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a) Liste aller Tastenfunktionen

EINFUHRUNG

a) Copyrights und Credits

USS John Young wurde entwor-
fen, programmiert und gezeich-
net von Christian Peter Beckdorf
und Allan Bundgard Pedersen in
Zusammenarbeit mit
Interactivision A/S.
Grafikuberarbeitung von Ralf Vo-
gel.

Die Titelmelodie wurde kompo-
niert von Workstation One.

Alle Rechte an USS John Young
liegen bei micro-partner GmbH.

Die Namen Amiga, Workbench
und Kickstart sind Trademarks
der Commodore Business Ma-
chines Inc.

Der Name Maitai Entertainment
ist Trademark von Interactivi-
sion.

b) Starten des Spiels

1) Hinweis: Wenn Sie nur 512k

Ram haben, entfernen Sie jegli-
che Speicherplatz erfordernde
Peripherie, wie z.B. zuséatzlich
Diskettenlaufwerke.

2) Schalten Sie lhren Computer
ein.

3) Legen Sie die USS John Young
Diskette in das Boot-Laufwerk
ein.

4) Wenn Sie zwei Diskettenlauf-
werke haben, legen Sie Disk 2 in
das zusatzliche Laufwerk.

Wenn das Spiel gestartetist wer-
den Sie folgendes Menu sehen:

NAME

HI-SCORE
MISSION-SELECT
START GAME
RESUME

NAME:

Durch Anwéhlen von NAME be-
kommen Sie eine Liste von 5
Namen. Sie kénnen einen beste-
henden Namen auswahlen in-
dem Sie Ihn mit der Maus oder
dem Joystick auswéahlen und
dann ENTER OLD PLAYER
driicken oder Sie kdnnen einen
neuen Namen eingeben indem
Sie ENTERNEW PLAYER driik-
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ken. Auf diesem Screen werden
auperdem die militarischen
Dienstgrade der Spieler angege-
ben.

HI-SCORE:

Durch Anwéhlen von HI-SCORE
bekommen Sie eine Liste der 6
besten Spiele, den Namen und
Rang des Spielers und die Er-
gebnisse.

MISSION-SELECT:

Durch Anwéhlen von MISSION-
SELCET koénnen Sie sich fur
Missionsarten, Zieltypen (Kon-
voy/Platformen/U-Boote/Ge-
fecht), Kamfgebiet (Hormus/
Persicher Golf/Falkland Inseln/
Tanaku) und Spielzeit (Tag/
Nacht) entscheiden.

START GAME:

Wenn Sie einen Spieler und eine
Mission ausgesuchthaben, drik-
ken Sie START GAME. Sie er-
halten eine kurze Missionsinfor-
mation dartber was Sie ausge-
wahlt haben und was Sie
angreifen missen. Wenn Sie dies
zuende gelesen haben driicken
Sie eine Taste, die Maus-Taste
oder den Feuerknopf, um die
Mission zu beginnen.

RESUME:

Wenn Sie RESUME GAME aus-
wahlen, kdnnen Sie ein gespei-
chertes Spiel fortsetzen. Zuerst
legen Sie die Datendiskette TBS-
GAME ein. Links von der
Spielnummer sehen Sie eineBox
wenn ein Spiel gespeichert ist.
Nachdem der Spielstand gela-
den wurde, legen Sie nach Auf-
forderung die USS John Young
Spieldiskette ein. Wenn Sie kein
gespeichertes Spiel fortsetzen
wollen, dricken Sie CANCEL
oder die Space-Taste.

RANG LISTE:
. Nichts

. Soldat
. Korporal

(Nothing)
(Private)
(Corporal)

. Feldwebel  (Sergeant)

. Leutnant (Lieutenant)

. Kommandeur (Commander)
. Kapitan (Captain)

. Kommodore  (Commodore)
. Unteradmirtal (Rear Admiral)
10. Vize Admiral (Vice Admiral)
11. Admiral (Admiral)

©CoO~NOUWNE

Wird ein neuer Spieler eingege-
ben, istsein Rang Nothing. Wenn
dieser eine Mission erfolgreich
beendet, wird er befordert. Es ist
moglich seinen Rang mit einer
Mission um mehr als eine
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Dienstgrad zu erhdhen, wenn
man dabei eine besonders gutes
Ergebniss erreicht hat, nicht je-
doch wenn die Mission nicht zu
Ende gebracht wird.

c) Der Spielablauf

Dies ist eine Kurzbeschreibung
einer Mission und wie man dabei
vorzugehen hat.

1. Zuerst missen Sie lhre Instru-
mente durchsehen, um
festzustellen, ob Sieinden Hafen
einlaufen missen, um sich neu
zu versorgen.

2. Gehen Sie jetzt in den Karten-
raum, um sich Ihre Position
anzusehen und einen Uberblick
uber die Feinde zu verschaffen.
Danach gehen Sie in den Navi-
gationsraum, um die Feinde auf
dem

Radar zu orten. Dann setzen sie
den Kurs und Ihr Schiff in Gang.

3. Jetzt bereiten Sie alle Waffen
auf den Angriff vor. Wenn die
Entfernung zum Ziel grop ist kén-
nen Sie das Timescaling benut-
zen.

4. Wenn Sie bereit sind, greifen

Sie den Gegner anund zerstdren
Sie seine Schiffe. Wenn Sie wéh-
renddessen selbst getroffen
werden, kénne Sie sich fur eine
sofortige Reparatur entscheiden
indem Sie in die Beschadigungs-
Ubersichtgehen oder Sie kdnnen
das Wagnis eingehen zuerst den
Feind zu vernichten. Sie sollten
auperdem |hre Instrumente uber-
wachen und reparieren lassen,
falls erforderlich.

5. Nach dem Gefecht werden
lhre Manner alles wertvolle Treib-
gut einsammeln. Im Hafen ange-
kommen, kénnen Sie dieses dann
verkaufen und vom Erlof3 neue
Ausrustung und Waffen kaufen.

6. Um herauszufinden, ob Sie die
Mission erflllite haben, kénnen
Sie lhre Basis anrufen, auch um
sich Uber die Anzahl und Art der
vernichteten Gegner zu infor-
mieren.

