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

JAMAIS UNE REALITE.

ALAN & SES AMIS
Mars 1985

Ouolque les producieurs de Thdett€ Europ€ al€nt accord6
un soin minuti€ux a la pr6paration du jeu afin d'asaurer la
justesse des d6tails, nous devons souligner qu€ les 6v6ne
ments d6crlts dans cette slmulatlon de conllit sont enllgre-
ment lictifs.



VERSIOI{ DISOUETTE CSir

CHARGEUENT

- Branchez votr€ manett€ d9 jeu dans l€ port 2
- Insdrgz la dlsquette dans le lecteur
- Tapez LOAD "'",8,1 [RETURNI
- Quand le massage I'Ready" s'alfiche, tapez RUN
[RETURN]
- Lo programme s6 chargera et se lancera automa que
m6nt,

SAUVEGARDE EN COURS DE PARTIE
- Pressez F1 pour quitier ls iBU
- Proassz S pour entrer sn proc6dure de sauvegarde
- Ins6rez une dlsquette vierge et formatt6e dani le lect€ur
- Prgss€z C pour qu€ la sauvegarde s'effgctue.

CHARCEME T D'UI{ JEI'SAUVEOARDE
- Chargsz normalomgnt le jeu puis pressez N,l et A pour
s6l€cilonner la proc6dure
- Prsssoz B €t ins6rez la disquette contenant la partie sau-
v6e dans le lecteur
- Preasoz C : la partle s6 chargBra et s'auto-lancera.



CHARGEiiENT SUR COTIMODORE 64

Assurez vous que la cassette soit complatem€nt rdembobi-
nee.
Connectez votre poignee de jeu dans le port 2.
Appuyez simultanement sur SHIFT et RUN STOP.
Lorsque le message "PRESS PLAY" apparait sur I'dcran,
appuyez sur la touche "PLAY" de volre magndtophone.
Ap.es 15 secondes, le message "SEARCHING/FOUND"
apparaitra, puis apres quelques secondes, l'6cran s'effa-
cera et le magn6tophone se remettra en marche.
Le chargement. prend quelques minutes.

CHARGEMENT SUR SPECTRUM
Connectez votre poignde de jeu.
Tapez "LOAD" puis "ENTER".
Enloncez la touche "PLAY" du magndtoscope.
Le programme se charge et s'autolance.

CHARGEMENT SUR AMSTRAD
Connectez votre poignee de j€u.
Appuyez sur "CTRL" et 2 fois sur la petite touche "ENTER"
(sur CPC 664, sdlectionnez au prdalable I'oDtion maoneto.
phone et tapant simultandment CFIFTI@. TAPE- puis
"ENTER').
Enfoncez la touche "PLAY" du magn6tophone.
Le programme se charge et s'autolance.
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INTRODUCTION

Beaucoup de jeux sur ordinateur peuvent Ctre joues de
suite, en chargeanl le programme puis en prenant la poi-
gnde de jeu. Les regles etc. peuvent etre assimil6es au lur
et a mesure. THEATRE EUROPE n'est pas un jeu de ce
genre. Par conlre il ne faul pas croire qu'il est trop com-
olexe non olus...

C'est un jeu que vous apprendrez, et vous en tirerez plus
raDidement Olaisir en suivant ce livret. Vous devez lire au
moins les sections 1 a 14 afin de comorendre le ieu de
base.

La simulation concsrne les 30 premiers jours de la pro.
chaine guerre en Europe. Vous pouvez choisir le role de
commandant suprCme des forces de l'OTAN ou de celles
du pacle de Varsovie. Vous avez le contr6le des armdes de
terre el de I'air, et vous pouvez lancer des attaques stratd-
giques nucl6aires et chimiques.

En tant que commandanl du pacle de Varsovie, votre
objectif est de briser l'alliance de I'OTAN, par une invasion
massive el I'occugation de la R.F.A.

En tant que commandant de I'OTAN, votre tache est de
limiter I'invasion sovidtique en Europe, et donc de parer d
I'occupation de la B.F.A.



