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GEFECHTSAUSRUSTUNG:

2 Infrarot-Steuerzentralen, | Kunststoffrahmen mit 10 Schiffen

und 6 Aufklé&rer-Jets, Kunststoffranmen mit 200 weiflen Ankerstiften,
100 roten Ankerstiften sowie 50 blauen Ankerstiften, Stickerbogen.



ERSTE MISSION - CHECKLISTE

1. «Rufzeichen Alpha - Bringe die Ehrenzeichen
an...»

Lose ein Sticker-Set mit den Aufklebern 1-13 vom
Aufkleberblatt und bringe sie wie in den Abbildungen |
und 2 gezeigt an der Steuerzentrale an. Die Aulkleber
des zweiten Slicker-Sets befestigst Du an der zweiten
Steuerzentrale.

Abbildung |

Abbildung 2

2. «Rufzeichen Beta - Legedie

Batterienein...»

Lege die erste Steuerzentrale umgekehrt vor Dich hin,
und 6ffne den Deckel des Batteriefachs an der Unterseile
der Steuerzentrale (siehe Abbildung 3). Lege drei | .5V
LR14Alkaline-Batterienwiegezeigtein. Vergewissere
Dich. dal3die Batterien mit den "+" und "-"
Polungszeichen in dem Batteriefach tibereinstimmen.
Schliele den Deckel wieder. Fur die zweite
Steuerzentrale legst Du die Batterien genauso ein.

Uberpriife die Batterien injeder Steuerzentrale» indem
Du den Schalter AN/AUS ¢l driickst.
Die Abbildung 4 auf Seile 4 hilft Dir dabei.

Abbildung3

Dann horst Dueine Kommandostimme: «<STEUERPULT
AKTIVIERT - EINGABE SPIELERANZAHL».

Horst Du diese M eldung nicht, sind wahrscheinlich
Deine Batterien zu schwach oder nicht richtig eingel egt
worden.

3. «Rufzeichen Gamma - Bereite Dich auf das
Manover vor...»
Lése vorsichtig die Ankerstifte aus den
Kunststoffrahmen. Benutze eine Sicherheitsschere, falls
Dudabei Schwierigkeiten hast. TeiledieAnkerstifte
gleichméfiig auf beide Spieler auf. Jeder Spieler verfugt
liber
100 weifle Ankerstifte - diese geben die
"FEHLSCHUSSE" an
50 rote Ankerstifte - diese geben die "TREFFER" an
25 blaue Ankerstifte - diese geben die Felder an, die
abgetastet werden bzw. wurden.
Bewahre Deine Ankerstifte in der Versorgungskammer
auf, die sich im unteren Tell Deiner Steuerzentrale
befindet




CODE GELB: GEFECHTSFORMATION

Infra-Red Command Flottenmandver zu spielen
ist nicht schwer, denn Deine Steuerzentrale ist mit
einem unsichtbaren Infrarotstrahl mit der
Steuerzentrale Deines Gegners verbunden. So
erhaltst Du wahrend des ganzen Spiels Befehle,
dieDir sagen, welche Aktion Du als néchstes
ausf Uihren sollst. Begehst Du einen Fehler oder
befolgst einen ungiiltigen Befehl, wird Dir der
Bordcomputer Hilfe leisten.

Um besonders viel Spal3 mit diesem Spiel zu
haben und um sicherzustellen, da Dir keineder

Raster-K oo-rdirréamdliche Flotten
(Zieraster)

SUPERWAFFEN-ARSENAL

Nur fir die Top-Mission! Hiermit
kannst Du Warfen mit
Spezialfahigkeiteneinsetzen.

ZURUCK

Unterbricht
die Mandver-Vorbereitung
oder das eigentliche
Manéver und kehrt
wieder zum Anfang der
Flottenpositionierung
zuriick. Diesgilt

allerdings nur fir das
Solo-Spiel.

SONAR-ANZEIGE
Leuchtet, wenn ein
U-Boot ein Zielgebiet
"abtastet".

ABBRECHEN

Bricht Deinen letzten Befehl
ab. Der |etzte Befehl des
Bordcomputers wird
wiederholt. Gib neue
Datenein.

Nur fiir die Top-
Mission! Wirdvon U-
Booten und Aufklarer-
Jets eingesetzt, um
feindliche Schiffe
aufzuspuren.

KOMMANDOBUCH

Vebindete schitissdl
Flotte

tollen Spielfunktionenentgeht, liest Dubittedie
entsprechenden AbschnittediesesHandbuchs
sorgféltig durch. Der Rest liegt bei Dir: Dein
K6nnen und Deine Strategie entscheiden, ob
Deine Flotte tberleben und gewinnnen wird!

Beginne das Spiel, indem Du Dich mit den
Befehlen vertraut machst. Und denke daran:
Deinelnfrarot-Steuerzentralehat dieKraft, eine
ganze Flotte zu zerstoren! Esist unbedingt
erforderlich, daB alle beteiligten Personen das
Kommandobuch sorgféltig studieren.

Abbildung4

Zahlen-  Buchstaben-

schlissel

14 A-J )
AN/AUS  Damit
schaltest Du die

g | Steuerzentralean
oder aus. Vergif
Du einmal, se
auszuschalten.
schaltet sich
dieSteuerzentrale
automatisch nach 10
Minuten ab.

TREFFER-ANZEIGE
Leuchtet beim

| Abfeuern auf und wem
. feindlicheoder

t verbiindete Flotton

- getroffen werden.

SCHUSS/BESTATIGEN

Hiermit gibst Du die Spiefoptionen
ein und bestétigst verschiedene
Befehle. Danach kann diese Taste
von autorisierten Personen dazu
verwendet werden, Schiisse
abzufeuern.

WIEDERHOLEN
Wiederholt den zuletzt
gehdrten Befehl.



Abbildung 6

Min. 1 m

* Maximale Distanz zwischen den
Steuerzentralen: 6 Meter/ca. 18 Ful3.

* Minimale Distanz zwischen den
Steuerzentralen: 1 Meter/ca. 3 Ful3.

« Die Steuerzentralen miissen
gegeniberliegen.

* Vergewissere Dich, dai3 die Infrarot-Linse
nicht verdeckt oder durch einen

MANOVERVORBEREITUNG

(2 SPIELER)

Entscheidet Euch, welcher Spieler sein Spiel
zuerst programmiert. Dieser Spieler wird solange
vom Bordcomputer als "SPIELER 1" bezeichnet
werden, bisein Spiel beendet ist oder beide
Steuerzentralen ausgeschaltet wurden.

1. Beide Spieler driicken die AN/AUS-Taste
auf ihrer Steuerzentrale.

2. Beide Spieler horen: «STEUERPULT
AKTIVIERT - EINGABE SPIELERANZAHL».

Bist Du Spieler | (d.h. der Spieler mit der
Steuerzentrale Nr. 1). befolgst Du die folgenden
Punkte 3-12. Wahrend dieser Zeit sind die Tasten
auf der Steuerzentrale Deines Gegners (Nr. 2)
deaktiviert

3. Spieler I: Driicke die Taste mit der Zahl "2',
um ein Spiel fur zwei Spieler auszuwahlen.

Gegenstand behindert wird.

* Spielenicht in hellem Sonnenlicht oder
unter einer hellen Tischlampe. Auch darf
keine Lichtquelle (Lampe, Kerze 0.4)
zwischen den Steuerzentralen stehen,
denn dadurch kénnten die Infrarot-
Strahlen abgefal scht werden.

4. Duhérst: «ZWEI-SPIELER VERSION
GEWAHLT» und dann «SATELLITEN-
VERBINDUNGSTEHT - EINGABE
SPIELOPTION».

5. Wahle nun die Mission aus, die Du gerne
ausfuhren mdchtest (Seite 6 gibt Dir eine
genauere Beschreibung der Missionen):

1 KLASSISCHE MISSION
2 SALVEN-MISSION

3 BONUS-MISSION

4 TOP-MISSION

Am besten beginnst Du mit der "KLASSISCHEN
MISSION", um Dich mit dem Spiel vertraut zu
machen. Spéter kannst Du dann schwierigere
Missionen erfillen.



