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CE PROGRAMME EST DEDIE AUX HABITANTS DE NOTRE
MONDE DANS L'ESPOIR QUE LA- FICTION NE DEVIENNE

JAMAIS UNE REALITE.
ALAN & SES AMIS

Mars 1985

Quolque les productourg doThdato Europ€ abnt rccordd
un soln mlnutleux A la pr6p€.allon du l6u alln d'assuier la
justesse des ddtalls, nous dovons aoullgn€r que les 6v6ne
ments d6crlts dans cette slmulallon do confllt sont entlole
ment tlctlts.



VERSION DISOUETTE C6'

CHANOEIENT
. Branchez volre manette de ,eu dans l€ pgrl 2
. Ins6r€z la dlsouette dans le lecteur
. Tapez LOAO "'",8,1 IRETURNI.Quand l€ messago "Ready" I 'aff lche, tap€z RUN
IRETURNI
. Le programms sg chargora et se lancara automallqus.
menl.

SAUVEOARDE EN COURS DE PARTIE

- Pr€ssoz Fl pour qultlo. le l€u
- Pr€saoz S pour entror 6n proc6dure d€ sauvsgard€
- lns6rez un6 dlsquati€ vlorge et tormatt6€ dans lo locleur
- Preasoz C pour qu6 la sauvegarde s'efteclu6.

CHARGETENT D'UN JEU SAUVEGARDE
- Ciargez normaloment le J6u puls press€z N,1 €t A po{r
a6l€ctlonnar la oroc6dur€
. Pressez B €t Ingda€z la dlsqurttg contonant la par € sau:.
vde dans lo loat€ur
- Presse2 C: ta parth.rii chargbrir 6t 8'auto-lanc€ra.



CHARCE[ET{T SUR COIIODORE 3'
Assur€z vous que la cassetts soli compldtemont rdembobl-
n6e.
Conn6ct6z volre polgn6e de leu dens 16 port 2.
Appuy€z slmultan6m€ni sur SHIFT 6t RUN STOP.
Lorsquo lo mossag€ "PRESS PLAY" apparalt sur l'6cran,
.appuyez sur la louche "PLAY" de vol16 magn6tophone.
Apros 15 secondos, l€ message "SEARCHING/FOUND"
apparsitra, puls apr6s qu€lques secondos, l'6cran 8'€fta-
cera 9t le magn6tophone 3e remsttra 9n march6.
Le chargamenl pr€nd quehues mlnutos.

CHARGETIENT SUR SPECTRUTI
Connect€z votre poign6e de leu.
Taoez "LOAD" Duis "ENTER".
Enfoncez la louche "PLAY" du magn6ioscope.
Le programms se charge et s'autolance.

CHARGEMENT SUR AMSTRAD
Connectaz votre poign€e de l6u.
Appuy€z sur "CTRL" et 2 fols sur la potite touche "ENTER"
(sur CPC 664. sdl€cllonnez au pr6alabl6 l 'option magndto-
ohone et taoani simultan6ment fSHIFllEl, TAPE puis
"ENTER").
Enloncez la touch€ "PLAY" du magn6tophon6.
Le programme se chargs et s'autolance.
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I]{TRODUCTION
Boaucoup de loux sur ordlnateur p€uvont 6tre Jouds de
sulto, en chargoant le progremm€ puls en pr6nant la pol'
gn6e d€ lsu. Las r0gles €tc. pouvont eire asslmll6€s au tur
et d mosure. THEATRE EUROPE n'arl Prt un jou d€ ce
gsnr€. Par contrs ll no taut pas crolr€ qu'll ssl lrop com-
plexo non plus...

C'€sl un lou que vous apprsndrgz, ei vous en tiroraz plus
rapldomont plalslr 9n sulvant ce llvr6l. Voua d3vaz llre au
molns l€s aectlons 1 e 14 afln de comprendre le i6u d€
base.
La slmulallon concorno les 30 premlors jours de la pro-
chalne guarre €n Europ6. Vous pouvgz chol8lr 19 1016 de
commandant suprom€ de3 lotcss d6 I'OTAN ou da collea
du Dact6 d6 Varsovle. Vous avez la controle d€3 arm66s d€
tsrre gt d6 l'alr, et vous pouvoz lancet d68 attaques 9tral6'
giquos nucl6alres et chlmlques.