3, INITIALISATION

Apres le chargement du programme, le message "ENTREZ
O POUR OTAN" et "ENTREZ P POUR PACTE DE VARSO-
VlE" doit aDgaraitre.
Appuyez sur 'O'
"NIVEAU (1, 2 OU 3) ?" apparaitra. Appuyez sur'1'.
Puis I'ordinateur demande "ENTREZ A POUR LES
SEQUENCES D'ARCADE OU BIEN'N'
Appuyez sur 'A',
l'6cran suivant "ENTREZ J POUR JOUER". Appuyez sur 'J'.

4. MODE 'CARTE'

L'6cran s'efface et une carte d'Europe s'afliche. En hbut,
se trouve une ligne de lexte noir sur fond jaune: c'est la
LIGNE TEXTE oi sont atfichds les messages, informa-
tions, etc. La ligne actuelle : "PHASE DE MOUVEMENT:
O.T.A.N." indique la phase du tour de jeu puis la possibilit6
de ddplacer les unites de I'OTAN.

Sous cette ligne, "DEFCONs" indique le degrd de prdpara'
tion de votre attaque nucldaire. DEFCONl rappellerait
ou'une attaoue est en cours.

N.B. : DEFCON = DEFENSE CONTROL

La case "JRS" indique le nombre de iours 6coul6s depuis
le d6but de la guerre.

En SUEDE sur l'6cran, on trouve un carrd blanc, le COM-
CURS (Commande Curseur), qui vous permet de donner des
ordres de mouvements, d'attaques, etc. La poign6e fait
ddolacer le COMCURS sur la carle.
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Le grand carre blanc a gauchg vers le haut de I'dcran indi.
que les "RAPPORTS", c'est-a-dire l'emplacement du COM.
CURS et les puissances de chaque unltd militaire (Une
unit6 = un corps ou une armde). La lista sulvante vous sert
de guide:

COULEUR
Noir
Cyan
Marron
Gris/Blanc
Variable
Bleu
Rouge
Jaune

SYMBOLE
Uni
Uni
Tramd
Lrgne
utotx
C€rcle
Cefcle
Cercle

DESCRIPTION
Plaine
Mer/Lac
Montagnes
Frontldres
Capilale
Corps OTAN
Armde P. de Varsovie
Corps/Armde Neutre

5. DEPLACEMENT D'UNE UNITE

Placez le COMCURS sur une unitd OTAN (cercle bleu) et
appuyez sur le bouton de tir. Le COMCURS vire au v€rt,
montrant que I'unite est pr6te a Ctre d6plac6e. Ayant
amene le COMCURS vert sur un nouvel emplacement, r6ap-
puyez sur le bouton de tlr. Le COMCURS vire au blanc et
I'unite changera de place. Un point noir apparaltra sur
I'unit6 afin de vous rappeler que vous I'avez mise en mouve-
ment. Vous ne pourr€z plus la bouger au cours de ce tour
(iou4.

Vous ne pouvez 6videmment pas installer une unil6 dans la
mer ou dans une case d6ja occup6e. Cependant, il y a qu€l-
ques excepiions a cette regle, traltdes dans le "J€u
Avanc6".

Les mouvements en montagne sont plus lents. Au tour sui.
vanl un deplacement en montagne, l'unitd ddmarrera la
phase mouvement avec un point noir et ne pourra pas se
ddplacer.

Pour quitter la "PHASE MOUVEMENT" appuyez sur
"ESPACE". 
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6. LANCEMENT D'ATTAOUES

La LIGNE TEXTE affichera "PHASE ATTAOUE: OTAN"
(Phase attaque OTAN) et tous les points noirs de mouve-
ments seront effac6s. Alin de lancer une attaque, placez le
COMCURS sur une unite OTAN et appuyez sur le bouton de
tir. Le COMCURS vire au vert et indique que l'unil6 est prOte
a attaquer. Les limites aux mouvements du COMCURS
relldteront ies limites autorisdes de vos attaques. Placez le
COMCURS sur I'unitd adverse que vous souhaitez attaquer
puis appuyez sur le boulon de tir. Votre unit6 et l'unit6
ennemie seronl marquees d un point noir.

Chaque unit6 ne peut faire qu'une attaque par tour; en
revanche, une unitd ennemie peut Clre attaqude par plus
d'une de vos unitds. Dans ces ljmites, vous pouvez lancer
autant d'attaques que vous le souhaitez pendant un tour.
Pour quitter
..ESPACE'"

Ia "PHASE ATTAQUE appuyez sur

7. ECRANS ACTIONS

Si au ddbut de la partie vous avez appuye sur'A'(S€quen-
ces d'Arcade), lisez la suite de cette section, sinon pa€sez
directement a "CARTE D'ATTAOUE".

