela est dii au fait que les soldats ont
tous choisi cette carriére (du moins, depuis la fin du Service
National abandonné dans les années 1960) et, dans le cas de
I'armé israélienne, au fait qu’elle a toujours remporté ses batailles
contre ses voisins arabes. L’'armée soviétique, bien plus grande,
était composée de conscrits qui étaient obligés de suivre une
doctrine trés rigide ne laissant pratiquement pas de place a l'initiative individuelle. Un
exemple extréme illustre cette philosophie: dans certaines formations de chars, seul
le commandant posséde un émetteur-récepteur (pour accepter et transmettre les
ordres), les autres chars étant uniquement équipés de récepteurs: ils regoivent des
ordres mais ne peuvent transmettre aucune information.

Les stratégies doivent aussi étre flexibles et capables d'incorporer des change-
ments de derniére minute sans trop de problémes. Par exemple, évitez de compter
uniquement sur quelque chose qui risque d'étre bombardé, de tomber en panne ou
d’étre autrement handicapé. N'oubliez pas également que vous ne voyez qu’une
partie de la région de la campagne; vu que vous n’étes pas certain des positions de
toutes les forces ennemies, il vous mieux “prévoir I'imprévu”!

Il est difficile de synchroniser I'appui aérien durant les batailles, mais il est
important de bien l'organiser, car les raids aériens de l'aviation sont extrémement
efficaces. Par exemple, lors de la guerre du Golfe, les Alliés n'ont pu envahir I'lrak que
parce qu'ils avaient une supériorité aérienne totale. Cette suprématie est assurée par
la présence d’une énorme quantité d’avions qui peuvent étouffer toute tentative
d’attaque aérienne ennemie. Pour que I'appui aérien soit efficace, votre armée doit
étre capable de faire face au déploiement de l'aviation ennemie. C’est pour cela
qu'une bonne défense aérienne a été incorporée dans la plupart des formations.



Les stratégies de la bataille se déroulent a une échelle plus petite que celles de
la campagne et ne font pas intervenir la logistique. Cependant, une bonne stratégie
de campagne doit pouvoir assurer un soutien de Vartillerie et un soutien aérien
efficaces et rapides dans toutes les bataille. Cet appui peut faire pencher la balance
en faveur d’une armée numériquement plus faible. Méme en 'absence d’un tel appui,
il est possible de forcer un ennemi a battre en retraite. Pour cela, vous devez d’abord
préparer un champ de bataille qui vous soit favorable, puis vous assurer que les
renforts sont organisés comme vous le voulez. Par défaut, le jeu fera d’abord appel
a vos véhicules lourds, ce qui risque de ne pas convenir a vos plans. Donc, faites
attention a la maniere dont vous disposez vos forces!

S le champ de bataille est miné, et que vous menez un combat défensif, organisez vos
champs de mines de maniére a attirer Fennemi vers sa “perte”. La plus simple maniéere de
le faire consiste a poser les mines en ligne et de laisser un espace non miné sur cette ligne.
Derriere cet espace, placez un ou deux canons ou chars bien retranchés. L'ennemi évitera
les mines et, avec un peu de chance, se dirigera vers vos canons.

N’oubliez pas aussi que la maniére dont vous organisez votre défense est trés
importante. Si vous étes bien retranché, 'ennemi aura beaucoup de difficultés a vous
toucher. De plus, vous étes moins visible a 'ennemi quand vous étes retranché. Enfin,
dans les années 1950, il était difficile de bien viser et de se déplacer en méme temps,
mais de nos jours, les chars modernes sont bien stabilisés et ont 90% de chances de
faire mouche du premier coup. C’est pour cela que dans les années 1950, on avait
tendance a laisser 'ennemi se lancer a 'attaque, a détruire un maximum de ses chars
puis a aller 'achever en passant a la contre-attaque. De nos jours, cependant, vous
ne pouvez pas adopter une telle tactique et vous devez attaquer au maximum pendant
que vous vous déplacez afin de présenter a 'ennemi une cible difficile a atteindre.