En tant que commandant du pacl6 de Var3ovl6, votre
obloctlf 6st de brisor I'alllancs de I'OTAN, par unc Invaslon
maaslve €t I'occuDatlon d€ la R.F,A,

En tenl qu6 commandant ds I'OTAN, votre teche 68t do
llmlter I'lnvaslon sovl6tlquo en Europ6, 6t donc d€ paror a
l'occupatlon de la R.F.A.

t l



3. INITIALISATION
Apr08 le chargom€nl du programmo, 16 mossago "ENIREZ
O POUR OTAN'' eI ,.ENTFEZ P POUR PACTE DE VARSO
VlE" dolt apparall16.
Appuyoz sur'O'
"NIVEAU (1, 2 OU 3) ?" apparaltra. Appuy6z sur' l ' .
Pgls l'ordlnslour d6mand6 "ENTREZ A POUR LES
SEQUENCES.D'ARCAOE OU BIEN 'N'.
Appuyez 8ur 'A',
l'6oran sulvant "ENTREZ J POUR JOUER". Appuyoz 8u.'J".

'I, IODE 'CARTE'
L'acran s'eltac6 et uno cerlo d'Europe s'8ftlche. En hlut,
a€ trouvo uno llgno d6 texto nolr gur fond leung: c'eat la
LIGNE TEXTE oi 8ont altlch68 168 mo8sag68, Informe.
tlon8, 6tc. La l lgno actuollo : 'PHASE DE MOUVEMENT;
O.T.A.N." Indlqu6 la phes€ du tour d6lou puls la posslbll116
do d6olacor l€s unlt68 d6 I'OTAN.
Sous celto llgn€, "DEFCONs" Indlquo lE deg16 de pr6para-
tlon d€ votre attaqus nucldalro. DEFCONI rappell€ralt
qu'une attaque esl sn couB.
N.B. : DEFCON = DEF€NSE CONTROL

La cas€ "JRS" Indlque ls nombrs de lours 6coul6s depul8
le ddbut de la gu€rre.

En qUEDE sur l'6cran, on trouve un carr6 blanc, le COM-
CURS (Commande CUIs€ur), qulvoua perm€t de donnerdea
ordreg de mouvem€nts, d'attaquss, stc. La pol0n6e lalt
d6olacsr le COMCURS sur la carle.



Lo orand carrd blanc e gauche v€la le haut do l'6cran Indl-
oue les "RAPPOaTS". c'est-A.dlro I 'emplacomont du COM'
CURS et les pulaaances de chaqu€ unltd mllltalre (Un€
unltd = un corps ou une arm66). La llste suivante vous sert
d€ guld€:

SYMBOLE COULEUR DESCRIPTION
Plalne
Mer/Lac
Montagneg
Front|eros
Capltal6
corps OTAN
Arm6e P. de Varsovle
Corps/Arm6€ Noutre

Unl
Unl
Tram6
Llgne
Crolx
Corcle
C6rcl€
C6rcle

Nolr
Cyan
Marron
Grls/Blanc
Varlable
Bl€u
Rouga
.raun9

5. DEPLACE'{EI{T D'UNE UNIT€

Placez le COMCURS sur une unlt6 OTAN (corcl€ bleu) et
appuy€z sur le bouton de lir, Le COMCURS viro au vert,
montrant que I 'unlt6 esi prot€ a etr€ d6plac66. Ayant
amen6 19 COMCURS vort sur un nouv€lemplacemont, r6ap-
ouy€z sur le boulon de tlr. Le COMCURS vir€ au blanc et
i'uirltc changera de plac€. Un polnt nolr apparaltra sur
l'unlt6 atln do vous rappeler qu€ vous l'avoz mlso on mouvg'
mont. Vous no pourez plus la boug€r au cours do ce tour
0our).
Vous ne pouvez 6vldgmmont pas Installer uno unlt6 dans la
mar ou dans !ns caso d6le occup6e. Copondant, ll y a quol'
qu6s excsptlons A cetts rogle, tralt66s dans le "J€u
Avanc6".
Lgs mouv€ments sn montagno sont plus l6nts. Au tour sul'
vant un d6placemsnt en montagne, I 'unlt6 dcmarrsra la
pha8s mouvemant avec un polni nolr et ns pourra pas 99
ddplac6r.
Pour qultter la "PHASE MOUVEMENT" appuysz sur
"ESPACE". t3



-0. LAI{CEUENT D'ATTAOUES
La LIGNE TEXTE afllchera "PHASE ATTAQUE: OTAN"
(Phas€ aitaquo OTAN) et tous les polnts nolrs d€ mouv6'
ments 8€ronl6llac6s. Afln d6 lancer une attaqus, placoz le
COMCURS sur une unlt6 OTAN et appuyez sur l€ boutond€
tlr. L6 COMCURS vlre au v6rt el Indlqu6 que l'unlt6€8t prate
A ettaquer, L68 llmltos aux mouv€monta du COMCURS
retloteronl lesllmltea aulorla6es de vos attaques. Plac€z lo
COMCURS 8ur l'unll6 advers€ qu€ voua aouhaltsz attaquer
puls appuy€z sur le bouton de tlr. Votrs unlt6 6t I'unlt6
6nnomle ao,ont marqu6sa d'un polnt nolr.