La LIGNE TEXTE vous demande ..SELECTIONNEZ LA
BATAILLE". Deplacez le COMCURS vers une unit6 atta-
quante (avec un point noir) puis appuyez sur le bouton de
tir. Si vous ne souhaitez pas participer a une batailte ou si
vous n'avez pas attaqu6 au cours d€ ce tour, appuyez sur
"ESPACE" afin de passer a Ia "CARTE D'ATTAQUE".



L'6cran alflchera une vue de la bataille. Vos forces se
d6placeront vers I'horizon el seront (ou non) visibles. Votre
tache est d'appuyer I'attaque en detruisant les lorces
ennemlgs avec vos missiles. Pour en lancer un, appuyez
sur le bouton de tir et guidezJe en d6plaqant votre mire
(carr6 blanc) sur la cible. Les avions sont hostiles et peu-
vent etre attaquds. Selon le nombre d'ennemis detruits,
vous rocevrez une prime (ou p€nalite) qui inlluencera tou-
tes les attaques de ce tour.

Si vous tirez trop (sans viser), vous aurez des problemes.
Voir note dans la section "TACTIQUES DE BASE".
L'ECRAN ACTION disparaitra apres un certain temps et
vous verrez apparaitre l'6cran "CARTE D'ATTAOUE".

CARTE D'ATTAOUE

Toutes les unit6s impliqu6es dans des batailles clignote-
ront sur la ca.te d'Europ€. Les unitds ddtruites complete-
ment disparailront de la carte. D'autres seront obligdes de
se rep[er.

8. PHASE DE RENFORTS

La LIGNE TEXTE affichera "PHASE DE RENFORTS:
O.T.A.N." et toutes vos unites seront remolac6es Dar des
chiftres. Placez le COMCURS sur une unitd (chiffre) et la
case RAPPORI aflichera la mCme val6ur oue le chiffre sur
la carte. C est normal puisque les chiffres indiquent leur
valeur ARM (Puissance de Combai). Pendant cette phase,
vous pouvez ajouter des renforts a n'importe laquelle de
vos unit€s. Le nombr€ de renlorts ARM (PuiSsance de Com-
bat) disponibles est indiqud sur la LIGNE TEXTE. Dans Ie
cas actuel, "1". En augmentant la valeurARM d'une unit6,
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la LIGNE TEXTE affichera "0". Le COMCURS virera du
jaune au blanc. indiquant par la qu'il n y a plus de renfort
disponible. Appuyez sur "ESPACE" pour la Dhase REN.
FORTS AIR (forces aeriennes) au cours de laquelle vous
rep€terez les mCmes opdrations. En appuyant sur
"ESPACE", vous passerez a la phase RENFORTS tNT
(lntendance)-A gauche sur la cade se trouve le planning de
renforts de I'OTAN. ll indique ta quantitd de renforts diapo-
nibles et le jour de leur arriv6e. Notez que les renforts
a6riens sont listds sous TAC AlR, et que tes unit6s list6es
sous AIR sont uniquement destindes A I'aviation.
Les renforts ne peuvent Ctre'stock6s'et sont perdus s'ils
ne Sont pas utilisds le jour de leur arrivde. De plus. aucune
unite ne peut avoir une valeur ARM. AIR ou tNT sup6rieure
aY.

Appuyez sur "ESPACE" pour passer a la phase suivante.

9. PHASE AERIEI{NE

Pendant cette phase vous controlez I'arm6e de I'air dont
les unitds peuvent Ctre envoydes sur une grande vari6t6 de
missions et peuvent entrer ou sortir de la rdserve. Tous les
renforts adriens passent automatiquemenl en rdserye lejour de l€ur arriv6e. Les unitds adriennes oeuvent etre
'stock6es':elles ne seront pas perdues si elles restent en
r6serve. L'AlR RESERVE (Rdserve A6rienne) s,affiche en
haut a droite de I'dcran. A gauche, on trouve une liste des
missions adriennes et, sous te titre pUtSSANCE
AERIENNE, le nombre d'unites ddtachdes sur ta mission.
En boug6ant la poign6e, la fleche "DE RESERVE" peut 6tre
ddplacee vers les missions. En appuyant sur te bouton de
lrr, vous as6ignerez une unitd de la rdserve e la mission.
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Quand vous aurez fini les assignaiions, appuyez sur
"ESPACE". La fleche "VERS RESERVE" (vers la rdserve)
s'affichera. Si vous appuyez sur le bouton de tir, vous enld-
verez une unit6 et la mettrez en reserve. Notez que l€s unl.
tds doivent toujours passer par la RESERVE et qu'il faut
deux tours de jeu afin de transfdrer une unitd d'une mission
vers une autre.