7. Wenn Sie die Mission erfillt
haben, kbnnen Sie das Spiel von
der Briicke aus beenden (AB-
ORT). Das Ergebniss wird ver-
doppelt und mdoglicherweise
werden Sie au3erdem befordert.
Dies ist nur eine Art das Spiel zu
spielen. Selbstverstandlich
kénnen Sie auch lhre eigene
Taktik entwickeln.
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d) Die Geschichte der USS John
Young und ihrer Crew

Im Jahre 1997 hatsichin der Welt
einiges geadndert. Zuvor war es
der nordliche Teil des Erdballs,
der die wirtschaftliche und
millitarische Uberhand hatte,
nunmehr ist es die arabische
Welt, die die grof3te Macht hat, an
der Spitze der Iran. Diese Stel-
lung ist hervorgegangen aus den
groRen Ol- und Gas-Reserven.
Nun waren sie in der Lage eine
weltweite Seeflotte aufzubauen,
wahrend die ehemaligen See-
méchte wegen das Mangels an
an Energievorraten gezwungen
waren, lhre Flotten zu reduzie-
ren. Die vereinten arabischen
Nationen mit dem Iran an der
Spitze haben diese Situation nun
ausgenutzt, um ein Monopol in
Handel und Schiffahrt
aufzubauen. Alle fremden Schif-
fe werden von Ihrer Uberlgege-
nen Flotte versenkt. Die nordli-
chen nicht-6lférdernden Lander
sind nicht in der Lage lhre ver-
bliebene militdrische Stérke
aufrecht zu erhalten, da kaum
noch Reserven an Ol und Gas
vorhanden sind. Als letzten Ver-
such diese imperialistische Ex-
pansion zu stoppen, hat sich der
Rest der freien Welt in einer

Konferenz zusammen
geschlossen, umdieses Problem
zu lésen. Diese Konferenz hat
nach eingehender Uberlegung
beschlossen, dap die einzige
mogliche Losung zur Rettung der
Welt darin besteht, eine private
Flotte mit der Aufgabe zu
betrauen. Als ehemaliger NAVY
Admiral der US Army haben Sie
sich eine eigene Flotte zugelegt
zu der auch ein neuartiges Zer-
storerschiff gehort. Da Sie mit
keiner Nation verbundet sind und
jeden Auftrag annehmen fiir den
Sie bezahlt werden, haben Sie
auch keine Probleme vom Iran
und den arabischen Nationen Ol
zu bekommen, solange Sie nur
bar bezahlen. Ich bin insgeheim
vonder 0.g. Konferenz beauftragt
worden ihre Interessen zu
vertreten. Die Bezahlung erfolgt
auf Basis des erzielten Erfolges.
Es steht lhnen frei auf welche
Weise Sie die iranischen und
arabischen Truppen bekéampfen.
Wenn Sie ein Ziel angegriffen
haben kénnen Sie sich an
jeglichem Besitz den Sie finden
bereichern.

BRUCKE (Bridge) Taste '0’

Aufder Bricke finden Sie folgen-
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de Instrumente: Schiffsge~
schwindigkeit (SPEED-CON-
TROLLER), Kompap (COM-
PAS), Position (POSITION),
Mannschaft (CREW-SIZE), Nah-
rungsvorrat (FOOD-RESER-
VES), Raum-Auswahl (ROOM-
SELECTOR).

Die Geschwindigkeit regelt man
mitdem SPEED-CONTROLLER
mittels der Maus des Joysticks
oder der Tasten. Der Kopap zeigt
die aktuelle Fahrtrichtung. Unter
dem dem Kopap finden Sie lhre
Position in gropen gelben Ziffern.
Das Ruder wird gesteuert mit
dem Instrumentoben links neben
dem Ruder. Mit dem Ruder be-
einflussen Sie die Fahrtrichtung.
Bentzen Sie dazu die Mause, die
Tastatur oder den Joystick.
(Feuerknof setzt Ruder auf
Mittelstellung.) Auf der Brucke
kann man jederzeit sehen wie-
viele Manner an Board sind und
vievel Nahrung noch ubrig ist.
Auf der linken Seite der Instru-
mententafel sind die Ubrigen
R&aume aufgefihrt, die mandurch
anklicken betritt. Bei Verwendung
der Maus wird fiir alle Funktionen
der linke Mausknopf benutzt. Bei
TORPEDO/GUN/ABORT MIS-
SION wird auch der rechteKnopf
benutzt. Naheres wird bei den
einzelenen Raumen erlaute

die Richtung bestimmen in die
das Torpedo gefeuert werden
soll.

Man verschiebt die Torpedos
nach links und rechts indem man
die Pfeil-Knopfe auf der linken
Seite der Instrumententafel
benutzt.

Wenn das Torpede auf ein Ziel
ausgerichtet ist, erhélt man In-
formationen auf dem TARGET-
INFO Display auf der rechten
Seite.

Wenn ein Ziel in Sicht ist, kann
man das Torpedo auf das Ziel
fixieren, indem man den LOCK-
Knopf drickt. Um es wieder zu
l6sen, driicktman den UN-Knopf.
Wenn Sie ein bewegliches Ziel
treffen wollen, missen Sie die
Feuerrichtung in Abhangigkeit
von der Fahrtrichtung leicht
abandern. Entweder Sie nehmen
diese Korrektur manuell vor oder
Sie wéahlen die AUTO-Funktion.
Auf der linken Seite der
Instrumententafel wird angezeigt
wieviele Torpedos zur
Verfigung stehen.

Gefechts-/Raketen-Raum
(CANNON/MISSILE-ROOM)
Bug Taste '2' / Heck Taste '='

In diesem Raum befinden sich
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folgende Instrumente: Geschitz-
Status (CANNON-STATUS),
Ziel-Information (TARGET-
DATA), Raketen-Instrument
(MISSIL-INSTRUMENT), Kan-
nonen-Winkel (CANNON-
ANGLE) ,Ziel-ldentifikation
(TARGET- IDENTIFIKATION).

Auf der CANNON-STATUS-An-
zeige kann man die Anzahl der
Geschitzmunition ablesen und
ob das Maschinengewehr bereit
ist (RDY) oder geladen wird
(LAD). Gezielt wird mit dem Joy-
stick, gefeuert mit dem Feuer-
knopf. Man kann zwischen zwei
Kalibern wéhlen: 180 mm oder
420 mmmit Reichweitenvon 4000
oder 7000 m. Ferner kann
man den Feuerwinkel &ndern,
um einen perfekten Treffer zu
landen.

Wenn Sie den Blick auf ein Objekt
richten werden einige Daten
(Geschwindigkeit (SPEED),
Richtung (HEADING), Reichwei-
te (RANGE) und eine Identifika-
tion (rote Lampe bei entspre-
chendem Typ) angegeben.
AuRerdem gibt es eine Rakete,
die man mit den ON- und OFF-
Knépfenanund aus stellen kann.
Wenn die Rakete (COMPUTER-
MISSILE) aktiviert ist, kann man
den Blick auf ein Objekt richten,
um die Rakete auf ein Ziel zu

fixieren. Mitdem Feuerknopfwird
die Rakete gestartet. In der Ra-
ketenkonrtrollanzeige gibt es
einige Zahlen, die folgende
Bedeutung haben: gelb ist die
Entfernung zum Ziel, orange ist
der Raketentreibstoff, blau ist die
Anzahl der verbliebenen
Rakteten.

Unterwasserbomben-Raum
(DEPTH-CHARGE-ROOM) Ta-
ste '3’

In diesem Raum befinden sich
folgende Instrumente: SONAR,
Echo-Lot (ECHO-SOUNDER),
Explosionstiefen-Einstellung
(EXPLOSION-DEPTH-
SETTING) und ein STATUS-IN-
STRUMENT.