Lartillerie et l'aviation ont aussi un role. Elles peuvent étre trés efficaces sans étre trop
exposéesaudanger, puisqu'elles sontdifficiles atoucher. Enfait, dans unebataille, l'artillerie
ne peut pas étre attaquée. Vous pouvez ainsi utiliser 'artillerie et/ou 'aviation pour “affaiblir”
avantde 'attaquer avec votre armée de terre. Cette méthode fut utilisée par les Alliés contre
Ilrak, lors de la guerre du Golfe, et eut un effet dévastateur.

Les tactiques de bataille dépendent du véhicule que vous conduisez. Si vous
pilotez un char, nous vous conseillons de bien connaitre ses spécifications. Par
exemple, pratiquement tous les chars ont un blindage avant plus solide que le
blindage latéral ou arriere; votre char doit donc faire face a 'ennemi, tout le temps.
Parfois, il est préférable de vous retirer d'un engagement en faisant marche arriére,
plutdt que demi-tour. Cependant, les chars ne sont pas tous solidement blindés.
Certains (en particulier, les chars de reconnaissance tels que le Scorpion et le Scimitar
britannigues), ont une armure relativement Iégére pour des considérations de vitesse.

Stratégies Bataille

Tactiques Bataille

Campaign Il
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Vietnam -1961
M/Sgt Robert Baxter fait une démonstration
de lancer de grenade devant un membre
du Corps d’Auto-Défense, République
du Vietnam, durant un stage de formation
a Tan Hiap, Aot 1962

Ces véhicules doivent utiliser une tactique différente de celle des blindés lourds qui
peuvent résister aux canons ennemis. Il est également trés important de connaitre la
puissance de perforation de votre canon et la disposition des blindés ennemis. Vous
pourrez ainsi décider si vous devez attaquer 'ennemi de front ou le prendre de flanc,
ou fuir, tout simplement. Les systémes automatiques sont au courant de ces détails.
En mode auto, la tourelle attaquera souvent un char ennemi lorsqu'il est en fuite!

L’armure d’un char est souvent batie en “pente”, ce qui la fait paraitre plus
puissante lorsque le char est a 'horizontale. C’est le cas du T-34 soviétique et de
pratiquement tous les chars fabriqués aprés la deuxiéme guerre mondiale. |l en est
de méme pour les tirs qui ne sont pas dirigés en plein dans la cible. Autant que
possible, essayez donc d’aligner votre tir de maniére a faire mouche.

Les cibles ne sont pas toutes blindées, et lorsque vous attaquez des canons ou
des camions, n'oubliez pas qu'il faut parfois les toucher plusieurs fois avant de les
détruire compléetement. Sila cible est blindée et que 'obus perforant ne la pénétre pas,

ilpeut quand méme lui causer des dégats (blocage du mécanisme d’élévation
du canon, intérieur en feu, endommagement des chenilles, etc). Donc si vous
avez assez de munitions, faites feu a volonté: vous pourriez bien arréter un
ennemi qui est a vos troussesl!!
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RESUME HISTORIQUE DES

PRINCIPAUX CONFLITS DEPUIS 1945

Guerre civile chinoise 1945-1949

Cette guerre opposa les communistes de Mao Tsé-tung aux nationalistes de
Tchang Kai-chek. Les Américains soutenaient les nationalistes, les communistes,
quant a eux, ne regurent pratiquement aucune aide. Cette guerre civile dépasse
toutes les autres par son ampleur puisque prés d’un quart des habitants de la planéte
vivent en Chine. Les communistes finirent par gagner cette guerre quand toute
résistance nationaliste cessa en décembre 1949 sur le continent. Le gouvernement
nationaliste se replia sur I'lle de Taiwan ol il continue toujours d’exister.
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Corée - 1950
Une bombe de 250kg montée dans
un Corsair de la USN, a bord de

P'LISS Philippine Sea /Pl/.A?]
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uerre mondiale, '\ndochine était

lls ne furent pas prets aen reprendre le contrdle apres la guerre, et de Han0| Ho Chl
Minh (IEclairé) proclama la République démocratique du Vietnam. Les Frangais
tentérent de reprendre la reglon mais ils ne purent faire face a la guérilla menée par
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ies wetmmn etie21 ]Ulllel 1354, ies rrangals se retirérent. H6 ChiMinh pritie contr

du Vietnam du Nord ot Nge Dinh Diém pnf le contrdle du Vietnam du Sud.