La gestion des rdserv€s a6riennes esl un facteur important
pour bien iouer.
Les couleurs des chiffres des unites assigndes a une mis-
sion vous donnent des indications s|Ja la force ennemie. Si
votre chiflre est vert, vous avez dans cette mission, plug
d'unites que I'ennemi. Le jaune indique l'69alit6 des lorces
et le rouge, votre taiblesse face a I'ennemi. Ceci n'ost vala-
ble qu'au niveau 1 du programme.

Voir JEU AVANCE pour les aulres niveaux.

Pour le niveau 1, vous n'avez besoin d'assimiler que 4 types
de [4|SS|ONS AERIENNES :

SUPERIORITE AERIENNE
Cette mission a pour objectif la domination de I'espace
adrien au-dessus de l'Europe. Ce but est atteint par des
oatrouilles et des attaoues d'avions ennemls. Cette mis-
sion est d'une imDortance Drimordiale car elle influence
toutes les autres missions : si I'ennemi gagne la bataille de
la supCrioritd aCrienne, vous aurez des pertes plus grandes
dans les autres missions, mais si vous 6tes vainqueur, ce
seront les pertes de I'ennemi qui seront augmentdes.

ANTI AERIENNE
Les unit6s engagdes dans cette mission altaquenl les t€r-
rains d'aviation ennemis. On cherche d ddtruire l'aviation



ennemie sur terre plut6t que dans I'air. Cette mission vous
aide a gagner la supdriorit6 adrienn€.

INTERDICTION
Cette mission a comme obiectif la destruction du reseau
de rentorts et de l'infrastructure ennemie (routes, ponts,
tunnels, etc.). Le but de cette mission est de retarder l'arri-
v6e des renforts ennemis.

RECONNAISSANCE
Vous avez certainement remarqu6 que si le COMCURS est
placd sur une unitd ennemie en MODE CARTE. vous rece-
vez un rapport dans la case du mCme nom. Ce raDoorl indi-
que le nom de l unite et le niveau ARM. Ptus il y a d'unitds
utilisees en Reconnaissance, plus d6taill6s seront les rap.
ports. Ces unit6s de reconnaissance subissent des Dertes :
donc, si la qualit6 des rapports sur les unitds ennemies
diminue, vous en connaitrez les motifs...

10. MISSIONS SPECIALES

On p€ut sauter cette phase en appuyant sur'N'lMaintenir
Elat Actuel). On peut jouer sans l\rissions Spdciales au
nrveau l.
TIR CHIMIOUE STRATEGIOUE
Cet ordre entraine une attaque par missiles equipds de
tCtes chimiques (GAS). La cible sera une ville de renlorts.
Celte mission pourra provoquer une riposte nucldaire.



TtR NUCLEAIRE STRATEGIOUE
Ouand vous appellerez celte mission (F'l). on vous deman.
dera volre CODE D ACCES NUCLEAIRE. Si le code intro-
duit est correct, vous aurez accds aux MISSIONS ARMES
NUCLEAIRES. Un code incorrecl interrompera cette ohase.
Au cours d une partie, vous n avez besoin d introduire le
code qu'une seule fois. Par la suite, l,accds est automati-
que. Dans la phase MISSION ARMES NUCLEAIRES. vous
pouvez ddplacer la fleche avec la poign6e. pour tancer une
mission, appuyez sur le boulon de tir
ALERTE
Position normale. aucun tir n'est eftectu6.
|IH 5 | HA tEGtQUE vous permel sur L'ECRAN RADAR de
lancer une frappe nucldaire sur une seule cible.
PLAN D ATTAQUE WARM PUPPY (Ptan de tir Chior Chaud)
Vous lrerez presque lous vos missiles sur une vari6t6 de
cibles. La rdaction de l'ennemi sera brutal€ (vous Ctes ord-
venu !l!!).
Au niveau 1, ignorez toute r6f6rence au S.A.R. (Systdme
Automatique de Riposte) et ne t'engagez pas. UNE SEULE
MISSION est permise par tour. Appuyez sur ..ESPACE'
pour quitter cette phase.