DIEMISSIONEN

Die klassische Mission o
Beginne mit der klassischen Mission! Denn sieist
noch nicht zu schwierig und bietet Dir die )
Maéglichkeit, Deine Gefechtsstrategie auszuprobieren
und spater zu perfektionieren.
Fir die klassische Mission setzt Du olle Schiffe ein
HSRLEED P, BEREAG RIS A YIAEEES b cer
Top-Mission eingesetzt.
Wenn Du an der Reihe bist, feuerst Du jeweils einen
SchuB ab. Hast Du die gegnerische Flotte getroffen
d fehlt? )
?Dﬁrg\;/e%rw%nst dos Gefecht, wenn Du alle Schiffe der
feindlichen Flotte zerstort hast, bevor Dein Gegner
Deine Flotte vernichtet!

ORI SRR dsa A g BT IR e 1

Die Salven-Mission o

Das Grundﬂgnz_lp ist dasselbewiebe der
klassischen Mission. Der einzige Unterschied liegt
darin, da3 Du, wenn Du an der Reihe bist, fir jedes
Deiner noch fahrenden Schiffe einen Schuf? abgeben

|
l@@rﬁd: Verfiigt Deine Flotte noch Uber ale 5
Schiffe, kannst Du 5 Schiisse abgeben, wenn Du an
der Reihe hist (sogar dann, wenn einige Deiner
Schiffe schon einmal getro

tfen wurden). Sind bereits
1 Deiner 5 Schiffe schon gesunken und Du besitzt nur

noch 3 Schiffe, kannst Du noch dreimal schief3en.
Méchtest Du diese Mission ausfiihren, driickst Du die
Taste Nr. 2, wenn Dich der Bordcomputer zur
Eingabe der Spieloption auffordert.
DieBonus-Mission
Das Grun(ﬂ)rinzip er Bonus-Mission ist dasselbe wie
bei der klassischen. Mission, Auspahme: Jedesmal,
wenn Du gsr?ﬁg n(ﬁ?ic’Y]les Scﬂn‘f tr|S st,nﬁst Du’ nocatj‘l
einmol an der Reihe » und zwar 0 lange, bis Du das
%Aegn_erische Schiff verfehlst! Mochtest Du diese
ission ausfuhren, drickst Du die Taste Nr. 3, wenn
Dich der Bordcomputer zur Eingabe der Spieloption
auffordert.

Die Top-Mission

Nur fiir autorisierte Marinekommandeure! Bléttere zur
Spezialbeschreibung auf Seite 11.

Hast Du Dich fir die Top-Mission entschieden, druckst
Du die Taste Nr. 4, wenn Dich der Bordcomputer
dazu auffordert, die Spieloption einzugeben,

6. Fihre den Befehl "EINGABE SPIELOPTION"
aus, indem Du die Zahl der Mission driickst, fir
die Du Dich entschieden hast. Driickst Du also
dieZahl |, horst Du die Meldung
«KLASSISCHE MISSION GEWAHL T».

7. Dann horst Du: «<EINGABE
FLOTTENPOSITION». Wahle eine der beiden
folgenden Optionen, und driicke die
entsprechende Taste:

1 EIGENE FLOTTENPOSITION: Du
positionierst Deine Schiffe selbst und stellst so
Deine Flotte ganz alleine auf. Siehe unten.

2 AUTOMATISCHE FLOTTENPOSITION:
Du wahlst eine von 100 verschiedenen,
vorgegebenen Gefechtsformationen aus,
Blattere mal vor zu den Seiten 21-31 - se

erleichtem Dir die Entscheidung uber die
Flotten-Positionierung.

EIGENE FLOTTENPOSITION

8. Umdie"Eigene Flottenposition" zu wéhlen.
driickst Du die Taste |. Nun hérst Du: «EIGENE
FLOTTENPOSITION GEWAHL T» und dann die
Stimme des Flugzeugtréger-K apiténs:
«FLUGZEUGTRAGER MELDET
EINSATZBEREITSCHAFT» und schliefdich eine
Stimmeausdem "Zentralen Informationssystem",

die den Befehl gibt <EINGABE
KOORDINATEN».

Nun muf3t Du Deine Schiffe positionieren! Stelle
Se auf dem Raster im unteren Teil Deiner
Steuerzentrale (=M eeresraster) auf. Beginne dabei
mit dem Flugzeugtréager.

9. Stelle den Flugzeugtrager auf dem
Meeresraster auf, indem Du die Stifte, diesich an
dem Flugzeugtréger befinden, in das Raster
steckst. Schiffe kdnnen nur vertikal (senkrecht)

oder horizontal (waagerecht) aufgestellt werden -
niemal sdiagonal.



10. Nun gibst Du die Koordinaten Deines
Flugzeugtragers in den Bordcomputer ein.

Dafur muf3t Du nur zwei Koordinatensétze
eingeben: und zwar einen fur den Bug (den
vorderen Teil) Deines Schiffes und einen zweiten
fir das Heck (den hinteren Teil Deines Schiffs).
Bestétige dann Deine Eingaben mit der
BESTATIGEN-Taste

Beim Flugzeugtréger zum Beispiel, der 5 Felder
auf dem Raster belegt, gibst Du die
KoordinalensétzeA | und A5furdiehorizontale
Position (oder aber B3und F3firdievertikale
Position) ein. Der Bordcomputer fillt die Felder
dazwischen automatisch aus und erkennt, daf3
Dein Flugzeugtrager 5 Felder lang ist.

Hinweis: Der Bordcomputer fihrt dies fir dle
Schiffe Deiner Flotte aus, au3er dem
Patrouillenboot (denn dieses belegt jasowieso
nur 2 Felder). Gib in diesem Fall also einfach
diesebeiden Koordinatensétzeein.

So gibst Du die Koordinaten ein

Driicke immer zuerst die Buchstabentaste (A-J)
und dann die Zahlentaste (1-14). Verschreibst Du
Dich einmal, drickst Du einfach die Taste
ABBRECHEN Dann hérst Du wieder die
Meldung « FLUGZEUGTRAGER MELDET
EINSATZBEREITSCHAFT» und den Befehl
«EINGABE KOORDINATEND>.

Abbildung 6: Beispiel: Um die Position dieses
Flugzeugtréagers einzugeben, gibst Du einfach die
Koordinatensétze D3 und D7 ein. Dein Bordcomputer
fallt die Zwischenréume automatisch aus.

Gibst Du eine Koordinate ein, die der
Bordcomputer nicht akzeptieren kann, hérs Du
die Meldung «FEHLERHAFTE
KOORDINATE».DieskannzumBeispiel
auftreten, wenn Du einen Flugzeugtréger zu nah
an einer Ecke des Rasters aufstellen mochtest
oder aber wenn Du Dein Schiff auf ein Feld
setzen mochtest, auf dem bereits ein anderes
Schiff kreuzt. Wenn Dein Bordcomputer also
diesen Salz mel det, gibst Du einfach neue
Koordinaten ein.

Hast Du die Koordinaten Deines Flugzeugtragers
korrekt eingegeben, driickst Du die
BESTATIGEN-Taste Der Bordcomputer
speichert diese Daten dann automati sch.

11. Nunmeldet der Bordcomputer
«SCHLACHTSCHIFF MELDET
EINSATZBEREITSCHAFT» und «<EINGABE
KOORDINATEN®». Gib auch fiir das
Schlachtschiff dieK oordinatenein: Positioniere
Dein Schlachtschiff auf Deinem Meeresraster (ein
Schlachtschiff belegt 4 Felder) und gib die zwei
Bug- und Heckkoordinatensatze ein. Driicke dann
die BESTATIGEN-Taste

12. Der Bordcomputer fordert Dich weiter auf,
auch fur alle anderen Schiffe Deiner Flotte
(Zerstorer, U-Boot und Patrouillenboot) die
Koordinaten zu programmieren.