séparé en deux parties de part et d’autre du 17éme paralléle.
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Conflit israélo-arabe 1948-1949

Le 14 mars 1948, i'Etat d'israéi fut prociamé dans ia Paiestine arabe qui,

i ! A m mai mand
at fut
jusqu a!0r° avait été gouvernee sous mandat brltannIQ'm Le 15 mal, ¢ mangatiut

abroge etle pays futimmédiatement envahi par 'Egypte, la Jordanie, la Syrie, le Liban
etI'lrak. Toutes ces armées, a I'exception de la Légion Arabe de Jordanie entrainée
parles Bntanmques furent refoulées rapldement Les Jordaniens occupérent la rive
a ia Palestine. La Palestine cessa
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he afflua vers les camns de réfuqiés de
oe ua vers ies ca

ouest du Jourdain qUI aVaII ]usque |a appa ent
d'exister et une partie de la population ara
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Jordanie, de Syne, du Liban et I’ Egypte.

u nord du 38&me paralléle et m
pourless oldat se trouvant au sud de cette méme ne. Le nord etalt essentlellement
industriel et le sud essentiellement agricole. La République de

Corée fut fondée en aolt 1948, suivie en Septembre par la
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République démocratigue populaire de Corée. Deés juillet 1949, les
forces russes et américaines s’étaient retirées des deux pavs. l e
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25 juin 1950, le Nord envahit le Sud en franchissant le 38éme
paraliéle. Le 1er juillet, les premiéres troupes américaines débar-
quérent dans le Sud et au 1er aolit, les forces américaines et les
forces de la République de Corée ne détenaient qu’un dixiéme du
territoire d’origine. En septembre, les forces américaines débar-
quérenta Inchon prés du 38eme paralléle. Dés octobre, la contre-
attaque USA/République de Corée gagnait du terrain lorsque la
Chine enira a son tour dans ia guerre pour aider le Nord commu-
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niste. Les anaqu%s chinoises ne s’arrétérent que e 1o jan‘v'iei'

1951. L'O.N.U. langa une contre-offensive au printemps, suivie de
plusieurs contre-attaques chinoises qui tournérent court dés juillet
1951. Apres deux ans de négociations, un armistice fut enfin signé

confirmant ia separanon Cle ia Corée ie Iong du dseme parallele



Algérie 1954-1962

L’Algérie avait fait partie intégrante de la France depuis 1848. Les sentiments
nationalistes, bien que réprimés, restaient vifs a cette époque. Quand la France fut
libérée en 1944, ces sentiments ressurgirent a nouveau, et le jour de la victoire, le 8
mai 1945, des extrémistes musulmans assassinérent 103 personnes. En 1954, les
divers groupes de résistance musulmans se rassembliérent pour former ie Front de
libération nationale (F.L.N.). Le 1er novembre 1954, ils s’en prirent a des cibles
spécifiques mais furent trés vite maitrisés par les autorités frangaises. Le 20 ao(t
1955, le F.L.N. assassina et mutila des colons frangais qui formérent, a leur tour, des
groupes d’autodéfense, responsables de I'assassinat d’environ 12000 musulmans,
enguise de représailles. En mars 1956, le Maroc et la Tunisie devinrentindépendants
offrant ainsi un refuge tout trouvé aux troupes du F.L.N. Les combats se poursuivirent
jusqu’en 1962, date a laquelle I'Algérie obtint son indépendance totale.

Chypre 1955-1974

Chypre devintune colonie de la couronne britannique en 1931 mais la majorité des
cypriotes grecs souhaitaient une union a la Gréce (Enosis). En 1955, le mouvement
insurrectionnel pro-grec, 'EOKA fut formé dans l'intention de contraindre la Grande-
Bretagne, par la violence, a accorder I'énosis. Le 1er avril 1955, les bombardements
commenceérent et 'état d’'urgence fut déclaré en novembre. La violence s'intensifia au
cours de 'année 1956 alors que la Grande-Bretagne était aux prises avec la crise du
canal de Suez. Chypre obtint son indépendance le 16 aolt 1960 mais cela n’arréta
pas les violents affrontements et en avril 1964, I’O.N.U. envoya des forces de maintien
de la paix a Chypre. Le 20 juillet 1974, les troupes turques débarquérent prés de
Kyrenia et dés le 16 ao(t, un tiers de I'ile était aux mains des Turcs.