Chaqug unlt6 n€ peut lalrs qu'une etlaque par tour; on
rovanche, un€ unlt6 enn€ml€ peut oirs attaqu66 par plus
d'uns d6 vos unlt6s. Oans c6s l|mlto8, vous pouvoz lancel
aulant d'attaques quE vous 16 Souhalloz p€ndant un tour.

Pour qultter la "PHASE ATTAOUE" appuyoz sur
.,ESPACE".

7. ECRAT{S ACT|OI{S
Sl au d6but d€ la partl€ vous avez appuyd sur'A'(S6qu€n-
c68 d'Aacad6), 11862 la sult€ d€ ceile sectlon, slnon pas36z
dlr6ct6m6nt e "CAFTE D'ATTAOUE"
Le LIGNE TEXTE vou8 d6m8nd€ '.SELECTIONNEZ LA
BATAILLE". D6olac6z 16 COMCURS v€rs une unlt6 alte-
quanto (av6c un polnt nolr) puls appuyez 8ur le bouton de
llr, Sl vous n6 souhalloz pas parilclper A una batallla ou 8l
vous n'av€z pas atlaqu6 au cours de ce tour, appuyoz aur
"ESPACE" afln d6 pals€r a la "CARTE D'AITAQUE".

tl



L'6cran atfichgra uno vue de la batall le Vos forces ae
d6Dlaceront vers I'horlzon et seronl (ou non) vislbles. votre
tAihe €st d'appuyer I 'altaque en d6trulsant lss forces
€nnemles avec vos misslles. Pour en lanc€r un, appuyaz
sur l€ bouton de tlr ei guldsz-le en d6plaqant volre mlro
(carr6 blanc) sur la clble. Les avions sont hostl lgs €t p€u'
vsnt etre aitaouds. Selon le nombre d'ennemls dotrults.
vous rscevrez une prime (ou p6nallt6) qui influencora tou'
tes les aitaquos de ce tour.

Si vous tlroz trop (sans viser), vous aurez des problAmes.
Voir noi€ dans la s€ction "TACTIQUES DE BASE".

L'ECRAN ACTION dlsparaitra apres un certain temps €t
vous verrsz apparaitre l'6cran "CARTE D'ATTAQUE"

CARTE D'ATTAOUE
Toutss lss unlt6s impliqu6es dans des batall l€s clignote'
ronl sur la carte d'Europe. Les unitds ddtrultes compl6te'
ment dlsparaitront de la cart€. D'autres seront obligdes de
se repl16r.

6. PHASE DE RENFORTS

La LIGNE TEXTE all ichera "PHASE DE RENFOBTS:
O.T.A.N." et toutes vos unil6s seront remplac6es par dos
chlffres, Plac€z Ie COMCURS sur une unlt6 (chiffre) et la
case RAPPORT affichera la m6me valeur que le chltlre sur
la carte. C'€at normal puisque les chiftres indiquent l€ur
val€ur ARM (Puissance d€ Combal). Pendant c€tte phase,
vous oouvsz aiouter des renforts a n'lmporte laquelle de
vos uniids. Le nombre de renforts ARM (Puissance de Com'
bat) disDonlbles est indiqu6 sur la LIGNE TEXTE. Dans le
cas actuel. "1". En auOmentant la valeur ARM d'une unite.



la LIGNE TEXTE alfichera "0". L€ COMCURS vlr€ra du
laune au blanc, Indlquant par lA qu'i l  n'y a plus de renlort
dlsponlble. Appuy€z sur "ESPACE" pour la phase REN.
FORTS AIR (forc€s adriennos) au cours de laquelle vous
rCp6ter€z les m0m€8 op6rallons. En appuyant sur
"ESPACE", voua passerez A la phas6 RENFORTS INT
(lntendanc€). A gaucho 8ur la cart6 s6 trouvo lo plannlng ds
rsntorts de l'OTAN. ll Indlquo la quantlt6 de renforts dlspo.
nlbl€s et le lour de l6ur arrlv6e. Notez qus les rontorts
a6ri6ns sont llst6s sous TAC AlR, €t que les unltds llst66s
sous AIR sont unlouement d€3tln6es a l 'avlatlon.
Les renforts ne peuvent etre ratock6s' €t sont pordus s'il8
n€ sont pas ull l lsgs le lour de leur arrlv6€. De plus, aucun€
unlt6 ne pout avolr une valeur ARM, AIR ou INT suD6rleure
49.
Appuyaz sur "ESPACE" pour passer d la phase suivanle.