11. ECRAN RADAR

Cet 6cran est utilisC pour montrer les atlaques de missiles
d un c6td ou de I autre. Si vous avez s6tectionn6 TIR STRA-
TEGIQUE, une MIRE NUCLEAIRE apparaitra sur t6cran.
Placez la mire sur la cible puis appuyez sur le bouton de t ir.
Vous ne pouvez pas attaquer les unit6s ou les villes amies
ou neutres.



Si l'ennemi lance une atlaque contre vous, les missiles
ennemis seaont encadrds par un curseua de poursuite et le
curseur P.l. apparaitra. C'est la Prevision d'lmpact qui se
placera sur la cible prdvue des missiles ennemis. La case
RAPPORT indiquera le nom de la cible.
Avec une attaque ennemie du type PLAN D'ATTAQUE, il n'y
aura ni curseur P.l. ni curseur de poursuite.

I2. TOUR ENNEMI (ORDINATEUR)

Repdtition de toutes les phases que vous avez eflectudes.
Vous observerez ainsi ses phases "Mouvements" et "Atta-
ques". Au.cours de la PHASE ATTAQUE, si vous avez
choisi les ECRANS ACTIONS, vous devrez placer le COM-
CURS sur une de vos unit6s attaqu6es et appuyer sur le
bouton de tir.
Sur I'FCRAN ACTION vous Ctes le ddfenseur i les vdhicules
qui se deplacent vers vous sont A ddtruire. La seule diff6-
rence entre cel ECBAN ACTION et les prdcddents vient de
la position de I'ennemi ; pour le reste, il est semblable a ce
qui est d6crit dans la section 7: ECRANS ACTIONS.

ll est Dossible que l'ordinateur exdcute des MtSSIONS SPE.
CIALES hors sequence, au ddbut de son tour. Vous pouvez
69alement lancer une mission sp6ciale. Vous la suivrez sur
I'ECRAN RADAB, puis I'ordinateur en lancera une lorsque
viendra de nouveau son tour. ll demarrera avec un ECRAN
RADAR montrant sa l\,1jssion Sp6ciale.



13. TACTIOUES DE BASE (Comment joue,)

A niveau 1, il vaut mieux ne pas commander de Missions
Sp6ciales. Tous les avantages requs seront annules par
d€s ripostes nucleaires de I'ordinateur. En tant que com-
mandant de I'OTAN, votre obiectif est de defendre ta R.F.A.
et non d'attaquer Moscou !!!
Lancer des attaques avec vos unit6s pour arreter I'avance
du Pacte de Varsovie peut vous cooter cher. Une ddfense
strategique est (peut-6tre) plus eflicace. Ne lalssez pas ta
valeur ARM d'une unit6 tomber a zdro. Elle serait automati-
quement ddtruite en cas d'attaque par la perte de ses
valeurs AIR/lNT.

Au cours des SEQUENCES D'ARCADE. le tir en.rafate oeut
Ctre efticace en terme de prime d'attaque/d6fense, mais la
valeur de INT en souffrira.

Dans I'air, essayez de gagner la SUPERTORTTE AERIENNE
mais ne laissez pas volre niveau de reconnaissance tomber
a zelo.



14. SAUVEGARDERTCHARGER ou QUITTER UNE PARTIE

Au debut d'une PHASE MOUVEMENT. vous oouvez QUIT.
TER la partie en appuyant sur F1 (e droite du clavier), Vous
pouvez redemaffer en appuyant sur 'R' ou Sauvegarder la
partie en appuyant sur 'S'.

Meltez une casselte vierge dans le magnCtophone puis
appuyez sur'c'.
Si vous desirez sauvegarder plus d'une partie sur une cas-
sette, il faut relever le compteur sur le magndtophone,
appuyez ensuile sur "PLAY" et "RECORD" (Sur Commo-
dore, l'6cran s'etfacera pendant la sauvegarde).