Auf dem Sonar kann man U-
Boot-Bewegungen verfolgen.
Das Echo-Lot gibt Auskunft Gber
die Tiefe der U-Boote, damit man
die Explosionstiefe exakt
einstellen kann, bevor man die
Bombe wirft.

Auf der STATUS-Anzeige kann
man die Bomben laden (LOAD)
und abwerfen (DROP). Man wirft
die Bombe dann ab, wenn das U-
Boot so nahe ist, dap man seine
Tiefe alsrote Linie auf dem Echo-
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tert. ABORT MISSION mit dem
rechten Knopf gedruckt fuhrt ins
SAVE GAME-Men.

Torpedo-Raum (Torpedoroom)
Bug Taste '1' / Heck Taste '

In diesem Raum befinden sich
folgende Instrumente: Laden
(LOAD), Feuern (FIRE), Torpe-
do-Richtung (TORPEDO-DI-
RECTION), Ziel fixieren (LOCK),
Ziel freigeben (UNlock), Auto-
matik (AUTO), Kontrollampen,
Zielinformatioenen (TARGET
INFORMATIONS).

Die Torpedos 1,2,3 und 4 lad
man indem man den LOAD-
Knopf dieses Torpedos druckt.
Dies ist nur mdoglich, wenn die
Kontrollampe gelbist. Wenn man
LOAD driickt, wird diese Lampe
fur die Zeit des Ladens orange,
nach dem Laden griin und damit
bereit zum Feuern. Um zu feuern
druckt man den FIRE-Knopf, die
Kontrollampe wird nun rot. Nach
dem Feuern mup man warten bis
der Torpedoschacht fur den
nachsten Ladevorgang bereitist.
In dieser Zeit ist die Lampe blau,
bis sie dann wieder gelb wird. Vor
dem feuern mussen Sie

Lot sehen kann.

Maschinen-Raum (ENGINE-
ROOM) Taste '4'

In diesem Raum befinden sich
folgende Instrumente: Olanzei-
ge (OIL-STATUS), Batteriean-
zeige (BATT-STATUS), Tan-
kanzeige (FUEL-STATUS),
Schalter: RADIO, PUMPE, Au-
Renbeleuchtung (OUTSIDE
LIGHT) und Leckanzeige
(LEAKAGE-LEVEL).

Die Ol-Anzeige zeigt die momen-
tane Ol-Menge an. Die Tankan-
zeige gibt Auskunftiberden Tan-
kinhalt. Die Leckanzeige zeigt
an, wieviel Wasser in das Schiff
eingedrungen ist. Zuerst sind die
Leckwasserpumpen zu betéati-
gen (rote Lampe aus, grine
Lampe an). Der nachste Schalter
wird zum an- und ausschalten
des Radios benutzt. Um die
Frequenz einzustellen, schaltet
man zuerst das Radio ein, und
drickt mit der linken Maustaste
auf die entsprechenden Ziffern,
bis die gewinschte Einstellung
erreicht ist. Dann driickt man
REC (Aufzeichnen) um die
Nachricht zu empfangen. Aufder
rechten Seite des Radios wird
die Signal-starke angezeigt. Fur
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eine saubere Ubertragung
mussen alle Lampen aufleuchten.

Beschéadigungsiubersicht
(DAMAGE-REPORT) Taste '5'

In diesem Raum kann man fest-
stellen, ob Instrumente beschéa-
digt worden sind. Es wird der
Name der Instrumente angzeigt.
Anhand der entsprechenden
Kontrollampe kann man feststel-
len, ob das Gerét intakt ist (griin)
oderob es einer Reparatur bedarf
(rot).

Um es zu reparieren klickt man
den Namen mit der linken Mau-
staste an. Auf der linken Seite hat
man eine Reparaturanzeige (RE-
PAIR), die auf SEA oder PORT
gestellt werden kann. Wenn aus
auf SEA gestellt ist, kann auf
hoher See repariert werden,
anderenfalls mu3 man fiir die
Reparatur den Hafen aufsuchen.
Der TIME Indikator zeigt an wie
lange es bis zum Abschlup der
Reparatur dauern wird.

Wann mann sich fur die Repara-
tur entscheidet, benétigt man
Ersatzteile, deren Anzahl unter
ST. PARTS angezeigt. Ohne Er-
satzteil kann keine Reaparatur
erfolgen. SUPER STRUCTURE
ist ein

normalen Zeitflup zurtckge-
schaltet.

Logbuch (LOG/INFO-BOOK)
Taste '8'

In diesem Raum befindet sich
das Logbuch. Auperdem koén-
nen Sie

sehen was Sie versenkt haben,
das bisherige Ergebnis und wie-
viel

Geld Sie haben.

Hafen (PORT) Taste '9'

Im Hafen kdnnen Sie alle fur Ihre
Mission bendétigten Versor-
gungs~

glter bekommen. Zuerst mus-
sen Sie sich einem Hafen bis auf
weniger als 500 Seemeilen na-
hern. Erst dann kdnnen Sie die-
sen

Raum betreten. Zuerst missen
Sie einen Gegenstand aussu-
chen mit

dem Sie sich befassen wollen.
Indem Sie mit dem Maus-Knopf
eines

der neun verschiedenen Gegen-
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stande auswahlen, bekommen
Sie den

Namen und den Preis des Ob-
jekts und die maximale Anzahl,
die Sie

laden kdnnen. Darunter kénnen
Sie sehen, wieviel Sie von eben
diesem bereits an Bord haben.
Darunter sehen Sie wieviel La-
deraum

noch auf lhrem Schiff vorhanden
ist und darunter wieviel Geld Sie
haben. Jetzt geben Sie die Men-
ge ein, die Sie transferieren
wollen, benutzen Sie BS (Back-
space) oder CL (Clear), wenn
Sie

sich verschrieben haben. Drik-
ken Sie TR, insofern Sie ausrei-
chend

Geld und Lagerraum haben, um
das Ausgewahlite zu vom Hafen
in das

Schiff zu laden oder DR, um vom
Schiff in den Hafen abzuladen.

Spiel abbrechen (ABORT
GAME) Taste 'SHIFT-Q'

Spielstand speichern (SAVE A
GAME) Taste 'SHIFT-S'

Um einen aktuellen Spielstand

speichern zu kdénnen, brauchen
Sie eine Datendiskette. Das so
gespeicherte Spiel kann dann
beiBedarfwieder aufgerufen und
fortgesetztwerden. Wie man eine
Datendiskette erstellt, ist weiter
oben beschrieben.

Wenn Sie mitten in einem Spiel
stecken und Sie die aktuelle Si-
tuation abspeichern wollen,
missen Sie entweder auf die
Briicke gehen und dort ABORT
MISSION mit dem RECHTEN
Mausknopf wéhlen oder einfach
SHIFT-Sdrucken. Wenn Sie dies
tun, wird das aktuelle Screen
verschwinden. Sie kdnnen dann
abbrechen (CANCEL)

oder den Spielstand speichern.
Aufdem Save-Game-Screen gibt
es auf der rechten Seite eine
Lampe, die ihre Farbe verandern
kann.