SPIELER 2

13. Ist die Programmierung fir die
Steuerzentrale Nr. 1 abgeschlossen, meldet der
Bordcomputer «<STEUERPULT AKTIVIERT -
EINGABE FLOTTENPOSITION». Die zweite
Steuerzentraleistnunals"Spieler 2" aktiviert.
N unprogrammiert Spieler 2 dieK oordinaten
seiner Schifte, und zwar genauso wie vorher
Spieler | (siehe vorherige Beschreibung
Nr.7-12).

Spieler 2 kann auch "AUTOMATISCHE
FLOTTENPOSITION" (siehe Seite 21) wahlen -
selbst wenn Spieler | "EIGENE
FLOTTENPOSITION" gewahlt und seine
Schiffe selbst aufgestellt hat. Natiirlich geht das
auch umgekehrt: Hat vorher Spieler |
*AUTOMATISCHE FLOTTENPOSITION"
gewahlt, kann Spieler 2 nun trotzdem "EIGENE
FLOTTENPOSITION" wéhlen. Die
Entscheidung liegt bei Euch!

14. Wurden beide Steuerzentralen programmiert,
meldet der Bordcomputer:

«GEFECHTSSTATIONEN BESETZEN -
ACHTUNG - DIESIST KEINEUBUNG - ICH
WIEDERHOLE - DIESIST KEINE UBUNG!»

Nunwird's ernst. Der Feind befindet sich in
Radarweite. Die kalte Stimme des Zentralen
Informationssystems dréhnt: «<ERWARTE
BEFEHLEVON SPIELER I...».

Automatische Abschaltung

Deine Steuerzentrale schaltet sich automatisch nach
10 Minuten ab, wenn keine Taste gedriickt wurde.
Wurde eine Minute lang keine Toste bet&tigt, meldet
der Bordcomputer «<ERWARTE BEFEHLE VON SPIELER

1 (oder 2)». Diese Warnung bedeutet, daf? sich
Deine Steuerzentrale abschaten wird. Dann hérst Du

in 1-mindtigen Absténden zwei weitere Warnsignale.

Ca 7 Minuten spéter schaltet sich Deine
Steuerzentrale dann ab. um sie wahrend der 10-

minitigen Abschaltphase wieder einsatzbereit zu
machen und dos Spiel an der Stelle tfrtzufiihren, an
der Du warst, driickst Du einfach die WIEDERHOLEN.
Teste . Nun horst Du den letzten Befehl noch
einmal, um Dich an die Stelle zu erinnern, an der
Dugerodewarst.

Wenn Deine Steuerzentrale ausgeschaltet wird (d.h.
wenn Du die AN/AUS-Taste  gedruckt hast oder
sie sich selbst abschaltet) horst Du drei "Biep"-Tone
und die Lampchen leuchten dreimal auf.

Hinweis: Wird eine der beiden Steuerzentralen
manuell oder automatisch abgeschaltet, ist das
gerode geriihrte Gefecht voriiber und kann nicht
weitergefiihrt werden.

BEI EINER STORUNG

Wenn Deine Steuerzentral e wahrend eines
gglisels kein Signal empfangen kann, Uberpriife,

* beide Steuerzentralen nicht zu weit
voneinander entfernt sind.

* sie in einer geraden Linie gegeniiberstehen.

* die Steuerzentralen nicht zu nah beieinander
stehen. Denn wenn Du die empfohlene
Distanz nicht einhaltst, kann das Signal
abgeschwécht werden.

* sich zwischen den Steuerzentralen keine
starke Lichtquelle befindet (dadurch kénnte
der Infrarotstrahl abgefél scht werden).

* die Batterien voll funktionsfahig und korrekt
eingelegt sind.

* beide Steuerzentralen eingeschaltet sind.
* Dein Gegner nicht verschollen ist!



CODE ROT: KLAR ZUM GEFECHT

Wahrend des Gefechts erhaltst Du Meldungen und Informationen aus dem Zentralen
Informationssystem. Esbestétigt Deine Befehleund gibt Dir Auskunft tiber den Erfolg Deiner Angriffe.
Auch stellt esdie Verbindung zwischen Dir und den K apitanen Deiner Schiffe auf dem Gefechtsfeld dar
denndurchdiespezielle Satelliten-V erbindung siehst Du in direktem K ontakt mitihnen. Benutze
wahrend des Gefechts diese Informationen, um Deinen néchsten Angriff zu planen oder eine besondere

Strategiezu entwickeln.

1. Horst Du die Meldung «<ERWARTE BEFEHLE
VON SPIELER I...», steckst Du einen weif3en
Ankerstiftinein Feld Deiner Wahl im oberen Teil
Deiner Steuerzentrale. Dieses obere Zielraster
stellt das Meeresgebiet dar, auf dem die Schiffe
Deines Gegners kreuzen. Lies nun die
KoordinatendesAnkerstiftsvor, und zwar zuerst
den Buchstaben, der sich an der Seite der
Steuerzentrale befindet und dann die Zahl, dieim
oberen Bereich angegeben ist (siehe Abbildung 7).

2. Nun gibst Du diese Koordinaten in Deine
Steuerzentrale ein - zuerst den Buchstaben
und dann die Zahl - und driickst die

SCHUSS-Taste !

Nun leuchtet das rote Lé&mpchen in Deiner
Steuerzentrale auf. So weil} Du, dal?3 Deine

Rakete abgeschossen wurde.

Abbildung 7: Das Zidl befindet sich auf B3.

Zid getroffen oder verfehlt?

3. Erreicht die Rakete ihr Ziel, horst Du ein
Geréusch. Hor' genau hin, denn dieses Gerdusch
sagt Dir, ob Du einen Treffer oder einen
Fehlschul3 gelandet hast!

- Hast Du ein Schiff getroffen, horst Du en
Explosionsgerdusch und der Kapitan dieses
Schiffesmeldet <cRADARBESTATIGT:
TREFFER AUF...» und gibt dann die
Koordinaten an. die von Dir getroffen wurden.
Entfeme nun den weiRen Ankerstift aus Deinem

Zielraster und stecke einen roten TREFFER-Ankerstift in di

Dein Gegenspieler merkt sich den Treffer ebenso,
indem er einen roten Ankerstift in das
entsprechende Feld auf seinem eigenen
Meeresraster steckt - und zwar steckt er den Stift
in das Schiff selbst. So kann er die Treffer auf
seineeigene FHotte weiterverfolgen.

Abbildung 8 Du hast im Zielgebiet B3 ein Schiff
getroffen und horst die Meldung: «<RADAR
BESTATIGT: TREFFER AUF BRAVO 3»




- Landest Du einen FehlschuB, horst Du das
Gerdusch der abgeschossenen Rakete... und
dann...unendlicheStille! Daraufhinertont
«RADAR BESTATIGT: ZIEL VERFEHLT -
BRAVO 3». LassedenweiRen Ankerstiftin
Deinem Zielraster stecken - er zeigt Dir nun einen
"FEHLSCHUSS' an

4. Nachdem Du einen Schuld abgefeuert hast, ist
Dein Gegenspieler an der Reihe und Du hérst die
Meldung des Zentralen Informationssystems:
«ERWARTE BEFEHLE VON SPIELER 2». Nun
ist der Kommandeur der SteuerzentraleNr. 2 an
der Reihe, wahlt die Zielkoordinaten aus und
befolgt die oben beschriebenen Sehulregeln 1-3.