9. PHASE AERIEI{NE
Pondant cetle Dhase vous controlez l'armCe de I'alr dont
les unlt6s psuvsni 6tre envoy6es sur une grande vafl6td d6
missions et peuvant antrer ou sortlr de la rds6rv6. Tous l€s
ronforts a6rlens passent automatlqu€ment en r6s6rv6 16
Jour de leur arrlv66. Los unlt6s adrl€nnes peuveni otr€
'stock6es' : olles ne seront pas pgrdues si gll€s rsslgnt sn
r6s€rve. L'AIR RESERVE (R6s6rve A6rl€nne) s'atflche en
haut A drolt€ de l'6cran. A gauch6, on trouve une llstE dsg
mlsslons a6rlennes el, aous 16 titrs PUISSANCE
AERIENNE, l€ nombre d'unlt6s d6tachd6s sur la mlsslon.
En bougeant la polgn6€, la floch6 "DE RESERVE" peut otrs
dgplac6e vers l€a mlaslona. En appuyant su. le bouton ds
tir, vous asslgn€r€z une unltd de la r6g€rv€ a la misslon.



Quand vous aurez fini les asslgnations, appuy€z sur
"ESPACE". La fldche "VERS RESERVE" (vers la r6serv€)
s'aftichera. Sl vous appuyez suf l€ bouion de tir, vous enlC-
v€rez une unitd et la mettrez en rdserv€. Notez que les unl'
i6s dolvent touiours passer par la RESERVE et qu'i l  faut
deux tours d€ ieu atln de transt6rer une unlt6 d'une mlsslon
vers une aurre.
La gestion des r6ssrves adrisnnes est un lacleur lmportant
pour bign jouor.

Les couleurs d€s chitfros d€s unit6s assign6€s A une mls'
sion vous donn€nt des indicalions sur la force enn€mie. Sl
votre chltlre esl vert, vgus avez dans cette mission, plus
d'unlt6s qu€ I 'ennemi. Le jaune Indique l '69allt6 des torces
el le rouge, votre falbl6sse fac€ a I'enneml. Ceci n'est vala'
ble qu'au nlveau 1 du ptogramm€.

Voir JEU AVANCE Dour les autrss niveaux.

Pour le niveau 1, vous n'avez besoin d'aasimil€. qu€ 4 types
de MISSIONS AERIENNES :

SUPERIORITE AERIENNE
Cette misslon a pour objectit la domlnation de l '6space
a6rien au-dessus de l 'Europe. Ce but €st attelni par des
oalroull los et des attaques d'avlons ennemls. Cotte mls-
sion sst d'une lmporiance prlmordial€ car elle influenc€
loutes lss autr€s mlssions : sl l '€nneml gagne la batall l€ de
la suD6rloritd a6rlenne, voua aurgz d€8 pertes plus grandes
dans les autres mlssions, mals si vous etes vainqueur, ce
seront les pertes de I 'enncmi qui seront augment6€s.

ANTI AERIENNE
Les unlt6s engag6es dans cett€ mission attaquent les ter'
rains d'aviation ennemis. On cherche a d6trulre I 'aviatlon



ennsmle sur terre i lutol qu€ dansllalr. Ceite mission vous
alde a gagner la supCriorlt6 a6rlenne.
INTERDICTION
C€tte mission a comme objectll la destruction du r69sau
de rentorts et de I'infrastructure ann€mie (routes, pontg,
tunnels. etc.). L€ bul de cett€ mlssion est de retarder l'arri-
v6e d€s renforts ennemis.
RECONNAISSANCE
Vous avaz cerlalnement remarqu6 qus si le COMCURS est
plac6 sur une unlt6 ennsmls en MODE CARTE, voua r€c€-
vez un rapport dans la casg du mame nom. ce rapport Indi-
que le nom d€ l 'unlt6 et le niv€au ARM. Plus l ly a d'unlt6s
utilise6s 6n Reconnalssance, plus ddtalll6s seront l€s rap-
ports. Ces unlt6s de reconnaissance sublasent des pertes ;
donc, si la qualite des rapports sur les unites ennemles
dlmlnu€, vous en connaltrez les motifs...