Lampe rot : Datendiskette ein-
legen

grun : Bereit zum abspeichern,
Nummer auswéhlen

gelb : Spielstand wird gespei-
chert

blau : USS John Young-Disk 2
einlegen
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Gesammtstatus des Schiffszu-
standes. 100 bedeutet, dap das
Schiff

ganzlich unbeschéadigt ist, O be-
deutet, das Schiff ist zerstort
(GAME OVER).

Navigationsraum (NAVIGA-
TION-ROOM) Taste '6'

In diesem Raum befinden sich
folgende Instrumente: Wettervor-
her~

sage (WEATHER REPORT),
Radar (RADAR), Wassertiefe
(SEA-DEPTH) und
SCANNER.

WEATHER REPORT st eine
Wetterkarte fur das gesammte
Spielgebiet.

Das Radar zeigt fremde Schiffe,
Platformen und Flugzeuge. Die
Reichweite des Radars
(nah,mittel,fern) stellt man mit-
tels der

Knépfe rechts vom Radar ein.
SEA-DEPTH zeigt an, wie tief
das

Wasser an lhrer aktuellen Posi-
tionist. Der Scanner zeigt eigene
Torpedos als graue Punkte, frem-
de Torpedos als rote Punk

te. Der

Zoomfaktor ist der gleiche, der
auch aktuell fir das Radar ein-
ge~

stellt ist.

Kartenraum
Taste '?'

(MAP-ROOM)

In diesem Raum befindet sich
eine Karte des Gebiets, in dem
Sie

sich befinden. Die eigene Posi-
tion ist mit einem schwarzen
Punkt

markiert, Gegner mit einem wei-
pen Punkt. In diesem Raum gibt
es

auperdem eine Zeitraffer-Funk-
tion (TIME-SCALE). Wenn Sie
eine

lange Strecke zurlicklegen mus-
sen, kdnnen Sie einen schnellen
Zeitflupwéhlen, um die Wartezeit
zu verkirzen. Man kann wéhlen
zwischen normaler Zeit (1), dop-
pelt schneller Zeit (2), und so
fort. Wenn man einen beschleu-
nigten Zeitflup gewéhlt hat, und
dabei einem Feind zu Nahe
kommt, wird automatisch auf
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Strape von Hormus (Street of
Hormuz)

GEOGRAPHISCHE DATEN:
Gebietsgrope 900 x 500 km. In
diesem Gebiet

ist das Klima tropisch, nur selten
regnet es hier. Die Durch~
schnittstemperatur betragt un-
geféhr 23 Grad. In der engen
Passage

herrscht eine starke Stromung.
WIRTSCHAFT: Die wirtschaftli-
che Lage in diesem Gebiet ist so
kritisch wie im persischen Golf.
Viele haben nicht genug Geld fur
ihr téglich Brot, das ein Gropteil
des Geldes an den Iran
abfliept. Dieser finanziert damit
seine weitere Expansion und die
Besetzung neuer Lander.
POLITIK: Der Anfiihrer dieses
Gebietes ist Ali Karemana, seine
rechte Hand in diesem Gebiet
jedoch ist Loge Eshra, der die
Lander mit harter Hand regiert.
Die Gesammtlage ist kritisch.

Funk-Stationen:

John Young-Basis:126.45MHz
Auftrags-Daten  :370.05MHz
Auftrags-Status  :500.12 MHz
Wetter-Info (Basis) : 220.50
MHz rina, der

einbrutales Regiment fuhrt und
Dissindenten beseitigt. Die
Situation in diesem Gebiet ist be-
sonders kritisch, da sich das
Volk mehr und mehr gegen den
Machthaber auflehnt.

Funk-Stationen:

John Young-Basis:108.15MHz
Auftrags-Daten  :938.10 MHz
Auftrags-Status  :099.05MHz

Wetter-Info (Basis) : 240.70
MHz

Wetter (Suden) :914.40MHz
Wetter (Norden) :924.40MHz
Wetter (Osten)  :934.40MHz
Wetter (Westen) :944.40MHz

Héfen, in denen man Vorrate auf
dem Schwarzmarkt kaufen
kann:

Port Darwin

Puerto Standly
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Tanaku

GEOGRAPHISCHE DATEN:
Gebietsgrope 850 x 550 km. In
diesem Gebiet ist das Klima sub-
tropisch. Es gibt groRe Regionen
mit Regenwald und dem typisch
tropischen Regen, grausam wie
auch die See.
Gas-Bohrplatfrom (Gas Plat-
form)

Dies ist eine hochexplosive Gas-
Bohrplatform des Typs O-33, ei-
nem neuen Prototyp und daher
ausgesprochen wertvoll. Es ist
klassifiziert als schwere Platform
da ihr Gewicht nicht weniger als
720340 t betragt und sie pro Tag
mehr als 1429090 Liter Gas for-
dern kann. Die maximal Bohrtie-
fe betragt 6540 m, ein Standort
mit bis zu 3050 m Wassertiefe ist
moglich, die Besatzungsstérke
betréagt 467 Mann. Die Platform
ist nur leicht bewaffnet mit zwei
100 mm Geschiitzen und vier
Whale Torpede-Rohren, da mit
hochexplosi-

vem Gas umgegangen wird.

Ol- und Gas-Bohrplatform (OIL

MISSIONSARTEN

Konvoy-Angriff: Das Ziel dieser
Mission ist es, den Oltransport
vom Iran aus zu seinen verbin-
deten Landern zu unterbrechen,
um so die Gefahr eines mdogli-
chen Weltkrieges zu verringern.
Da sich der Iran dessen bewupt
ist, beschutzt es seine Tanker
mit Kriegsschiffen. lhr Ziel ist es
diesen Konvoy zu vernichten.

Platform-Angriff: Die arabischen
Nationen bekommen lhre Ener-
gieversorgung von einer Reihe
von Platformen. Diese sind in
zentralen Gebieten entlang der
Kuste angeordnet, und zwar an
Stellen, an denen sie sich sicher
vor fremden Angriffen fuhlen. Sie
kénnen die Seemacht des
Gegners schwachen, indem Sie
seine wichtige OIl- und Gaspro-
duktion zunichte machen.

Unterseeboot-Angriff: Der Iran
setzt U-Boote ein, um jede Art
von

freier Schiffahrt auf den Welt-
meeren zu verhindern. Daher
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die iranischen U-Boote beson-
derswichtige Ziele, wenn Sieden
normalen Seeverkehrwieder her-
stellen wollen. Versuchen Sie
jeden U-Bootes habhaft zu
werden. Lassen Sie keins ent-
kommen.

Kampfflotten-Angriff: Die irani-
sche Flotte ist aupergewdhnlich
stark. Sie wird eingesetzt, um
neue Teile der Welt zu erobern,
um militarische und nichtmilitari-
sche Ziele anzugreifen und alles
zu vernichten. Oft greifen Sie
wichtige Stadte an und vernich-
ten so die Vorréte, die die Konve-
renz der bedrohten Welt produ-
ziert hat.

Sie mussen sich dieser Kampf-
flotte stellen und Sie aufhalten -
fur immer.