5.WahleDeineZielkoordinatenweiterhin
geschickt aus und teure Schiisse auf die Schiffe
Deines Gegners ab. Wenn Du Deine Ankerstifte
immer korrekt plazierst und so Deine Treffer und
Fehlschiisse markierst, kennst Du die Strategie
Deines Gegenspielers immer besser und weif3t
schlief3lich, wo er seine Schiffe positioniert hat,

Hinwels. Hast Du ein feindliches Schiff getroffen
und gibst die Koordinaten dieses getroffenen
Feldes noch einmal ein, wird ein Fehlschu3
gemeldet.

Ein Schiff sinkt

Hast Du einen Treffer gelandet, der das Schiff
sinken | &Rt (also alle Felder dieses Schiffes
getroffen wurden), erhétst Du eine entsprechende
Meldung. Hast Du einen Zerstorer z.B. an allen
drei Stellen getroffen, meldet das Zentrale
Nachrichtensystem «ZIEL NEUTRALISIERT -
ZERSTORERGESUNKENS.

Um zu gewinnen

6. Hast Du das funfte und letzte feindliche Schiff
versenkt, meldet dasZentral e Informationssystem
«FEINDLICHE FLOTTE VERNICHTET!
GLUCKWUNSCH, ADMIRAL!» - Du hast die
Schlacht gewonnen!

Um ein neues Spiel zu beginnen

Mdchtest Du noch einmal spielen? Dann entfeme
die Ankerstifte aus Deinem Zielraster, sortiere Se
und bewahre sein der V ersorgungskammer auf.

Unddann....drickstDuzweimal dieAN/AUS-
Taste . Sowird die Steuerzentrale aus- und
wieder angeschallet und Du beginnst wieder ganz
am Anfang mit der Mandvervorbereitung (und
gibst ein, ob Du die Solo-Spieler Version oder die
2-Spieler Version spielen mdchtest und wahl st
Deine Spielmission). Hast Du leider keine Zeit
mehr fUr ein neues Spiel, driickst Du die
AN/AUS-Tasle  und schlief¥ den Decke der
Steuerzentrale.




DIE TOP-MISSION

Nur fur autorisierteund erfahrene
Marinekommandeure! DenndieTop-Missionig
die ultimative Herausforderung! Neue
Mdglichkeiten, neue Gefahren! Hier erhétst Du
eine Kurzbeschreibung tber die Superfunktionen
der Top-Mission und auf den nachsten Seiten die
genauere Beschreibung.

* Dein Flugzeugtréger ist mit zwei Exozet-
Raketen ausgestattet! Jede dieser beiden
Superraketen kann eines von zwel Feuerschemen
abschieflen.

* Von Deinem Flugzeugtréger auskannst Du
zwei Aufklarer-Jetsabschicken! Siefliegen Giber
die feindliche Flotte und tasten sie mit ihren
speziellen Abtastfunktionen ab. Dann geben se
tiber ihre Entdeckungen ihren Bericht ab.

* Dein Schlachtschiff ist mit einer vernichtenden
Tomahawk-Rakete ausgenistet!

* Dein Zerstorer kann bis zu zwei Apache-
Raketen mit verschiedenen Feuerscheinen
abschiefen!

* Dein U-Boot kann zwei Torpedos in vier
verschiedene Richtungen abfeuern und so genau
indasfeindliche Zielfeld einschlagen. Aul3erdem
kann Dein U-Boot das Gebiet nach feindlichen
Schiffenabtasten.

* Du kannst Dich gegen feindliche Aufklérer-Jets
mit Deinen eigenen Anti-Aufkl&rer-Geschiitzen
(AAG-AAQG,) verteidigen.

M ochtest Du die Top-Mission ausfihren?
Dann befolge die Punkte | -5 des Abschnitts
"Mandvervorbereitung" auf Seite5unddriicke
als Spieloption die Taste Nr. 4. Du hérst nun die
Meldung: «TOP-MISSION GEWAHLT». Filhre
die Programmierung wie sonst auch durch und
befolge die gemeldeten Befehle.

So programmierst Du die Aufklarer-Jets
Hast DuDichfurdie"EigeneFlottenposition”
entschieden, gibst Du die Koordinaten Deiner
Aufklérer-Jets selbst ein. Dennwenn Du auch
Punkt 12 der Mandvervorbereitung befolgt und
die Koordinaten Deines Patrouillenboots
eingegeben hast (siehe Seite 7), horst Du die
Meldung «<AUFKLARER| MELDET
EINSATZBEREITSCHAFT-EINGABE
KOORDINATEN>.

Dukannst die Aufklérer-Jets nur zu Beginn des
Gefechtsauf Deinem Flugzeugtréager
positionieren. Gib irgendeinen der funf
Koordinatensétze Deines Flugzeugtragers ein und
driicke die BESTATIGEN-Taste . Hast Du
Dich geirrt und auf dem eingegebenen Feld
befindet sich gar kein Flugzeugtréger, wirst Du
erneut um die Eingabe der K oordinaten gegeben.

Fihre die Eingabebefehle aus und positioniere
auch Deinen zweiten Aufkl &rer-Jet auf dem
Flugzeugtréger.

Fahre nun mit Punkt 13 auf Sate 8 fort.

Mochtest Du eine der 100 vorgegebenen
Getechtsformationen wéhlen (siehe Seite 21-31),
nachdem Du Dich fiir die"Top-Mission"
entschieden hast. ist Dein Flugzeugtréger
automatisch mit zwei einsatzbereiten Aufklérer-
Jetsprogrammiert.

Stecke Deine beiden Aufkl&rennodelle in Deinen
Flugzeugtréger auf DeinemMeeresraster.
Vergewissere Dich, dal3 sie genau auf den Feldern
stecken, die Du entweder bei "Eigene
Flottenposition" selbst eingegeben hast oder Dir
der Bordcomputer bel "Automatische
Flottenposition" vorgegeben hat.

So fuihrst Du die Top-Mission aus

Wenn Du an der Reihe bist, gehst Du zuerst o
vor, alswirdest Du die"Klassische Mission"
ausfihren, d.h. bei jeder Rundegibst Du einen
Schuf? ab. Das Tolle an Deiner Top-Mission ist
jedoch, dal3 Du uber Superwaffen verfugst! Hier
erfahrst Du, wie Du sie einsetzt:

So setzt Du die Superwaffen ein

Um die Superwaffen einzusetzen, wenn Duan
der Reihe bist, driickst Du einfach eine der
Tasten, die sich in der Zeile Uber Deinem eigenen
Meeresraster befinden.

Wahrend der Klassischen Mission, der Salven-
Mission und der Bonus-Mission sind diese Tasten
nicht aktiviert.

Meldet der Bordcomputer <ERWARTE
BEFEHLE VON SPIELER | (oder 2)», driickst
Du eine SUPERWAFFEN-Taste auf dem
Meeresraster Deiner Steuerzentrale. Auf den
folgenden Seiten wird Dir genauer erl8utert, wie
Du die Superwaffen einsetzt!



FLUGZEUGTRAGER

2 Exozet-Raketen

|. Driicke die Taste des Flugzeugtrégers. Du horst
die Meldung: «FLUGZEUGTRAGER MELDET:
GEHEIMCODE EINGEGEBEN - EXOZET-
RAKETE FEUERBEREIT» und dann
«EINGABE FEUERSCHEMA».

Der Flugzeugtrager kann seine Exozet-Raketen
inzwei unterschiedlichen Feuerschemen
abschiefen:

Abbildung 9

Feuerschema |

2. Sieh Dir genau Dein Zielraster an und
entscheide, wo Deine Rakete einschlagen soll.
Das Feuerschema, das Du wahlst, sollte davon
abhangen, wo Du die Flotte Deines Gegners
vermutest. Stecke finf weiBe Ankerstifteindas
Zielraster, um s0 Dein Feuerschema zu
markieren.