Soulévement national hongrois 1956

La Hongrie fut occupée par la Russie Soviétique aprés la seconde guerre
mondiale et un gouvernement fantoche fut mis en place par Staline. Ceci fut trés
impopulaire etle 23 octobre 1956, les étudiants et les ouvriers manifestérent dans les
rues de Budapest. Le gouvernement ordonna a la police de tirer sur la foule, ce qui
provoqua la révolte du peuple. Le gouvernement fit alors appel aux Soviétiques mais
les renforts n’arrivérent que les 3 et 4 novembre, alors que le pays était déja presque
entierement libéré du régime soviétique. Cependant, dés son arrivée, '’Armée Rouge
lanca des attaques de grande envergure et les durs combats qui suivirent firent
plusieurs milliers de morts. Un nouveau régime fut instauré et resta au pouvoir
jusqu’en 1990, date de la chute du communisme en Hongrie.

La crise du canal de Suez 1956

Le Président Nasser prit le pouvoir en Egypte en 1954 et fut a 'origine d'incursions
en Israél a partir de la bande de Gaza. Les derniéres troupes britanniques quittérent
I'Egypte en juin 1956 et le canal de Suez fut nationalisé par Nasser. Israél, la France
et la Grande-Bretagne établirent un plan d'intervention commun contre 'Egypte. La
Grande-Bretagne et la France avaient besoin du canal pour le commerce et étaient
présentes dans cette région depuis trés longtemps. Dans ce plan, il était prévu que
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ies israéiiens envahiraient en premier et que six jours pius tard, ies Frangais et
Britanniquesinterviendraient aleurtour. Le 29 octobre 1956, les Israéliens envahirel

la penmsule du Sinai, alors un territoire égyptien, et le 5 novembre, les troupes
anglalses et frangalses debarquerent a Suez, snue au débouché sud du canal Suite

a une condamnation mondiale, un cessez-ie-feu fut annoncé deux jours plus tard et
tous les camps se rpnlmrpnf vers leurs frontieres d’avant la querre,
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Angola 1961-1975
Ce IUI un conf in quaanpan ér‘ltf

p |rde1966 L’UNITA
(Union natlonale pour l'indépendance totale de IAngola) Cette guerre donna un

prétexte aux supeipuissances pour se faire la guerre sans entrainer de conflit
mondial. Les Russes soutinrent le M.P.L.A., les Américains le FNLA et les Chinois
apporterent leur soutien a 'UNITA dans un premier temps. Les engagements isolés
continuérent entre 1961 et 1975, année ol 'Angola obtint son indépendance du

! ivit ivila muii vit lintarnsantian da Ciiha an tant airdallid da
Poﬂuga! S ensuivitune guerre Civiie qui vitrineivenuon Ge vuda en ant Qu anie G

la Russie soutenant le camp du M.P.L.A., tandis que les Etats-unis et I'Occident
soutenaient le F.N.L.A. et TUNITA. Ce conflit fut trés long et finit par étre plutét
embarrassant pour ies Soviétiques.

Vietnam 1961-1975
Les deux états du Vietnam (Ie Nord communiste et le Sud capitaliste) furent en

confiit presqu immédiatement apres ie cepan des l-ranc;als en 1954, mais ce ne fut
que lorsqu’une aide directe fut accordée par les Ftats-Unis en 1961 que la guerre

proprement dite éclata. On fit appel a I armee américaine pour qu’elle se charge des
Vietcong (Iittéralement «communistes vietnamiens») Ennovembre 1963, Diém, chef
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ameéricaines entraient en conflit direct avec les Vietcong. Pendant la féte bouddhiste

du Tét au début de I'année 1968, les Vietcong et PArmée du Peuple Vietnamien
lancérent une attaque simultanée contre I'ensemble des bases américaines du Sud-