Tages-Angriff: Sie kénnen die
iranischen Streitkrafte bei Tag
angreifen. Aber sehen Sie sich
vor - Sie konnten aus groR3er
Entfernung getroffen werden, da
die Gegner das Feuer erdffnen
sobald sie Sichtkontakt haben.
Uberraschen Sie sie, schlagen
Sie

zu und machen Sie sich schnell
aus dem Staub.

Nacht-Angriff: Wenn Sie nachts
angreifen, kdnne Sie nie wissen,
wann Sie der Feind sehen wird.
Oftmals kénnen Sie so néher
herankommen, doch seihen Sie
darauf vorbereitet, dap der Geg-
ner blitzartig das Feuer auf Sie
eroffnet, sobald er Sie gesichtet
hat. Halten Sie durch, kAmpfen
Sie bis zum bitteren Ende.

DIE GEOGRAPHISCHEN KAR-
TEN (AREA MAPS)

Persischer Golf
(Bild 'PERSIAN_GULF")

GEOGRAPHISCHE DATEN:
Gebietsgrope 900 x 500 km. In
diesem Gebiet

ist das Klima tropisch, nur selten
regnet es hier. Die Durchschnitt-
stemperatur betragt ungeféhr 26
Grad.

WIRTSCHAFT: Die wirtschaftli-
che Lage in diesem Gebiet ist
kritisch, da der Krieg fur die Lan-
der, die in ihn verwickelt sind, am
teuersten ist. Der einzige
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Grund der das System zusam-
menhélt ist der Gewinn, den sie
aus der Ol- und Gas-produktion
erhalten.

POLITIK: Der Anfuhrer dieses
Gebietes ist der iranische Prasi-
dent, AliKaremana, der die meip-
ten Lander in diesem Raum be-
setzthalt, u.a. Irak, Saudi Arabien,
Kuwait, Quatar und Pakistan.
Lediglich die vereinigten arabi-
schen Emirate sind noch nicht
besetzt. Sie sind Ihre geheime
Basis. Politisch gesehen ist das
Gebiet jedoch angespannt und
wie die Ruhe for dem Sturm.

Funk-Stationen:
John Young-Basis :142.65 MHz

Auftrags-Daten  :768.95MHz
Auftrags-Status  :784.98 MHz

Wetter-Info (Basis) : 230.60
MHz

Wetter (Suden) :912.50 MHz
Wetter (Norden) :922.50MHz
Wetter (Osten)  :932.50 MHz
Wetter (Westen) :942.50 MHz

Hafen, in denen man Vorrate auf
dem Schwarzmarkt kaufen
kann:

Bushehr

Nay Band

AND GAS PLATFORM)

Dies ist eine Standard-Ol-und-
Gas-Bohrplatform des Typs QA-
6, die erstmals 1995 gebaut
wurde, bis zum heutigen Tage
etwa 300 Exeplare. Mit einem
Gewicht von 675440 tist sie eine
mittelgewichtige Platform von ho-
hem Wert, da sie mobil ist. Die
Bohrtiefe betrégtjedoch nur 5856
m, die Produktionskapazitét be-
tragt 986000 Liter Ol und 570500
Liter Gas pro Tag. Diese Platform
kann nur in Gebieten mit einer
Wassertiefe von nicht mehr als
250 m eingesetzt werden. Sie
bendtigteine Crewvon 456 Mann.
Die Platform ist schwer
bewaffnet: drei 100 mm
Kurzstrecken-Geschiitzen und
vier Langstrecken Pinguin Tor-
pedo-Rohren.

Bohrplatform (DRILLING PLAT-
FORM)

Diesisteine sehralte und schwe-
re Platform (879370 t), die zum
ersten Mal 1988 im persischen
Golf zum Einsatz kam. Sie war
sehr populér und wurde 10231-
mal gebaut. Die Hauptaufgabe
ist die Olférderung bis zum einer
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Wetter (Suden) :910.60 MHz

Wetter (Norden) :920.60MHz
Wetter (Osten)  :930.60 MHz
Wetter (Westen) :940.60 MHz

Héfen, in denen man Vorrate auf
dem Schwarzmarkt kaufen
kann:

Rul Dadnah

Tarif

Falkland Inseln

GEOGRAPHISCHE DATEN:
Gebietsgrope 700 x 600 km. In
diesem Gebiet ist das Klima
kustentypisch, es regnet relativ
hé&ufig, im Sommer ist es oft stur-
misch. Die Durchschnittstempe-
ratur betragt 15 Grad im Sommer
und 5 Grad im
Winter. WIRTSCHAFT: Die wirt-
schaftliche Lage in diesem Ge-
biet ist kritisch, weil auch dieses
Gebiet vom Iran besetzt ist. Der
hiesige Finanzminister wird mit
Kriegsausgaben bedréngt, so
daR die Bevdlkerung Hunger lei-
den mufB.

POLITIK: Auch dieses Gebietes
hat Ali Karemana in seinem ei-
sernen Griff. Seine rechte Hand
in diesem Gebiet ist Paplo Alma

Tiefe von 7420 m bei einer maxi-
malen Wassertiefe von 345 m.
Die bendtigte Besatzung betragt
867 Mann, die Forderleistung bis
zu 186730 Liter pro Tag. Die
Platform ist schwer bewaffnet
mit vier altmodischen 100 mm
Kurzstrecken-Geschutzen und
nicht weniger als 6 Langstrecken
Pinguin Torpedo-Rohren.

Tanker

Bei diesem Schiff handelt es sich
um einen OIl- und Gas-Tanker
des Typs OLL-342. Es ist ein
schweres Schiff mit einem Leer-
gewicht von 564770 t und einer
Lénge von 354 m. Der Atoman-
trib liefert 45678 HK und verleiht
dem Schiff eine Hochstgeschwin-
digkeit von 26 Knoten, so dap es
zu den schnellsten Schiffen
seiner Klasse zahlt. Es benétigt
eine Crew von 35 Mann, um es
zu steuern. Wegen der hohen
Explosionsgefahr ist das Schiff
nur leicht bewaffnet mit zwei 100
mm Kurzstrecken-Geschitzen.
Auperdem verflgt es Uber ganze
8 Kurzstrecken Shark Torpedo-
Rohre.
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Durchschnittstemperatur be-
tragt ungeféhr 24 Grad im Som-
mer und 16 Grad im Winter.

WIRTSCHAFT: Die wirtschaftli-
che Lage in diesem Gebiet ist
sowohl gut als auch schlecht, je
nachdem ob man sich in dem
besetzten Gebiet oder dem frei-
en Teil des Landes befindet. In
dem besetzten Teil ist die Lage
so schlecht wie in den anderen
L&andern, im anderen Teil jedoch
sind die Menschen bereit alles
fur lhre Freiheit herzugeben. Sie
sind zufrieden und gut versorgt.