to. MtsstoNs sPEctALEs
On peut sauter cette phase en appuyant sur 'N' (Maintenir
Etat Actuel). On p6ui jouer sans Misslons Spdclales au
nlvoau 1.
TIR CHIHIOUE STRATEOIOUE
C€t ordrs gntraine une attaqu€ par missiles 6qulp6s de
tat€s chimiquos (GAS). La clble sera une ville do rentons.
C€tte misslon pourra provoquer une riposte nucl6alr€.
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TIR NUCLEAIRE STRAT€GIOUE
Quand vous appellersz cgtte mlsslgn (Fl), on vous doman-
dera votre CODE QIACCES NUCLEAIRE. Sl le code Intro-
dult E9t corr€ct, vous aurez accCa aux MISSIONS ARMES
NUCLEAIRES. Un code incorrect Interrompera c€tt€ phase.
Au cours d'une Dartle. voua n'avez besoin d'introdulre 16
code qu'une seuie lois. Par la suite, I 'accds gsi automati-
que. Dans la phase MISSION ARMES NUCLEAIRES, vous
pouvez ddplac€r la fldche avsc la poign69. Pour lancer une
misslon, appuyez sur 16 boulon de tir.
ALERTE
Posltlon normale, aucun tir n'esl effectu6.
TIR STRATEGIOUE vous o€Tm€t suT L'ECRAN RADAR de
lancer une fraDDe nucl6alre 9ur una seul€ cibl€.
PLAN D'ATTAQUE WARM PUPPY (Plan de tir Chiot Chaud)
vous tirerez presque tous vos missiles sur une varl6t6 de
cibles. La r6acilon de I'ennemi sera brulalo (vous 6t63 pr6-
venu ! ! ! ! ) .
Au nlveau 1, lgnorez toute reldrence au S.A.R. (Sysidme
Automatlque de Riposte) et ne I 'engagsz pas. UNE SEULE
MISSION esi permise par tour. Appuyez sur "ESPACE'
pour quittsr cattg phase.

1.I. ECRAN RADAR
Cet 6cran €st uti l is6 pour montrer l€s attaques de misSlles
d'un c0t6 ou de I 'autr€. Sl vous avez s6lectionnC TIB STRA-
TEGIOUE, une MIRE NUCLEAIRE apparaitra sur l '6crqn.
Placez la mire sur la cible puis appuyez sur le bouton de tlr.
Vous ne poqvez pas attaquer les unitgs ou les vll les aml€a
ou neutres.

19



Sl I 'ennemi lance une attaque contre vous, l€s missil€s
enn€mis seront gncadr6s par un curseur de poursulto et 19
curseur P.l. apparallra. C'€st la Pr6vision d'lmpact qul se
place.a sur la clbl€ prevue d€s mlssiles ennemla. La case
RAPPORT Indlquera l€ nom de la clble.

Av6c une atiaqu€ ennemle du typ€ PLAN D'ATTAQUE, il n'y
aura nl curs€ur P.l. ni curseur de poursulte.

12. TOUR ENNElll (ORDII{ATEUR)

R6p6tiiion de toutes lgs phases que vous avez effsctu696.
Vgus observorez ainsi ses phases "Mouvements" et "Alta'
ou6s". Au cours de la PHASE ATTAQUE, si vous avez
iholsi les ECBANS AcTloNs, vous devrez plac€r le coM-
CURS sur un€ de vos unit6s attaqudes ei appuysr sur le
bouton de tir.

Sur I 'eCRAN ACTION vous 6tes le d6fenseur ; les v6hicules
qui s6 ddplacent vers vous sont a ddtruire. La seule diftd'
rence ent16 cet ECRAN ACTION et les pr6c6dents vient de
la posltlon de I 'enneml ; pour l€ r€Fte, l l  est semblable a ce
oui est d6crit dans la seciion 7; ECRANS ACTIONS.

tl est possible que I 'ordinateur exCcuto dos M ISSIONS SPE'
CIALES hors s6quenc6, au ddbut de son lour. Vous pouvez
6galemsnt lanc€r une mission sp6clale. Vous la sulvr€z sut
l 'ECRAN RADAR, puis I 'ordinaleur en lancera une lgrsque
viendra de nouvsau son tour. l l  d6marrera avec un ECRAN
RADAR montrant sa Mission Sp6cial€.

m



13, TACTIOUES DE EASE (Comm.nl lou.4
A nlveau l. l l  vaut ml€ux n9 pas command{ d€ Mlsslons
Sp6clales. Tous les avanlagas rocua a€ront annul6s par
d€€ rlpostss nucl6alros do l'ordlnateur. En tant que com.
mandant ds I'OTAN, votro obiectlf est de d6fendre la R.F.A.
et non d'attaquor Moscou !!!