Feuerschema 2

3. Aktiviere Dein Feuerschema, indem Du die
entsprechende Taste (1 oder 2) druckst. Hast Du
Dich beispielsweise fur Feuerschema Nr. |
entschieden, meldet Dein Bordcomputer:
«FEUERSCHEMA | GEWAHLT. EINGABE
ZIEL-KOORDINATEN».

4. Gib nun nur die Koordinaten des mittleren
Punktes Deines Feuerschemas ein (der
Bordcomputer fillt die restlichen vier Felder
Deines Feuerschemas automatisch aus'). Hast Du
die Koordinaten des Mittel punktes versehentlich
falsch eingegeben, driickst Du sofort die
ABBRECHEN-Taste . Der Bordcomputer
bittet Dich dann emeut um die Eingabe. Hast
Du eine Koordinate eingegeben, die der
Bordcomputer nicht akzeptieren kann, hérst

Du die Meldung «FEHLERHAFTE
KOORDINATE». Gib dann einfach die
richtigeein.

5. Bestétige Deinen Befehl mit der
BESTATIGEN-Taste . Du horst die
Meldung: «ZIEL BESTATIGT. BEREIT ZUM
FEUERN? FEUER!»

6. Driicke die SCHUSS-Taste | Dasrote
Lampchen in Deiner Steuerzentrale leuchtet auf...
die Spannung steigt... ein Treffer oder ein
Fehlschul3? Hast Du ein oder mehrere Schiffe
oder Flugzeuge der feindlichen Flotte getroffen,
hérst Du das Explosionsgerdusch! Waren alle
Felder Deines Feuerschemas unbesetzt, horst Du
nichts....!

Raketen-Power

Waéhrend eines Spiels kannst Du nur zwei
Exozet-Raketen einsetzen. Aber fiir jede dieser
Raketen kannst Du ein anderes Feuerschema
wahlen - oder aber ein und (lasselbe Schema fur
beide Raketen. Du hast die Wahl!




SCHLACHTSCHIFF

1 Tomahawk-Rakete

|. Drucke die Taste des Schlachtschiffs. Du horst
«SCHLACHTSCHIFF MELDET: RADAR-
PEIL-SYSTEM AKTIVIERT, TOMAHAWK-
RAKETE FEUERBEREIT» sowie «EINGABE
ZIEL-KOORDINATENS>.

Die Tomahawk-Rakete trifft ale Schiffe, die auf
enem Quadrat von 9 Feldern kreuzen!

Abbildung 10 Die Tomahawk-Rakete trifft
dle Schiffe, die auf diesen 9 Feldern kreuzen.

2. Sieh Dir genau Dein Zielraster an und
entscheide, wo Deine Tomahawk-Rakete
einschlagen soll. Stecke neun weile Ankerstifte
in das Zielraster. um so Dein Feuerschema zu
markieren.

3. Gib nun nur die Koordinaten des mittleren
Punktes Deines Feuerschemas ein (der
Bordcomputer flllt dierestlichen 8 Felder, die
den Punkt umgeben, automatisch aus!). Hast Du
dieKoordinaten desMittel punktes versehentlich
falsch eingegeben, driickst Du sofort die
ABBRECHEN-Taste . Der Bordcomputer
bittet Dich dann erneut um die Eingabe. Hast Du
eine Koordinate eingegeben. die der
Bordcomputer nicht akzeptieren kann, horst Du
dieMeldung«FEHLERHAFTE
KOORDINATE». Gib dann einfach dierichtige
Koordinate en.

4. Driickedie BESTATIGEN-Taste  .um
Deinen Befehl zu bestétigen. Nun hérst Du die
Meldung «ZIEL ERFASST! FEUERN, WENN
BEREIT!».

5. Dricke die SCHUSS-Taste ! Das rote
Lampchenin Deiner Steuerzentraleleuchtet auf...
Treffer oder Fehlschul3? Hast Du ein oder
mehrere Ziele getroffen, horst Du das
Explosionsgerausch! Befandsichkeinefeindliche
Einheit auf den Feldern des Feuerschemas Deiner
Tomahawk-Rakete, hdrst Du nichts....!

Raketen-Power

Wahrend eines Spiels kannst Du nur eine
Tomahawk-Raketeeinsetzen. AlsolberlegeDir
gut, wo und wann Du sie einsetzt! Aber denke
daran: lhre Auswirkung ist vernichtend!



ZERSTORER

2 Apache-Raketen

| Driicke die Taste des Zersttrers. Du horst
«ZERSTORER MELDET: ZIELOBJEKT
ERFASST, APACHE-RAKETE FEUERBEREIT»
und dann «<EINGABE FEUERSCHEMA »,

Der Zerstdrer kann seine Apache-Raketen in zwei
verschiedenen Feuerschemen abschief3en:

Abbildung 11

Feuerschema | Feuerschema 1

2. Sieh Dir genau Dein Zielraster an und
entscheide, wo Deine Apache-Rakete einschlagen
soll. Uberlege Dir die Wahl Deines Feuerschemas
gut - wo vermutest Du ein Schiff Deines
Gegners? Stecke drel weile Ankerstifte in das
Zielraster, um so Dein Feuerschema zu
markieren.

3. Aktiviere Dein Feuerschema, indem Du die
entsprechende Tagte (I oder 2) driickst. Hast Du
Dich beispielsweise fur das SchemaNr. |
entschieden, horst Du dann die Meldung
«FEUERSCHEMA | GEWAHLT. EINGABE
ZIELKOORDINATEND.

4. Gib nun nur die Koordinaten des mittleren
Punktes Deines Feuerschemas ein (der
Bordcomputer fiill t dierestlichen 2 Felder Deines
Feuerschemas automatisch aus!). Hast Du die
Koordinaten des Mittel punktes versehentlich
falsch eingegeben, driickst Du sofort die
ABBRECHEN-TASTE . Der Bordcomputer
bittet Dich dann erneut um die Eingabe. Hast Du
eine Koordinate eingegeben, die der
Bordcomputer nicht akzeptieren kann, horst Du
dieMeldung«FEHLERHAFTE
KOORDINATE». Gib dann einfach die richtige
Koordinate ein.

5. Driicke die BESTATIGEN-Taste, um Deinen
Befehl zu bestétigen. Nun horst Du die Meldung
«ABSCHUSS-SYSTEME AKTIVIERT!
FEUERN, WENN BEREIT!».

6. Driicke die SCHUSS-Taste ! Das rote
Lampchen in Deiner Steuerzentrale leuchtet auf...
Treffer oder FehlschuR? Hast Du ein oder
mehrereZieleder feindlichenFlottegetroffen,
horst Du das Explosionsgerausch! Befand sich
keine feindliche Einheil auf den Feldern Deines
Feuerschemas, horst Du nichts....!

Raketen-Power

Wahrend eines Spiels kannst Du nur zwel
Apache-Raketen einsetzen. Aber fiir jede dieser
Raketen kannst Du ein anderes Feuerschema
wahlen - oder aber ein und dasselbe Schemafiir
beide Raketen. Entscheide Dich!




U-BOOT

2 Torpedos

| Driicke die Taste des U-Boots. Du horst
«U-BOOT MELDET: HALTEN AUF
PERISKOPTIEFE. TORPEDO
ABSCHUSSBEREIT» und dann «<EINGABE
FEUERSCHEMA.

2. Dein U-Boot kann seine Torpedos in zwei
verschiedenen Feuerschemen abschiefen:

Abbildung 12

Feuerschema | Feuerschema 2

Jeder Torpedo rast in gerader Linie von einem
Punkt am Ufer des Rasters, den Du selbst
aussuchst, biszumgegeniberliegendenUfer.
Wahle ein Feuerschemaaus. Soll Dein Torpedo
vertikal oder horizontal von einem Uferrand bis
zum anderen Uber das Zielraster flitzen? Sobald
der Torpedo auf seiner Strecke ein Ziel erfald,
explodiert er.