Viatnam miii danna licie 5 dAae manifactatinng Anmtea inrra 1y Edata | lnia

vicuiani yui uviiiia 1icu a uco riiaiiicotauuviiin vuliuc Iﬂ gUUIIU aux cilais-unis. CII
septembre 1969, HO Chi Minh mourrait et les Etats-Unis commencerent le retrait de
leurs troupes. Le 30 mars 1972, le Nord déclencha une invasion conventionnelle du

Sud et désjanvier 1973, ies derniéres troupes de i'armée de terre américaine s’étaient

repliées et 'ensemble des opérations militaires américaines contre le Nord avaient

cessé. Le 5mars 1975, le Nord langa une derniére offensive contre le Sud et le 30 avril
vit la reddition sans condition du Sud-Vietnam.

Guerre mdn-nakleianamn 1965

Lorsquela Grande -Bretagne quitta I'lnde en 1947, cette derniere fut divisée entre
Pétatindien a domination hindoue et I'état pakistanais musulman. Les relations entre

ies deux pays n'avaient jamais été trés bonnes et en 1965, une région dont ies
frontieres étaient disputées leur donna un prétexte pour déclencher la guerre. Les
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Pakistanais attaquerent le Cachemire le 5 aolt, apres quoi I'lnde expedla d’'urgence



des renforts sur place. Le Pakistan langa de nouvelles attaques le
14 aoltetle 1erseptembre. Le 6 septembre, les Indiens riposterent
en langant une offensive sur trois fronts pour attaquer a la fois par
le nord et par le sud. Le 23 septembre, un cessez-le-feu mettait fin
ala guerre.

La guerre des Six Jours 1967

Le président égyptien Nasser n’avait toujours pas pardonné
Israél pour le conflit de Suez de 1956 et en 1966, il décida que
IEgypte était assez puissante pour attaquer Israél et remporter la
victoire. Le 14 mai 1967, 'Egypte mobilisa ses troupes, suivie de
la Syrie, de 'lrak, de la Jordanie, du Liban et de I'Arabie Saoudite.
Le 3 juin, Israél décida de lancer une attaque aérienne préventive
etle 5 juin, 309 avions égyptiens furent détruits au sol par Ffarmée
de l'air israélienne. Israél pensait que la Syrie avait déclenché la
guerre et par conséquent, dés la victoire remportée dans la guerre
pour la péninsule du Sinai contre les Egyptiens, les Israéliens

prirent d'assaut le Plateau du Golan syrien le 9 juin. Le lendemain,
la guerre était officiellement terminée ayant fait déja prés de 1000 victimes dans le
camp syrien pour 115 dans le camp israélien. Israél occupait la péninsule du Sinai,
le plateau du Golan et le reste de la Palestine arabe.

Invasion de la Tchécoslovaquie par la Russie 1968

La Russie envahit la Tchécoslovaquie les 20 et 21 aolt 1968 pour empécher le
régime communiste libéral de donner trop de liberté individuelle aux citoyens. Ce fut
une révolution de rintérieur, le Parti Communiste tchécoslovaque ayant décidé de
donner un «visage humain» au Socialisme. Moscou ne put tolérer cette situation et
donnalordre aseschars d’envahirle pays pouranéantirle mouvement de libéralisation
et mettre en place un régime plus soumis. Il y eut peu de morts et de blessés, mais
la Russie a dit ce qu’elle avait a dire.

La guerre civile jordanienne 1970

Des 1970, les relations entre le gouvernement jordanien et les guérillas palesti-
niennes arabes étaient rompues. Yasser Arafat regroupa les dix groupes palestiniens
pour fonder le Commandement de la lutte armée palestinienne. Le Front populaire de
libération de la Palestine détourna quatre avions qu'il fit exploser au sol aprés avoir
laissé sortir les passagers et 'équipage. Le roi Hussein de Jordanie décida de lancer
une attaque contre les Palestiniens et entre le 15 et le 25 septembre, les combats
s'intensifierent, la Syrie soutenant les rebelles au nord, au moyen d’unités de blindés
qui pénétrérent sur le territoire jordanien. Un cessez-le-feu fut signé le 25 septembre.