Lanc6r des attaou€a avec vos unlt6s gour arr6tor I'avance
du Pact6 d€ Varsovle Deut vous cootgr chor. Une d6t€nse
strat6glqus esi (psut.otr€) plus eftlcace. Ne lalss€z pas la
valeur ARM d'uno unlt6 tomber a 2610. EUs s€ralt automati-
quemsnt d6trulte en cas d'attaqua Car la porte de 368
valsurs AIR/lNT.
Au cours des SEQUENCES D'ARCADE. ls t lr sn.rafa16 peut
etr6 efflcac6 en term€ de prlm€ d'attsqus/d6f6n86, mals la
valgur ds INT en soutlrira.
Dans I 'alr,ossayoz de gagner la suPERloRlTE AeRIENNE
mais ne lalssgz Das votre nlveau do reconnalssance tombol
a zdro.



la. SAUVECARDERTCHAROER ou OUITTER Ul{E PARTIE

Au d6but d'une PHASE MOUVEMENT, vous pouvez QUIT'
TEF la gartle €n appuyant sur F1 (a droite du clavis0. Vous
Douvez red6marrer €n appuyant sur 'R' ou Sauvegardel la
pertl€ en aPPuYanl sur'S'.

Mottez un€ cassotte vierge dans l€ magn6tophone puis
appuyez 3ur 'c'.
Sl vous d6Slrez sauv€gardgr plus d'uns partle sur une cas'
s6tt€, ll faut relovel le compleur sur le magn6lophon6,
appuisz ensuito sur "PLAY" et "RECORD" (Sur Commo'
dbre. l'6cran 3'gffacera pendant la sauvegarde).

Pour charger une partiE "SAUVEGARDE", vous devez
d'abord chtrger le Jeu normal€msnt. AppuyDz sur'1'pout l€
nlveau ouls sur'B'afin d€ charger la partlo sauvogaroee.
Mottsz la cassette av€c la partle sauv€gard6e dans le
maonCtoohone. ASsutaz.vous qu0 la cassette est bl€n posF
tlo;n6s. ippuyez sur 'C' €t 3ur'PLAY" de votre magn6to'
phone, La partie Sauvggard6e s€ra charg6e et d6matrera
automatlquam€nt.



15. LE JEU AVANCE
voua d6couvrez lcl lss dlft6rences 6t l€8 addltlfs concor.
nanl les nlv€aux 2 et 3, alnsl qu6 l€ r0l€ d€ Commandant du
Pacts de Vargovig.
TIOUVETENT
ll €st posslblo d'ECHANGER la posltlon de d6ux unlt63
pendanl un lour, A condltlon qu'aucuno doa doux ng ss aolt
d6jl d6plac6€. Placaz l€ COMCURS 8ur uns unlt6, appuyez
sur 16 bouton de tlr; placezJo aur I'autt€ unlt6, el r6ap-
puyez. Lsa deux unlt68 6changeront leur posltlon.

EOHBARDE ENT CHI]IIOUE
Apr6s la phase mouvem6nt, la LIGNE TEXTE allicho
..ENTREZ LE CODE DE DECLENCHEMENT CHIMIQUE OU
'N' " Pour autorlser I 'utl l lsatlon d'armoa chlmlques,
appuy€z sur "Y". Vos unlt63 auronl malnionant l'autorlsa-
tlon d'utlllser des Armes Chlmlqu€s Tactlques (Gas) au
cours ds lsurs attaouos. Cocl donn€ unE Drlme e vos trou-
p6s et Intl lge des p6rt€s plus fortes A I 'enneml. Un6 fols
autorlsdes, vos unit68 contlnueront de l 'utl l laer.

FORCE D'ACTION RAPIDE
C'est un€ MISSION SPECIALE d'avlatlon (h6llcoptarg3) qul
6st d6stln6e A I'attaoue d'unltds d6 l'arm6€ do terre enne
m16. L6 nombre d'unlt6s d63lgn6€s pour cotte mlsslon dolt
6tro sup6rlour A 10 pour qu€ c6lle.cl sot r6all8able.
Avant la PHASE ATTAOUE, la LIGNE TEXTE alflch€ "lNDl-
QUEZ LA CIBLE DE LA F.A.R." ,
Un curseur (AB) apparaltra aur l'6cran. Placsz co cursour
sur l'unlt6 clbl66, puls appuyez sur le bouton d€ tlr. Lo
r6sultat de I'attaquo sora (p6ut{tre) la perte de vel6ur ARM
snneml, On ns pout falr€ qu'une altaque AB pet tour. Les
unli6s adrlsnn€s sublront d€g oerteg