Sieh Dir genau Dein Zielraster an und entscheide,
wie Dein Torpedo uUber das Raster schief3en soll.
Uberlege Dir die Wahl Deines Feuerschemas gut
- wo vermutest Du die Flotte Deines Gegners?
Hast Du Dich fiir ein Feuerschema entschieden?
Soll Dein Torpedo vertikal (Feuerschema ) oder
horizontal (Feuerschema 2) abgefeuert werden?
Druicke die entsprechende Taste, um Dein
Feuerschemaauszuwahlen. Nun hrst Du die
entsprechende Meldung, z.B. wenn Du Dich fir
das Schema Nr. | entschieden hast:
«FEUERSCHEMA | GEWAHLT» und dann
«EINGABE TORPEDO-ROUTE®.

3. Die Route, die der Torpedo zuriicklegen soll,
wird von dem Punkt festgelegt, von dem aus er
losschief3t. Um Dein Feuerschema zu aktivieren,
gibst Du die Route folgendermal3en ein: Gib dazu
die Koordinaten des Feldesam Uferrand Deines
Zidlrasters ein, von dem aus Dein Torpedo
losschieR3en soll. Stecke einen weilen

Ankerstiftin das Feld, das Du als
Routenkoordinaten - also als Startpunkt Deines
Torpedos - ausgesucht hast. Siehe Abbildung 13.

Hast Du die Routenkoordinaten versehentlich
falsch eingegeben, driickst Du sofort die
ABBRECHEN-Taste . Der Bordcomputer
bittet Dich dann erneut um die Eingabe dieser
Koordinaten. Hast DueineRoutenkoordinate
eingegeben, dieder Bordcomputer nicht
akzeptieren kann, horst Du die Meldung
«FEHLERHAFTEKOORDINATE». Gibdann
einfach dierichtige Koordinate ein.

4. Driicke die BESTATIGEN-Tasle ,um
Deinen Befehl zu bestédtigen. Nun horst Du die
Meldung «<ROHRE GEFLUTET. FEUERN,
WENN BEREIT!».

5. Driicke die SCHUSS Taste ! Dasrote
Lampchen in Deiner Steuerzentrale leuchtet auf...
Befand sich auf der Route Deines Torpedosein
Schiff Dann horst Du die Meldung «<SONAR
BESTATIGT: TREFFER AUF...» und dann die
Koordinaten des Feldes, wo Dein Torpedo ein
Ziel getroffen hat. Auf diesem Feld explodiert
dann auch Dein Torpedo! Er rast nicht weiter!
Also denke daran, da3 hinter dem Feld, in dem er
eingeschlagen i, noch weitere Zide verborgen
seinkdnnten!

Abbildung 13 Du hast bisher noch nicht auf diese
Felderreihe geschossen und vermutest, dal sich
irgendwo in dieser Reihe ein gegnerisches Schiff
befindet. Wahle Feuerschema Nr. 2, um Dein
Torpedo horizontal (iber das Zielraster schief3en zu
lassen. WéhledieK oordinaten J14al sStartpunkt
Deiner Torpedo-Route. Nun rast Dein Torpedoin
westlicher Richtung(d.h. VOR. rechtsnachlinks)
Uber das Zielraster.




Abbildung 14 Torpedo-Route ohne Treffer: 314 bis
14, Treffer: 13

Markiere den Treffer auf Deinem Zielraster,
indem Du einen roten Ankerstift in das Feld
steckst, in welchem Du den Treffer erzielt hast.
Stecke auch eine Reihe weil3er Ankerstiftein die
Felder der Route, die Dein Torpedo vom Uferrand
biszum Ziel zuriickgelegt hatte. Siehe

Abbildung 14.

Befanden sich auf dieser Torpedo-Route keine
Schiffe, horst Du ein spezielles Gerdusch - denn
Dein Torpedo verschwindet in den Tiefen des
Meeres! Dann fordert der Bordcomputer Deinen
Gegner auf, seine Eingabe zu machen.

Torpedo-Power

Wahrend eines Spiels kannst Du nur zwel
Torpedos einsetzen, aber jeder Torpedo kann in
einer anderen Richtung (vertikal oder horizontal)
oder aber beide Torpedos kénnen in ein und
derselben Richtung abgefeuert werden.

ABTASTEN MIT DEM
UNTERWASSER-SONAR

Dein U-Boot kannfeindliche Schiffeaufspiren,
indem es mit seinem Sonarsystem Schallwellen
aussendet und so die Schiffe ortet.

Das Sonarsystem kann jeweils einen Bereich von
3x 3 (also 9) Feldern "abtasten". Die genaue
Position der feindlichen Schiffe oder die Anzahl
der Schiffe kann jedoch nicht bestimmt werden.

Abbildung 15: Dein U-Boot tastet ein Zielgebiet von
neun Feldern ab.

|- Driicke die ABTASTEN-Taste . Nun
leuchtet das griine Lampchen auf und zeigt 0 an,
dal3 das Sonarsystem aktiviert ist

2. Driicke die U-Boot-Taste. Du horst «U-BOOT
MELDET: HALTEN AUF PERISKOPTIEFE.
SONARSY STEM EINGESCHALTET» und dann
«EINGABE KOORDINATEN FUR SONAR-
SUCHE».

3. Gib nun nur die Koordinaten des mittleren
Punktes Deines Sonarschemas ein (der
Bordcomputer fullt die restlichen 8 Felder
automatisch aus!). Hast Du die Koordinaten des
Mittel punktesversehentlichfalsch eingegeben,
driickst Du sofort die ABBRECHEN-Taste

Der Bordcomputer bittet Dich dann erneut um die
Eingabe. Hast Du eine Koordinate eingegeben,
die der Bordcomputer nicht akzeptieren kann,
hérst Du die Meldung «FEHLERHAFTE
KOORDINATE». Gib die Koordinate dann
einfachnocheinmal ein.

Stecke einen blauen Ankerstift (=Abtasten) in
Dein Zielraster - und zwar genau bei den
Koordinaten, die Du soeben eingegeben hast.



4. Dricke die ABTASTEN-Taste (W), um
Deinen Befehl zu bestétigen und die Schallwellen
auszusenden. Hat Dein Sonarsystem etwasin
diesem Zielgebiet geortet, horst Du die Meldung
«SONARSYSTEM MELDET: FEINDLICHE
EINHEIT - EXAKTE POSITION NICHT
BESTATIGT». DaDu nicht genau bestimmen
kannst, wo sich eine feindliche Einheit befindet,
steckst Du nun 8 blaue Ankerstifte um den ersten
Ankerstift in Deinem Zielraster. So merkst Du
Dir, da3sich in diesem Gebiet eine feindliche
Einheit befindet und kannst spéter Deine Schiisse
auf dieses Gebiet konzentrieren.

Konnte Dein Sonarsystem in diesem Gebiet keine
feindliche Einheit orten, horst DudieMeldung
«SONARSY STEM BESTATIGT: FEINDFREIE
GEWASSER». Nun weiRt Du immerhin, da3 sich
in diesem Gebiet kein feindliches Schiff befindet
und kannst alle neun Felder mit den weilen
Fehlschul-Ankerstiften markieren.

Wahrend eines Spiels kannst Du so viele
Abtastungen durchfiihren, wie Du méchtest - aber
natirlich nur. wenn Dein U-Boot noch nicht
zerstort wurde! Denn wenn Du die Sonarfunktion
einsetzen mochtest, obwohl Dein U-Boot bereits
von Deinem Gegenspieler versenkt wurde, meldet
Dein Bordcomputer: «U-BOOT GESUNKEN».
Dann wirst Du gebeten, einen neuen Befehl
einzugeben.