Guerre du Bangladesh 1971

En 1947, I'inde fut divisée en trois zones: le Pakistan oriental (le Pakistan actuel),
Inde et le Pakistan occidental (le Bangladesh actuel). Le Pakistan oriental et le
Pakistan occidental furent regroupés en un état unique, Fest rapportant 75% des

Confiit des Malouines - 1982
Heélicoptére Chinook de la RAF
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revenus et 'ouest étant ie centre du pouvoir. Cette division était intoiérabie eten 1971,
PDhinct tanta Ao en cdnarar da 'Eet Na mare & aniit 'Armde nakistanaise se livra a
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des actes de violence et d'aprés les estimations, un million de civils auraient été
assassinés. La mousson mit fin & toute nouvelle opération jusqu'en novembre 1971
mais le 3 décembre, le conflit s’élargit pour inclure la guerre entre I'Inde et les deux
Pakistans. Sur le front est, I'inde riposta a une attaque pakistanaise et contraint le
Pakistan a se rendre avant le 16 décembre. Sur le front ouest, une revanche de 'Inde

une nouvelle reddition et le 17 décembre, un cessez-le-feu unilatéral était
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La Guerre des SixJours ne résolut aucun des probiémes de la région puisqu’lsraél
occupait toujours la penlnsule du Sinai égyptienne, le Plateau du golan syrien et le
reste de la Palestine arabe. En septembre 1970, Le Président Nasser mourut et son
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SULLCESSeun, IB FTESIUBHI I'\ﬂOUdI el oaudile, erngdayged Icl QUEI i€ avec iSrael en OClonie
1972. Cette fois-ci, le plan fut méticuleux et fit intervenir la Russie, la Syrie et la
Jordanie. lis décidérent d’attaquer lors de la féte la plus sacrée du calendrler juif, le
Yom Kippour (le 6 octobre 1973). Cette attaque sur trois fronts aboutit presque car les

israéiiens avaien été pns au dépourvu. Cependant, toutes les attaques furent

Vietnam 1975
Le cessez-le-feu de 1973 ne s’avéra pas une solution a long terme et le 4 mars
o a
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suite a une réduction importante de l'aide américaine apportée au Sud et a une

augmentatlon correspondante de l'aide apportée au Nord par la Russie. |l fallut aux
Nord-Vietnamiens juste un peu moins de deux mois pour anéantir 'armée sud-

vietnamienne et le 2 juiliet, le Nord et le Sud furéﬁi réunis sous ie nom de Répubiique
socialiste du Vietham

Invasion du Vietnam par la Chine 1979
Le 17 février 1979, ia Chine envahit e Vietnam par représailies suite aingérence

Aa Hannai ann Camhadaa hiaridd 0N NNN anldate Ahinaie mardinindrant & Vinvaciam
UT rianivi au vallivuuyc. UUD\{U a OV Vuuv Sviuatlto \.:IIIIIUIO PGIlIbI’JUIUIIl a Linivasivil
initiale, mais durent faire face a une résistance plus forte que prévu. lls attendirent
ensuite jusqu’au 24 février. L'armée d'invasion comptait alors 200 000 hommes.

Cependant, le 5mars, le gouvernement chinoisannonga que 'armée se retirait «ayant
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reinpn sa llllbblUll” UU Iul pUUl 188 viewnamiens «une res gIUHEUbB ViCloiie».

Invasion de I’Afghanistan par I’'U.R.S.S. 1979-1988
La Grande-Bretagne eut une influence trés importante dans les affaires afghanes

]USQU au milieu des années 1950 a ia mort du roi atgnan Son successeur pl’lt le
nouvoir et sollicita 'aide 2 la fois des Etats-lInis et de 'IIRSS. Au déhut des anndesg
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60, I'aide américaine avait été interrompue et I'Afghanistan commenga a dépendre
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grande instabilité et cralqnant une révolution |slam| ue, 'U.R. em
bre 1979. L'armée afghane offrit peu de résistance et bientot plus de la moitié de ses
soldats avaient déserté. Les soviétiques finirent par mener une guérilla et devinrent

prduquemem pnsonmers de ieurs bases miiitaires. La guerre se pOUrSUlV“ JUSqU en
1988, date a laguelle les accords de paix furent signds 2 Genéve et le retrait des
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troupes soviétiques commenga en février 1989.