n



UI{ITES SP€CIALES DU PACTE DE VARSOVIE

LA 16TE ARMEE. AMPHIBIE OI tA 'I6'8 ARMEE AEROPOR'
TEE soni dos unlt68 sp6clal€s capebles de mouvom€nla
partlculle.s.
La lAro ARMEE AMPHIBIE 38t ca9able do mouvam€nl 3ul
mer. CsttE unlt6 pout 3€ d6plac€r sur mer, tant qu'gllo n'a
oas falt ds d6Dlac€m€nt lsrrestte.
La 1616 ARMEE AEROPoRTEE 6st capable de MOUVE-
MENT AeRlEN. L€ COMCURS vous Indlquera sss llmlteg
d6 mouvsm€nt, On ns p€ul ullllse( cette posslblllt6 qu'A
partlr ds sa beso de d6part, par la sulie €lle 8€ d6placa
comme une unll6 normal6.
UARMEE AMPHIBIE ne peut recovolr de r6nlorts que
lorsqu'slle ao trouvs A tetr€; elle no peul gtr6 renlorc6o
qu'apros lo prem16r d6placsmonl, puls na peut r€cevolr que
des r€nforts lNT.
Vous d6couvrlrsz qu'un snsomble ds lestrlctlons d€ mou-
vemont s'appllqua aux unlt68 cl{e38u8.

PHASE AERIENNE (Avanc6s)

La mlsslon F.A.R. a ddlA 616 tralt6s' Lo8 auirss sulvent:

FRAPPE PROFONDE. Cett6 mlsslon touch€ l€3 csntros ds
controlo et de commando do I'enneml. Comms INTERDIC'
TION, elle p€ul provoquer le retard do8 renlorts €nnemls.
Ell6 peut aussl stopper dos mlsslons F.A.R. snnomles. On
peut cralndrg un 169€r rlsqu€ de rlposie nucl6alrs.

ANTI FERROVIAIRE. Cotts mlsslon ettaque le r686au ler-
rovlalrg ennoml 9t p€ut provoquor lo r€iatd ou la psrts d68
RENFORTS.

A



Au hlyaau 2 ou 3, |3a cosLqra-.Bou9a, Varla dlJ$qc d$ : -
v!l.u|t AIR vou! donnent d.E irhraltinariJrt! 15 ]dl]
tlon dr|amL, En ravlncha, lar Intormrtlora na,aonl plua
80r.r I t@%.
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IrssloNs SPEcIALES
P6ut{tro avsz.vous romarqu6 quo l'enneml peut lancol uno
attaoue nucl6alr€ pendant son lour, gans qu€ vouS pula'
Jiei v ,roostet. Pour rem6dler e c€tt€ sliuation, il.y a l€
s.A.i. tdvstome Automatlque de Rlpost€) Une lols qus
i6ui  i i " i -  introJul t  td cooE D'AUroRlsArloN
i{UblEAiRE correct, vous pouv€z aclionner lo S.A R Tant
oue fe s.A.n. est en i lert€, l l  y a AUToMATIoUEMENT une
ii-o6iie nuiroaiie oe vos arm6-€3 fac€ e un€ stiaque "Mlssl'
LES" €nnomle. La rlpost€ sora fonciloh d€ I'attaquo: Lan'
iemeirt Unlque cont;e Lancomsnt Unlquo ; FIRE PLAN con'
tro FIRE PLAN. Vos mlssll6s partlront tandls qu€ l€s mlssl'
les €nnemls volent encoro 6n dlroctlon ds leula clbl6s' Mal'
niuiJuiement, ll n'y a pas moyen de aavoir sl les mlsslles
ennlmrs Jont 6qulpgs i€ totosnucl6alres ou chimlqu6s' Si
it i 'nit i a lanci une atiaque chlmlque, votre S A'R' tera
une rlpogt€ nucl6alre. Js vous lalas€ fremir des rlsquss
alnsi cr66s'.
ADouvez sur'Fs', MISSIONS SPECIALES afin d'engager ou
d; d6sengager l€ S.A.R..



TACTIOUES AVANCEES
PACTE DE VABSOVIE : rappel6z-vous qu€ votlb obl€cill est

- d'occup6r la R.F.A. Des attaques sp€ctaculalre8 do Peyg
N6ut163 de l'Europe du Sud psuvent gaspiller vos r€ssour.
c€s, saut sl l€s ltallsns sont menaqanta. Tllez lo maxlmum
d€ votre aventago a6rl6n Inltlal, 168 ronforl8 a6rlens ult6-
rleurs de I'OTAN 6tant plus torts que les v6trea.