AUFKLARER-JETS

Im Gegensatz zu den U-Booten, diemitihrem
Sonar nur abschétzen kdnnen, ob sich in dem
gesamten Sonarschemaeine feindliche Einheit
befindet, kdnnendieAufkl&rer-Jetsganzgenau
feststellen, woeinefeindlicheEinheitkreuzt.

S0 bewegst Du Deine Aufklérer-Jets

Zu Beginn einer Top-Mission werden Deine
beiden Aufkl&rer-Jets auf Deinem Flugzeugtrager
positioniert (siehe Abbildung 16).

Hinweis. Dein "Flottenmandver" enthélt 2
Ersatz-Aufkléarer-Jets fiir den Fall. da3 Du enmal
einen verlierst oder beschédigst.

UmdasfeindlicheGebiet auszukundschaften,
schickst Du Deine Aufklarer-Jetsindas
Zielgefechtsgebiet' Denn so kdnnen sie Dir
melden, wosichfeindlicheEinheiten befinden.
Das Bewegen von einem Aufklérer-Jet zéhit als
eine Aktion, d.h. wenn Du an der Reihe bist,
kannst Du nur diese eine Aktion und keine
weiteren (z.B. Abtasten oder Feuern) ausfihren.

Um Deinen Aufklérer-Jet "fliegen" zu lassen,
gehst Du wie folgt vor:

|. Entscheide Dich zuerst, welchen Deiner
beiden Aufkl &rer-Jets Du bewegen méchtest und
driickedie entsprechende Aufklarer-Taste auf
Deiner Steuerzentrale. Hast Du Dich
beispielsweise fir Aufkl&rer Nr. | entschieden,
hérst Du nun die Meldung: «<KAUFKLARER |
MELDET EINSATZBEREITSCHAFT» und dann

«EINGABEZIELKOORDINATEND>.

Abbildung 16 Deine zwei Aufklarer-Jets sind
einsatzbereit!



Abbildung 17 Stecke Deinen Aufkl&rer-Jet in das
Zidraster im oberen Teil Deingr Steuerzentrae.

2. Wéhle geschickt ein Feld auf Deinem
Zielraster und bewege Dein Aufklarennodell
dorthin. Siehe Abbildung 17.

3. Nun gibst Du die entsprechenden Koordinaten
ein (denkedaran: driickezuerst den Buchstaben
und dann die Zahl) und bestétige Deine Eingabe
mit der BESTATIGEN-Taste . Nun horst Du,
wie Dein Aufklérer-Jet zu seinem Ziel fliegt!

Mdéchtest Du einen Aufklarer einsetzen, der
bereitsvernichtet wurde, horst Dueine
entsprechende Meldung - z.B. <AUFKLARER |
ZERSTORT». Wenn méglich, setzt Dudann
einfach Deinen zweiten Aufklarer-Jetein.

Hinwels. Ist Dein Flugzeugtrager bereits
gesunken, kannst Du Deine Aufkl&rer trotzdem
weiterhin einsetzen, und zwar so lange, bissie
von einem feindlichen Anti-Aufklérer-Geschiitz
(AAG-AAG) getroffenwerden (siehe
Beschreibung auf der folgenden Seite).

So spurst Du feindliche Einheiten mit Deinen
Aufklarer-Jets auf

Das Abtasten des Zielrasters mit einem Deiner
Aufklarer-JetszahitalseineAktion. Dukannst
also, wenn Du an der Reihe bist, nur diese eine
und keine weitere Aktion (z.B. Abtasten und
Bewegen oder Feuern) ausf Gihren.

Um genau festzustellen, ob eine feindliche
Einheit in einem bestimmten Gebiet Deines
Zielrasters kreuzt, gehst Du folgendermal3en vor:

1 Drucke die ABTASTEN-Taste (0). Nun
leuchtet das griine Lampchen Deiner
Steuerzentrale auf. Wahl e einen Deiner Aufklérer-
Jets aus. indem Du die entsprechende Taste
driickst. Hast Du Dich z.B. fiir Aufklarer Nr. |
entschieden, hérst Dudie Meldung:
«AUFKLARER | MELDET: FLUGHOHE
ERREICHT.FRUHWARNSY STEMIN
BETRIEB».

2. Dein Aufklarer kann vier der Felder abtasten,
dieihn direkt umgeben. Du kannst zwischen zwel
Aufklarerschemen wahlen:

Abbildung 18

Aufklérerschema 2

Aufklérerschema |

Hinweis: Die Aufkl&rer kdnnen das Feld, tber
dem sie sich gerade befinden, nicht abtasten!

Entscheide Dich, welches Schema Dein Aufklarer
abtasten soll und driicke die entsprechende
Zahlentaste. Dann hérst Du eine entsprechende
Meldung,z.B.«<AUFKLARERSCHEMA|
GEWAHLT».

3. Dricke die ABTASTEN-Taste . Nun
leuchtet das griine Lampchen auf Deiner
Steuerzentraleauf...dieAbtastunglauft....
entdeckt DeinAufkl&rereinefeindlicheEinheit
oder nicht? Ein entsprechendes Gerdusch wird
Dir den Erfolg oder Mif%erfolg melden!




- Wurden feindliche Schiffe gesichtet, horst Du

«FEIND GESICHTET! KOORDINATEN ANTI-AUFKLARER-GESCHUTZE
BESTATIGT...» und dann die K oordinaten des (AAG-AAG)

Feldes (oder der Felder), auf dem eine feindliche ) o .
Einheit entdeckt wurde. Du kannst Dich vor feindlichen Aufklarer-Jets,

. . ) die Giber Deiner Flotte fliegen, schiitzen, indem
Steckenun einen blauen Ankerstift (=Abtasten) in DuAnti-Aufkldrer-Geschiitzeabfeuerst.

das Feld Deines Aufklarerschemas, auf dem eine

feindliche Einheit gesi chtet wurde (oder sogar Wo vermutest Du einen feindlichen Aufklarer?
mehrere blaue Stifte, wenn auf mehreren Feldern Hor' gut zu, wenn Dein Gegenspieler mit einem
gegnerische Einheiten entdeckt wurden). Stecke seiner Aufklarer Dein Meeresraster (= sein
weiBeAnkerstifte(=FehlschuR) indieFelder,auf ~ Zielraster) abtastet und der Bordcomputer ihm
denen keine feindlichen Einheiten gesichtet meldet, aufweichenKoordinateneinFeind
wurden. Méchtest Du die K oordinaten, wo der gesichtet wurde. Denn dadurch kannst Du das
Feind gesichtet wurde, noch einmal héren? Gebiet leichter abschatzen, in dem sich ein
Driicke dazu die WIEDERHOLEN-Taste . feindlicher Aufkl&rer befindet.

- Wurden (iberhaupt keine feindlichen Schiffe L UmdieAnti-Aufk| érer-Funktioneinzusetzen,
gesichtet, horst Du die Meldung _druckst Dudie S_pe2|alt.asteAAG—AAG, diesich
«SICHTKONTAKT ZUM EEIND NEGATIV». im unteren Bereich Deiner Steuerzentrale

Stecke in diesem Fall m]edes der vier Felder auf befindet. Du horst die Meldung «FEINDLICHES
dem Zielraster einen weif3en Ankerstift. FLUGZEUG GESICHTET! NAHERT SICH

AUFHOHE VON 5000 FEET. KOORDINATEN
Hinweis: Wéhrend des Spiels EINGEBEN».

kann es vorkommen, daf3 Du f
einen Ankerstift in ein Feld Abbildung 19 2. GibnundieKoordinaten Deines eigenen

stecken muRt, auf (d.h. tiber) Meeresrasters ein. bei der Du einen feindlichen

demsich auch ein Aufkldrer-Jet Aufklérer vermutest. Driicke die BESTATIGEN-Taste . Hast D

befindet. Entfemeindiesem

Fall den Aufklarer, stecke den DichdochfurandereK oordinatenentschieden,
entsprechenden Ankersliftin driickst Du einfach die ABBRECHEN-Taste
das Feld und stecke dann den - 3. Nun wird Dir gemeldet; «ZIEL ERFASST!
Aufklarer auf diesan Ankerstift BEREIT ZUM FEUERN? FEUER!»
(sieheAbbildung 19).