POLITIK: In dem besetzten Lan-
desteil regiert der iranische Préa-
sident Ali Karemana mit seinem
ortlichen Fuhrer Lema Yato an
seiner Seite. Im freien Landesteil
ist der Nationalheld Alvero Vereti
der Anfuhrerund die einzige Hoff-
nung der veréangstigten

Menschen. Da die Situation in
den anderen Gebieten kritisch
ist, wird Alvero Vereti sowohl von
terroristen im eigenen Land als
auch von Lema Yato bekampft.

Funk-Stationen:
John Young-Basis :134.60 MHz

Auftrags-Daten  : 376.00 MHz
Auftrags-Status : 823.32 MHz
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Wetter-Info (Basis) : 250.80

MHz

Wetter (Suden) :916.30 MHz
Wetter (Norden) :926.30 MHz
Wetter (Osten)  :936.30 MHz
Wetter (Westen) :946.30 MHz

Hafen, in denen man Vorrate auf
dem Schwarzmarkt kaufen
kann:

Kalimaru

Yato

Ol-Bohrplatform (Qil Platform)

Dies ist eine Standard-Olbohr-
platform des Typs TF430. Erst-
malig wurde sie 1933 gebaut, bis
zum heutigen Tage insgesammt
Uber 3500 Stuick. Es handelt sich
um einen leichten Platformtyp,
da das Gewicht nur 658000 ton
betragt. Die maximale
Meerestiefe, bei der eine solche
Platform aufgestellt werden kann
betragt 356 m, die maximale
Bohrtiefe betragt mehr als 6400
m. Die Bestzung der Platform ist
500 Mann stark. Die Platform ist
mit schwerem Geschiitz
versehen, zwei 150 mm
Langstrecken-Geschutze und 4
Shark Torpedo-Rohren.



Greenpeace-Schiff

Dieses leichtgewichtige Schiff
(2540 t) wurde aus einem Fi-
scherboot des Typs FM-55 ge-
baut. Als Greenpeace bemerkte,
dap die Lage auf See brenzlig
wurde, bewaffneten Sie das Schiff
kurzerhand mit einem 50 mm
Kurzstrecken-Automatik-
Geschitz und einem Langstrek-
ken Pinguin Torpedo-Rohr. Au-
perdem haben sie den Motor fri-
siert, so dal3 er jetzt 1250 HK
leistet und dem Schiff eine
Hochstgeschwindigkeit von gan-
zen 31 Knoten verleiht und sie
damit zu einem der schnellsten
Schiffe macht. An Bord befinden
sich nie weniger als 31
Menschen, die das Schiff vertei-
digen und die Ziele ihrer Organi-
sation verfolgen.

Gefechtsschiff (Cannonboat)

Das Gefechtsschiff CA-89 istwe-
gen seines Gewichtes von nur
500 t, seiner unglaublichen Ge-
schwindigkeit von 40 Knoten und
seiner Wendigkeit wie geschaf-
fen fur Angriffe aus dem

Hinterhalt. Allein der Motor ist
sagenhaft, da er das nur 54 m
lange Schiff mit ganzen 4567 HK
versorgt. Zum Lenken des Schif-
fes werden nur 11 Mann bend-
tigt. Die Bewaffnung ist fur ein so
kleines Schiff erstaunlich: ein 150
mm schweres Langstrecken-
Geschitz und zweiKurzstrek-
ken Shark Torpedo-Rohre. Seien
Sie als vor diesem Schiff auf der
Hut. Es ist hdchst geféhrlich.

Kreuzer (CRUISER)

Der schwere Kreuzer (17500 t)
des Typs SGUL-54 ist ein altes
aber sehr seetlichtiges Schiff mit
einem Antrieb, der das Schiff mit
anndhernd 45678 HK versorgt.
Es wurde erstmals in den Kamp-
fen 1993 im atlantischen Ozean
eingestzt. Die Motorleistung er-
moglichtdem Schiff ein Fahrtvon
bis zu 26 Knoten. Dieses 254 m
langes Schiff mit seiner 318 m
Mann starken Mannschaft wird
hauptséchlich zum Schutz von
Konvoys eingesetzt. Dieser Auf-
gabe wird das Schiff mit seiner
schweren Langstrecken-
Bewaffnung, bestehend aus
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sechs 250 mm Langstrecken-
Automatik-Geschiitz und acht
alteren Whale-Torpedo-Rohren
gerecht. Es mag ein altes Schiff
sein, doch legen Sie sich nicht mit
ihm an, wenn Sie

nicht darauf vorbereitet sind.

Kampfschiff (BATTLE SHIP)

Der Schiffstyp BSP-09 ist der
schwerste in dieser Region mit
seinen 45600 t Gesammtgewicht
und einer Lange von 198m. Er
wurde erstmals 1995 gebaut und
seit dem insgesammt 450 mal.
Der nukleare Antrieb versorgt
das Schiff mit 78040 HK und
ermdglicht dem ihm eine Hochst-
geschwindigkeit von 24 Knoten.
Es erfordert

eine Besatzung von 452 Mann,
um das schwere Schiff zu steu-
ern. Es besitzt die warscheinlich
beéngstigenste Bewaffnung von
neun 406 mm Langstrecken-
Automatik Typhoon Geschutzen
und modernen Octopus
Torpedo-Rohren mit Zielfixie-
rung. Das Kampfschiff wird be-
nutzt als Unterstitzung in
schweren Kémpfen.

Militarisches Flugzeug (MILITA-
RY AIRCRAFT)

Vom Feind wird hauptséchlich
die hochmoderne MIG-88 einge-
setzt.

Die hohe technische Entwick-
lungsstufe ermdglicht dem Flug-
zeug eine Uberlegene Hochst-
geschwindigkeit von 4600 km/h
und eine maximale Steighthe von
67000 Fuf3. Die Kampfreichwei-
te bei voller Beladung betragt
3420 km. Um diesen schwer
bewaffneten Bomber von 14,30
m Lange zu fliegen, werden 3
Mann bendtigt. Esistausgestattet
mit einem luftgekihlten M-61 Ro-
tationsgeschutz, acht Aim-7F
Sparrow Luft-Luft-Raketen, zehn
Luft Boden-Rakteten und acht
hochexplosiven lasergesteuer-
ten Flunder Bomben. Diese Be-
waffnung machtdie MIG zu einem
perfekten Shiffsjager. Seien sie
daher wachsam.

Ziviles Flugzeug (CIVIL AIRC-
RAFT)
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Der Feind hat einen Restposten
von 700 McDonnel Douglas RT-
742, die 1990 fur den Transport
von Zivilpersonen gebaut wur-
de. Das 68,90 m lange Flugzeug
hat eine Hochstgeschwindigkeit
von 1450 km/h, einen maximalen
Flugradius von 13500 km und
eine Steighdhe von 45000 m. Es
wird eine Crew von 14Personen
bendtigt, um es zu

fliegen und die Versorgung an
Bord sicherzustellen. Es wurde
bekannt, dap der Gegner
manchmal solche zivilen Flug-
zeuge fur militarische Einsatze
benutzt. Sie sollten daher nichts
dem Zufall uberlassen.