' Le S.A.R. de THEATRE EUROPE simulo 16 systom€ d6
r6actlon control6 par ordinat6ur qul gaono actu€llomeni la
faveur du Ponlagon€ (SCIENCE DIGEST mars 1985).

&
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16. LISTE DES UNITES

UNITES DE L'OTAX
1. CORPS DANOTS
1' CORPS HOLLANDAIS
1. CORPS BELGE
1' COFPS BRITANNIOUE
1. CORPS R.F.A.
2. CORPS R.F.A.
3. CORPS R.F.A.
5. CORPS U.S.
F CORPS U.S.
1' CORPS FNAN9AIS
2' CORPS FRANCAIS
2. CORPS ITALIEN
4' CORPS ITALIEN
5' CORPS ITALIEN

U |TES NEUTRES
ARM€E SUTSSE
ARMEE AUTRICHIENNE
1. CORPS YOUGOSLAVE
2. CORPS YOUGOSLAVE

INT
1
2
2
3
3
3

b

1
1

1
1
1
1

AIR
1
1
2
2
3
3
2
1
1
2

2
I
1
o

ARM
2

3
4
7
7

I
8
3
2
2
1
3

2

2A



UNITES DU PACTE DE VARSOVIE ARM AIR IITIT
3dM€ ARMEE DE CHOC S 4 1
ldre ARMEE BLINDEE 8 4 4
3EM€ ARM€E BLTND€E 6 3 3
4EM€ ARMEE BLINDEE O 3 3
SAme ARMEE BLINDEE 4 3 3
2eme ARMEE I 4 1
Sdme ARMEF I 4 4
20em€ ARMEE 7 3 4
10dm€ARMEE 4 2 2
16Ame ARMEE 4 2 2
21Om€ARMEE 3 1 2
28Am€ ARMEE 7 S 4
41AME ARMEE 6 3 2
lgre ARM€E AEROPORTEE 3 1 1
10re ARMEE AMPHIBIE 3 1 2
1A16 ARMEE POLONAISE 5 2 2
20me ARMEE POLONAISE I 2 2
20me ARMeE ROUMAINE 5 1 2
3eme ARMEE ROUMAINE 4 1 2

I



I7, BIALIOORAPHIE
Beaucoup d'lntormatlons utllls6os pour 18 pr6paratlon ds
ce Drooramme sont i lr6es d6a Sourcas sulvanles:
LA.TRbISIEME GUERRE MONDIALE PAT G€N. SIT JOhN
Hack€tt 6t autres.
L'HISTOIRE NON-RACONTEE DE LA TROISIEME GUERRE
MONDIALE Dar G6n. Slr John Hackett et autres.
COMMENT FAIRE LA GUEBBE paT J.F. DUNNIGAN
l,-A BALANCE DES PUISSANCES MILITAIRES 6dlt6 par
SALAMANEER BOOKS
LA PUISSANCE MILITAIRE AMERICAINE 6dltd par R.
BONDS
LA PUISSANCE MILITAIRE SOVIETIQUE 6dlt6 par R.
BONDS
ANNUAIRE MONDIAL D'ABMEMENIS ET OESARMEMENT
oar s.l.P.R.l.
ANNUAIRES 'JANES'
Brochuros 'EFFETS CHIMIQUES ET NUCLEAIRES" par
H.M.S.O.
Brochures 6dit6es Dat I'OTAN
Brochures 6dlt6ss Dar I'Ambassade SOVIETIQUE
Brochuro8 6dlt6€s Dar I'Ambassade U.S.
SANIT2'6dlt6 par C.N.D. (Campagne d€ Dgsarmomont
Nucl6alre).

Lss noies ds l 'auteur sont dlsgonibles sur d€manda.
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Mtrqua da yotte ordlnrtau. : . . . . . . . . . . .

Drl. d'acqullltlon : .

Mrgnabpftona uiilir6: . . . . . . . . . . . .
Nom du loClclal :

GARANTIE
Sl, cn daplt dts solns rppotta! A ls conccplion ot I la rarli'
altlon dc cc loglcial, colui-ci Pra3sniait qu€lquo d6taut le
randlnt Incxploltsblo, r€mpllssoz la pras€nlo cario do
grrantlr, lrlto! rppos€r 16 crchot d€ votre rrvondouf, ct
ratournaz |r clllatta drns con cmballsga d'ofigin6 at tvoc
ron moda d'6mplol | :
EhE lNFOhIAtlOuE 27, nx dr Lanlnerd ?C@t P.dr
qul YouE l'6chen0ora.

NOM... . . . . . . . . . .
Adra$o.. . . , . . . . .
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27, rue de Lenangrad 75008 Pans
fbt:111.3€7.27.27 +
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