4. Dricke die SCHUSS-Taste ! Treffer oder

Fehlschuf3?

- Hast Du den Aufklérer getroffen, horst Du die
Meldung: «YEAH! DEN VOGEL
ABGESCHOSSEN!!!»

- Zid verfehlt? Dann horst Du: «ZIEL AUSSER
REICHWEITE»

Hinweis: Wurden beide feindlichen Aufklérer
abgeschossen, wird Deine AAG-AAG
Spezidtaste deaktiviert.



DAS SOLO-SPIEL
Du kannst Infra-Red Command Flottenmandver
sogar aleine spielen! Gegen den Computer!

Probiere es doch einfach mal aus! Wéhle
irgendeine der zwei Steuerzentralen und
programmieresiewiefolgt:

1 Driicke die AN/AUS-Taste
Steuerzentrale.

2. Du horst die Meldung: «<STEUERPULT
AKTIVIERT - EINGABE SPIELERANZAHL»

3. Driicke die Tagte Nr. |, um das Solo-Spid
auszuwéhlen.

4. Du horst «SOLO-SPIELER VERSION
GEWAHLT» und dann «EINGABE
SCHWIERIGKEITSGRADE» Wahleeinender
Schwierigkeitsgradel, 2 oder 3 aus, indem Du
dieentsprechende Zahlentaste driickst. Der
Bordcompuler bestétigt Deine Eingabe und
meldet z.B.«<SCHWIERIGKE!TSGRAD |
GEWAHLT» und dann «SATELLITEN-
VERBINDUNG STEHT - EINGABE
SPIELOPTIOND.

5. Fuhre nun die Punkte 5-7 (Seite 5-6) aus und
wéhledie Mission, die Du gerne ausfiihren
mdchtest. Entscheide Dich dann fur "Eigene
Flotlenposition" oder aber fiir "Automatische
Flottenposition”.

auf Deiner

Hast Du die Mandvervorbereitung erfolgreich
beendet, fordert Dich der Bordcomputer auf,
Deine Befehle einzugeben: <ERWARTE
BEFEHLE VON SPIELER I». Klar zum
Gefecht? Dann kann nun ein spannendes Gefecht
zwischen Dir und dem Computer beginnen!
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Code Rot: Klar zum Gefecht

Spiele das Solo-Spiel genauso, wie Du ein
Gefecht mit 2 Spielern ausfuhren wiirdest. Hast
Du Deine Aktion ausgefihrt, Gbernimmt der
Computer automatisch die Rolle Deines Gegners.
Der Computer greift Dich genauso an. wie dies
einrichtiger Gegenspieler tunwiirde, der Dir mit
seiner eigenen Steuerzentral egegeniibersitzt'

Hére Dir das Ergebnis des feindlichen Angriffs an
und fuihre Deine néchste gefahrliche Aktion aus,
wenn Du wieder an der Reihe bist. Uberlege Dir
Deine Gefechtsstrategie gut! Plane taklisch klug
und bereite Dich gezielt darauf vor. Deinen
Gegner je nach gewahltem Schwierigkeitsgrad
triumphierend zu Uberlisten!

3 SCHWIERIGKEITSGRADE

Du kannst zwischen 3 Schwierigkeilsgraden
wahlen, wobel Schwierigkeitsgrad 1 der
einfachste ist und Schwierigkeitsgrad 3 die
ultimative Herausforderung darstellt! Der
Unterschied dieser Schwierigkeitsgrade liegt
in der Geschwindigkeit, mit der der
Computer Deine Gefechtsstrotegie analysiert
und entrétselt. Denn immer, wenn er einen
Treffer oder FehlschuB landet, sammelt er
die Informationen uber die mégliche Position
Deiner Schiffe. Je hoher der
Schwierigkeitsgrad, desto besser erfiillt der
Computer seine Aufgabe ... und desto
schwieriger wird es fir Dich, ihn vernichtend
zu schlagen!



AUTOMATISCHE FLOTTENPOSITION

Lies bitte noch einmal die Punkte 1-7 im
Abschnitt "MANOVERVORBEREITUNG

(2 SPIELER)" auf Seite 5-6. Mdchtest Du eine
der 100 Gefechtsformationen wahlen, die in dem
Computer gespeichert sind? Dann befolge die
nachfolgenden Anwei sungen:

8 Um "AUTOMATISCHE
FLOTTENPOSITION" zu wéhlen, driickst Du
die Taste Nr. 2. Der Bordcomputer meldet:
«AUTOMATISCHE FLOTTENPOSITION
GEWAHLT - EINGABE KOORDINATEN>.

Sieh Dir mal die 100 verfiigbaren
Gefechtsformationen auf den Seiten 22-31 an.
Stimmt eine dieser Formationen mit Deiner
Gefechtsstrategie Uiberein, gibst Du die
Koordinaten dieser Formation mit Hilfe der
entsprechenden Buchstaben- und Zahlenschl iissel
ein (denk' daran, zuerst den Buchstaben und dann
erst die Zahl einzugeben).

Hast Du Dich wéhrend der Programmierung
versehentlicheinmal verschrieben, driickst Du
einfach die ABBRECHEN-Taste . Dann horst
DudenBefehl kKAUTOMATISCHE
FLOTTENPOSITION GEWAHLT - EINGABE
KOORDINATEN» noch einmal.

Gibst Du eine Koordinate ein, die der
Bordcomputer nicht akzeptieren kann, horst Du
dieMeldung «FEHLERHAFTE
KOORDINATE». Dies kann zum Beispiel
auftreten, wenn Du eine Formation eingegeben
hast, die gar nicht auf der Liste steht und somit
auch nicht verfugbar ist. Wenn Dein
Bordcomputer also diesen Satz meldet, Uberpriifst
Du die Koordinaten Deiner Formation und gibst
ge noch einmal ein.

Hast Du die Koordinaten korrekt eingegeben.
driickst Du die BESTATIGEN-Taste

Hinwes Alle 100 Formationen enthalten auch
die Aufklarer-Jets, die eigentlich nur in dem Spiel
"Top-Mission" (siehe Seite 11-19) vorkommen.
SteckedieAufkl&rer-Jetsalsonurdannauf
Deinen Flugzeugtréger, wenn Du das Spiel "Top-
Mission" spielst - sonst |&3t Du sie einfach weg.

9. Steckedie Schiffsmodellemit den Ankerstiften
in das Meeresraster Deiner Steuerzentrale. Achte
dabei darauf, daf3 sie genau so stehen, wiein
Deiner Formation abgebildet.

10. Handelt es sich bel dem Spieler, der soeben
"AUTOMATISCHE FLOTTENPOSITION"
gewahlt und programmiert hatte, um Spieler I, ist
nun Spieler 2 an der Reihe und hort die Meldung
«STEUERPULTAKTIVIERT-EINGABE
FLOTTENPOSITION». Nunkann Spieler 2
entscheiden, ob er die "EIGENE
FLOTTENPOSITION" (siehe Seite 6) oder aber
die "AUTOMATISCHE FLOTTENPOSITION"
(oben beschrieben) wahlen mdchte.

Wourden beide Steuerzentralen programmiert,
meldet der Bordcomputer:
«GEFECHTSSTATIONEN BESETZEN -
ACHTUNG - DIESIST KEINE UBUNG - ICH
WIEDERHOLE - DIES IST KEINE UBUNG!»
und die kalte Stimme aus dem Zentralen
Informationssystemdrohnt: «<ERWARTE
BEFEHLE VON SPIELER I...».

Bléttere zuriick zur Seite 9.
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