Unterseeboot (SUBMARINE)

Die Stalenin R-5 ist ein altes mit-
telgewichtiges U-Boot mit einem
Gewicht von 16600 t. Der erste
Prototyp wurde 1989 gebaut und
zuerst in den Seekriegen 1993
eingesetzt. Die maximale Tauch-
tiefe betragt 1200 m. Da das
Schiff von einem 120000 HK
starken Nuklearantrieb versorgt
wird,kann es mehr als ein Jahr
unter Wasser bleiben. Die

maximale Reichweite betragt
70500 km, die maximale Ge-
schwindigkeit 24 Knoten. Das
Boot bendotigt eine Crew von 145
Mann, die in drei Schichten ein-
geteilt sind. Das U-Boot ist be-
waffnet mit einem 200 mm Lang-
strecken Turm-Geschiitz und
zwolf 645 mm lljerkow laserge-
lenkten Torpedo-Rohren, von
denen vier nach hinten zeigen.

Kriegsschiff (WARSHIP)

Die MACT-7D ist ein neuer Pro-
totyp der erst dieses Jahr gebaut
wurde. Man weip, dap es mittel-
gewichtig ist, da sein Leerge-
wicht 9500 t betragt und es 178
lang ist. Es besitzt einen brand-
neuen Nuklearantrieb, der 74257
HK leistet und dem Schiff eine
Ge-schwindigkeit von bis zu 33
Knoten ermdglicht. Die Bewaff-
nung ist fur ein Schiff dieser Gro-
penordnung auperordentlich
schwer:acht 250 mm
Langstrecken Stac Geschitze
mit automatischer Ladevorrich-
tung und vier lasergesteuerten
Mer-R1 Torpedo-Rohre. Das
Kriegsschiff ist ein auperordent-
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lich gefahrlicher Gegner, da es
sowohl Uberlegen schnell, al-
sauch uberlegen bewaffnet ist.

Mine (MINE)

Bei den meisten verwendeten
Minen handelt es sich um akusti-
sche MICHA-5J. Ihr Gewicht be-
lauft sich auf ungeféhr 5.2 t, sie
sind hochexplosiv und sehr ge-
fahrlich, da Sie alles in einem
Umkreis von 500 Metern in die
Luft jagen. Dieser Minentyp wur-
de erstmals zu Beginn des Welt-
krieges 1995 getestet und stell-
ten sich als sehr wirksam heraus.
Sie zerstorten eine Reihe gropter
Schiffe, da Sie nur sehr schwer
zu erkennen sind bevor es zu
spat ist. Werfen Sie daher ein
Auge auf diese Minen und zer-
stéren Sie sie bevor sie lhnen zu
Nahe kommen.

Minenleger (MINELAYER)

Der MYL-6F ist ein leichter Mi-
nenleger, da sein Gewicht nur
3460 t betragt und sich seine
Lénge nur auf 65 m belauft. Mit
seiner Produktion wurde 1993
begonnen, heutzutage gibt es
insgesamt uber 300 Stiick. Sein
geringes Gewicht und seine Mo-
torleistung von 4567 HK verleiht
dem Schiff eine Geschwindigkeit
von bis zu 38 Knoten. Es wird
eine Crew vonmindestens 78
bendtigt, um das

Schiff zu steuern und die Waffen
einzusetzen. Das Schiff vereint
verschieden Arten von Bewaff-
nung fur einen universellen
Einsatz: zwei 150 mm Automa-
tik-Geschutze, zwei Kurzstrek-
ken Whale Torpedo-Rohre und
30 hochexplosive akustische
Minen.

Zerstorer (DESTROYER)

Der leichte Zerstérer ASD-77 mit
einem Gewicht von 10180 t und
einer Lange von 143 m wurde
erstmals 1994 gebaut, und ist
eine neue Variante des alten ASD-
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55, der sich im Kampf als einer
derwirkungsvollsten Zerstorer
herausstellte. Eine der Verbes-
serungen ist der verstéarkte
Antrieb, der 23800 HK leistet und
dem Schiff zu einer Hochstge-
schwindigkeit von nicht weniger
als 34 Knoten verhilft. Die
Crewstéarke mup sich auf minde-
stens 287 Mann belaufen, um
allen anfallenden Aufgaben ge-
recht zu werden. Eine weitere
Verbesserung ist die neue Be-
waffnung: sechs 340 mm Lang-
strecken-Geschitze anstelle der
ehemaligen funf, sowie sechs
Langstrecken Pinguin Torpedo-
Rohre anstelle der ehemaligen
sechs Kurzstrecken Shark
Torpedo-Rohre.

6 - Tips

a) Einzelnes Schiff in kurzer Di-
stanz:

Wenn Sie ein Schiff mit Ihrem
Geschitz angreifen, ist es das
beste, dies von der Langsseite
her zu tun. Auf diese Weise lapt
sich das Schiff leicht treffen und
lhr Gegner braucht Zeit, um
seine Fahrtrichtung zu andern
und Sie zu verfolgen. Doch sind
Sie

nicht der einzige, der dies weip.
Einige lhrer Feinde werden von
dieser Taktik ebenso Gebrauch
machen. Geben Sie daher Acht,
dap

Sie nicht von der Seite an Sie
herankommen. Sonst kommt Ihr
Gegner in eine perfekte Aus-
gangssituation, ohne dap Sieihn
treffen kénnen.

b) Angriff auf einen Konvoy:

Wenn Sie einen Konvoy ( 8 Schif-
fe) angreifen wollen, und Sie sich
ineinem hdheren Schwierigkeits-
grad befinden, ist es am
gunstigsten, die gleiche Fahr-
trichtung wie der Konvoy beizu-
behalten, und stets vor Ihnen zu
bleiben. So kénnen Sie die Heck-
geschutze und die Hecktorpe-
dos benutzen, und gleichzeitig
auf Distanz bleiben.

c) Torpedo-Abwehr:

In einer Situation, in der Sie mit-
Torpedos angegriffen werden,
durfen Sie niemals stoppen, son-
dern sollten vielmehr lhren Kurs
verandern. Wenn U-Boote betei-
ligt sind, sollten Sie zickzack fah-
ren bis Sie nahe genug sind, um
eine Bombe zu werfen.

d) Luft-Abwehr:
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Behalten Sieimmer das Radarim
Auge. Wenn Sie eine Gruppe von
Objekten sehen, die schnell auf
Sie zukommt, kénnen Sie davon
ausgehen, das Sie von einer
Luftwaffenbasis erfapt worden
sind und nun Jager im Anflug
sind, um Sie zu bombardieren.
Jetzt missen Sie schnell
handeln, die gleiche
Fahrtrichtung wie die Jager ein-
schlagen, in den hinteren Ge-
fechtsraum gehen und Ihr Rake-
ten bereit halten.

e) Platform:

Wenn Sie eine Platform angrei-
fen wollen, kénnen Sie dies aus
groper Entfernung mit Torpedos
versuchen. Eine perfekte Me-
thode, wenn Sie dabei in Beweg-
nung bleiben, um ihren Hochge-
schwindigkeitstorpedos ausdem
Weg zu gehen.

f) Schnell-Reparatur

Wenn Sie uber eine grope Crew
verfugen, werden sich lhre
Reparaturzeiten verkurzen, ins-
besondere was den Gesammt-
zustand angeht. Destomehr
Mann Sie haben, desto schneller

kdnnen Sie einen gropen Scha-
den reparieren. Doch bedenken
Sie, dap sie auf dem Schiff Platz
in Anspruch nehmen und eine
Menge Wasserund Nahrung ver-
brauchen. Wenn Sie also
annehmen, dap Sie einige Tref-
fer einstecken werden, nehmen
Sie im Hafen einfach ein paar
Mann extra an Bord und bringen
diese dann nach dem Gefecht
wieder zurtick.

g) Spezielle Karten-Informatio-
nen:

In den verschiedenen Spielge-
bieten, unter denen Sie wahlen
kdnnen, gibt es einige Besonder-
heiten, die Sie wissen sollten, um
immer zu gewinnen.