Guerre du Golfe Iran-irak 1980-1988

A la destitution du Shah d'lran au début de 'année 1
intégriste de I'’Ayatollah Khomeyni tenta d’«exporter» sa révolution chez s isins.
En juillet 1979, Saddam Hussein devint chef de I'état irakien et cralgnant une
révolution islamique, attaqua I'lran le 12 septembre 1980. Cette intervention aboutit
dans un premier temps mais ies troupes irakiennes ne pénéirérent en profondeur
dans le territoire iranien. Phnqnln camp commenga ensuite a bombarder les ports
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pétroliers de 'autre. Au cours de 1981, I'lran langa une série de contre-attaques qui
fitpencherlabalance de laguerre ensatfaveur. A partirde 1982, les attaques et contre-
attaques furent assez localisées mais ia guerre se proiongeait Les deux camps

rl art | aclr "t
subirentdes pertes trés Impur!a. tes, des appwlwo pouria plupal t. Les Iraniens eurent

recours a des escadrons d’enfants fanatiques pour effectuer des opérations suicide
de déminage et les Irakiens utilisérent des armes chimiques. La guerre se poursuivit
jusqu’en 1988, un cessez-le-feu entrant en vigueur le 20 aolt de cette méme année.
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Malouines 1982

La Grande-Bretagne prit possession des lles Malouines en 1833, expulsant les
soldats et les colons argentins qui étaient arrivés en 1820. L'Argentine revendiquait
un droit historique sur ies Maiouines et ie 2 avrii, 500 soidats argentins envahirent ies
Mnlnmnne entrainant la reddition de la gnrpncnn de 81 Dnual Marines 3 Port Qinnlnu

Le 4 avril, 'armée argentine s’emparait de I'ile de South Georgla malgré les efforts de
résistance de 22 Royal Marines. Le lendemain, les premiers navires du Corps
Expéditionnaire quittaientla Grande -Bretagne. Le 25 avril, les Royal Marines reprirent
South C%Gfgm etdésle21m |||a| les trGUpes britan' ||\.1Ues avaient établiunetétede pPon it

a San Carlos. De la fin mai au 14 juin, les anglais avancérent implacablement sur les
positions argentines jusqu’a leur reddition a Port Stanley le 14 juin.

tint son mdpnnnr‘lanr‘p de la Grande- an?agnn en 1974 eten mars
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1979, le gouvernement repressﬁ et corrompu fut renversé lors d’'un coup d'état sans
effusion de sang. Le nouveau chef d’état était sous linfluence de Cuba et de 'Union
soviétique. En décembre 1979, une brigade de construction cubaine entreprit ia

e rl'a adal
construction d’'une p'°’° de 3kmbien que Grenadene pOSS%dau pasaarm ée de l'air.

Le 21 octobre, I'Organisation des états des Caraibes orientales (Organization of
Eastern Caribbean Sates) demandeérent aux Etats-Unis d'intervenir et le 25 octobre,
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Goire perSIque - 1967
L'USS Hawes /FFG-RQ) accompaagne le
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pétrolier GAS K/NG et I’USS Standley (CG-32)
dans le golfe persique (convoi numéro 12). Un
hélicoptére SH-60 Seahawk survole le convoi.
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qu1 se transformerent instantanément en combattants. Au 27 octobre,
les Etats-Unis avaient atteintleur objectif enempéchantia construction
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de aéroport et la guerre airivait de ce {ait pratiguement a sa fin.

Panama 1983
Dans le cadre de l'opération appelée «Juste Cause», larmée
américaine envahit Panama afin de traduire en justice son dirigeant, ie
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Général Noriéga soupgonné de trafic de drogue.