Persischer Golf:

In diesen Gebiet ist es immer
sehr warm und trocken, so dap
Ihre Crew eine MengeWasser/
Coke trinken wird (Seewasser
istleider nichtgeeignet). Sie mus-
sen daher fir ausreichende Re-
serven an Wasser und Coke
(unter den Lebensmitteln enthal-
ten) haben, wenn Sie in diesem
Gebiet operieren.

Strape von Hormutz: Wegen der
starken Strémung ist es nicht
moglich Uber Bord gegangene
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Seeleute zu bergen. Daher soll-
ten Sie immer ein paar Mann
extra an Bord nehmen, wenn Sie
in diesem Gebiet sind.

Falkland Inseln:

Wegen des starken Windes ge-
rat lhr Schiff leicht vom Kurs ab.
Siemussen daher daran denken
regelmépig nachzusteuern.

Tanaku:

In diesem Gebiet ist das Wasser
stark verseucht mit Nitrat-Saure,
so dap es sehr kompliziert ist
manche Teile des Schiffs zu re-
parieren. Daher missen Sie sich
auf langere Reparaturzeiten
einrichten.

8 - Tastaturbersicht fur U.S.S.
John Young

HAUPTMENU (MAIN MENU)
N Spieler/Name auswéhlen
H Hi-Score anzeigen

M Mission auswéhlen

S ein neues Spiel starten

R ein altes Spiel fortsetzen

SPIELER AUSWAHLEN (SE-
LECT PLAYER):

1 ersten Spieler auswéahlen
2 zweiten Spieler auswéahlen
3 dritten Spieler auswéhlen
4 vierten Spieler auswahlen
5 funften Spieler auswahlen
O Spieler auswahlen

N neuen Spieler aingeben

HISCORE:

<SPACE> zurick zum Haupt-
menl

MISSIONSART (MISSION
TYPE):

1 Konvoy (Convoy)

2 Platform  (Platform)

3 U-Boot (Sub)

4 Gefecht (Battle)

MISSIONSGEBIET (MISSION
AREA):

1 Strape von Hormus
2 Persischer Golf

3 Falkland Inseln

4 Tanaku

MISSIONSZEIT
TIME):

(MISSION

1 Tag
2 Nacht
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SPIEL FORTSETZEN

Spielstand Nr.1 laden
Spielstand Nr.2 laden
Spielstand Nr.3 laden
Spielstand Nr.4 laden
Spielstand Nr.5 laden
Spielstand Nr.6 laden
Spielstand Nr.7 laden
Spielstand Nr.8 laden

CO~NOUDWNE

IN ALLEN RAUMEN:

Shift-Q  Mission abbrechen
Shift-S  Spielstand speichern

Bug-Torpedo
Bug-Geschutz

Sonar

Motor

Beschadigung
Navigation
Gebietslbersichtkarte
Logbuch

Hafen Ladekontrolle
Brucke
Heck-Torpedo-Raum
Heck-Geschutz
Maschinen stop

NIl , Ooo~NOOURAWNE

X Maschinen halbe Fahrt

C Maschinen volle Fahrt

, Ruder backbord (links)

Ruder geradeaus

/ Ruder steuerbord (rechts)

SPIELSTAND SPEICHERN
(SAVE GAME):

Spielstand Nr.1 speichern
Spielstand Nr.2 speichern
Spielstand Nr.3 speichern
Spielstand Nr.4 speichern
Spielstand Nr.5 speichern
Spielstand Nr.6 speichern
Spielstand Nr.7 speichern
Spielstand Nr.8 speichern

O~NOUWNE

TORPEDO RAUM (TORPEDO
ROOM):

L+1 Torpedo 1 laden

L+2 Torpedo 2 laden

L+3 Torpedo 3 laden

L+4 Torpedo 4 laden

F+1 Torpedo 1 feuern
F+2 Torpedo 2 feuern
F+3 Torpedo 3 feuern
F+4 Torpedo 4 feuern
Torpedo Kurs links
Torpedo Kurs mitte
Torpedo Kurs rechts
Automatik an/aus
Torpedo fixieren
Torpedo Zielfixierung auf
heben

CO><“IO

KARTENRAUM (MAP ROOM):
SHIFT-A Zeitraffer 1
SHIFT-B Zeitraffer 2
SHIFT-C Zeitraffer 4
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SHIFT-D Zeitraffer 8

BESCHADIGUNGSUBERSICHT
(DAMAGE ROOM):

D+P Pumpen
D+D Deck

D+L Leck

D+S Schraube
D+M Motor
D+Shift-S  Sonar
D+Shift_d
Unterwasserbombe
D+R Radar

D+T Torpedo
D+G Geschitz
D+Shift-R Radio/Funk
D+H Ruder (Kurs)
D+E Echo-Lot
D+C Kompap
D+Shift-C  Computer
D+W Wetterkarte
D+Shift-M Raketen
D+K Satellite

D+l Scanner

NAVIGATIONS-RAUM (NAVI-
GATION ROOM)

S Radar Vergrope
rung 1

M Radar Vergrope
rung 2

L Radar Vergrof3e
rung 3

SONAR-RAUM:

L

Unterwasserbombe

laden

D Unterwasser
bombe abwerfen

N Explosionstiefe
abwarts (langsam)

P Explosionstiefe

aufwarts (langsam)
Shift-N Explosionstiefe

abwarts (schnell)
Shift-P Explosionstiefe

aufwarts (schnell)

GEFECHTS-RAUM (CANNON

ROOM):

U Geschitz hoch

D Geschitz runter

S 180 mm-Geschitz
wahlen

L 420 mm-Geschitz
wahlen

| Rakete aktivieren
(0] Rakete deaktivieren
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MASCHINENRAUM (ENGINE
ROOM):
Funk-Empfang
Funk: Ziffer 1
Funk: Ziffer 2
Funk: Zziffer 3
Funk: Ziffer 4
Funk: Ziffer 5
Pumpen an/aus
Radio/Funk an/aus
Aupenbeleuchtung
/aus
Nicht benutzt

I% rU<AMsOo0n
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