Libération du Koweit 1990

En juin 1989, Saddam Hussein, le Président irakien, ordonna
linvasion du minuscule état du Koweit. Cette opération devait faire
oublier les difficultés intérieures mais permettrait é également de s’ap-
proprier cette région riche en pétrole sur laquelle I'lrak revendiquait un
droit historique. La condamnation internationale s’ensuivit et une
coalition de forces fut rassemblée par les Etats-Unis, agissant sous la
juridiction de I'O.N.U. Dans un premier temps, ies Aliiés iancérent des
attagues aériennes en preparat'on de Yoffensive terrestre qui allait
suivre et le 24 février, les armées américaine, britannique et francaise
ainsi que les armées d’autres nations lancérent une attaque directe
contre I'lrak, effectuant une conversion vers I'est afin de libérer le
Koweit. Cette guerre terrestre dura 100 heures, soit un peu pius de 4

iours. et aboutit & la destruction d'une qgrande partie de Varsenal
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militaire de I'lirak. Les Alliés subirent des pertes minimes, moins que
pour un exercice d’entrainement ordinaire.
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Hints & Tips for Campaign II

Campaign tips

* Adopt a sensible order of battle (formation) for your forces. Depending upon
the enemy, you will need to advance in line astern (to avoid detection except
by the intended target), line abreast (to attack or defend across a broad

front).

* Use dumps to ensure that your forces are always well provisioned. If they
run out of fuel, they will stop and dig in. This is alright when the enemy

are looking for you, but not vice versa. Running out of ammunition is more
serious, since they will only be able to conduct very limited operations.
Running out of food is the most serious, since they will surrender immediately.
* Ensure that your forces are each provided with artillery, aviation and air-
defence sections, since these can play a decisive role in battles. Both
automatic and manual battles can use these supplementary forces.

Battle tips

Helicopter tips

* Helicopters are enormously powerful when used skilfully, but it is difficult

to both fly and fight. The best answer is to have a two player team, one

flying. and the other firing missiles or using the gun.

* The chin turret on modern helicopters can follow the weapon officer's head by
using devices mounted in the helmet. This is impossible until Virtual Reality
arrives, so it is best to use the gun automatically, by selecting targets using

the cross-hair.

* A stable platform is necessary when using the weapons, so try to avoid high
speed manoeuvres whilst aiming your missile, as you will almost certainly lose
missile lock.

Tank tips

* Using the auto gunner is a good idea, since it is pretty accurate. However, it
doesn't take account of speed, as it just aims at the current position, rather
than where the target will be when the shell hits. Your skill in shooting will
be better than the automatic system when you can anticipate the target's
position.

* Based upon the above point, it is sensible to drive across the enemy's field
of view, rather than directly towards or away, since it will not anticipate

your move. Try to avoid staying still, since you will almost certainly be hit
then.

* With the modern fully-stabilized turrets, it is possible to "jink" (drive in a
zigzag manner), and keep aimimg at the target. This is an accepted tactic in
real warfare, but demands practice, especially if one player is both driver and
gunner.

* The duties of gunner and driver can be split between two players. It will be
necessary for either the keyboard layout to be changed, for one to use a
joystick. or for the gunner to select targets using the cross-hairs.

APC tips

* The older APCs (M113, FV432, BTR-70, etc.) have only a machine gun for local
defence. This is no use except against infantry in the open, so, as soon as

an enemy is spotted, disembark your infantry. They will be armed with a

selection of weapons, which will probably include an anti-tank missile.

* It is important to disembark your infantry in good time, since the individual
soldiers will only select targets and shoot when they are standing still.

* When using the new MICVs (M2 Bradley, BMP, etc.), then don't forget to use
the guided missiles. These are very effective, but require attention to guide

them in flight.
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soldiers, but their ability to fight back outweighs the risk,

Air Defence tips

* Successful air-defence can make a huge difference. Some vehicles (Strela 1

& 10, Rapier, etc.) have anti-aircraft missiles which can home onto their

target automaticaily. Use these vehicles to provxde effective air-defence.
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be targetted faster than this. Since each missile will home in on its selected
target, the vehicle can ﬁre multiple mies es agal__st multiple targets

until all targets are accounted for.

* The automatic gunner should be used for gun-based air-defence vehicles
(such as ZSU-57-2, ZSU-23-4, M163 Vulcan, etc.), unless you are very skilful.
The automatic systems are good at staying with the target, unless it gets too

* Dont forget that the artillery shells won't land for about thirty seconds
after targetting. Also, they will be scattered across a fairly large area, so
you must keep your forces well away from the intended zone.