Pour charger une parlie "SAUVEGARDE", vous devez
d'abord charger le jeu normalement. Appuybz sur'1' pour le
niveau puis sur'B'afin de charger la partie sauvegardee.
Mettez la cassette avec la parti€ sauvegardde dans le
magn6tophone. Assurez-vous que la cassette esi bien posi-
tionnee. Appuyez sur'C'et sur "PLAY" de votre magneto-
phone. La partie sauvegard€e sera charg6e et ddmarrera
automatiouemenl.



15. LE JEU AVANCE

Vous decouvrez ici les diffdrences et les additits concer-
nant les niveaux 2 et 3, ainsi que le role de Commandant du
Pacte de Varsovie.

MOUVEiIENT
ll est possible d'ECHANGER la positlon de deux unit6s
pendant un tour, a condition qu'aucune des deux ne se soit
deja ddplacde. Placez le COI\TCURS sur une unit6, appuyez
sur le bouton de tir;placez-le sur I'autre unit6, et r6ap,
puyez. Les deux unit6s dchangeront leur position.

BOMBARDEMENT CHIMIOUE
Aprds la phase mouvement, la LIGNE TEXTE affiche..ENTREZ LE CODE DE DECLENCHEMENT CHIMIQUE OU
'N' " Pour autoriser I'utilisation d'armes chimiques.
appuyez sur "Y". Vos unitds auront maintenant l'autorisa-
tion d'utiliser des Armes Chimiques Tactiques (cas) au
cours de leurs attaques. Ceci donne une prime a vos trou-
pes et inflige des pertes plus fortes a I'ennemi. Une fois
autoris6es, vos unitds continueront de I'utiliser.
FORCE D'ACTION RAPIDE
C'est une MISSION SPECIALE d'aviation (h6licopt6res)qui
est destin6e a I'attaque d'unit6s de l'armde de terre enne-
mie. Le nombre d'unites d6sign6es pour cette mission doit
6tre supdrieur a 10 pour que celle-ci soit realisable.
Avant la PHASE ATTAQUE, la LIGNE TEXTE afflche "lNDl-
QUEZ LA CIBLE DE LA F.A.R.'"
Un curseur (AB) apparaitra sur l'6cran. Placez ce curseur
sur I'unit6 cibl€e, puis appuyez sur le bouton de tir. Le
rdsultat de l'attaque sera (peut-Ctre) la perte de valeur ARM
ennemi. On ne peut faire qu'une attaque AB par tour. Les
unitds a6riennes subiront des pertes.



UNITES SPECIALES DU PACTE DE VARSOVIE

LA 16TO ARMEE AMPHIBIE Ct IA lErE ARMEE AEROPOR-
TEE sont des unit€s speciales caDables de mouvements
Darticuliers.
La lere ARMEE AMPHIBIE est capable de mouvement sur
mer. Cette unitd peut se d6placer sur mer, tanl qu'elle n'a
pas fait de d6placement lerrestre.
La 16re ABMEE AEROPORTEE est capabte de MOUVE-
MENT AERIEN. L€ COMCURS vous indiquera ses limites
de mouvement. On ne peut utiliser cette possibilil6 qu A
parti. de sa base de dCparl. par la suite elte se deplace
comme une unite normale.
L'ARMEE AMPHIBIE ne peut rec€voir de renforts que
lorsqu'elle se lrouve a terre; elle ne peut 6tre renforcde
qu'aprgs le premier d6placement, puis ne peut recevoir que
des renforts lNT.
Vous decouvrirez qu'un ensemble de r€strictlons de mou-
vement s'applique aux unites ci-dessus.

PHASE A€RIENNE (AVANC€E)

La mission F.A.R. a ddja 6t6 traitee. Les autres suivent:

FRAPPE PROFONDE. Cette mission touche tes centres de
contr0le et de commande de I'enneml. Comme INTERDIC-
TION, elle peut provoquer le retard des renforls ennemis.
Elle peut aussi stoppor des missions F.A.R. ennemies. On
peut craindre un ldOer risque de riposte nucl6aire.

ANTI FERROVIAIRE. Cette mission attaoue te rdseau fer-
roviaire ennemi et peut provoquer ie retard ou la perte des
RENFORTS.



Au niveau 2 ou 3, les couleurs Rouge. Verte et Jaune des
valeurs AlFl vous donnent des ienseignements sur Iavia.
tion ennemie. En revanche, les informations ne sont plus
s0res a 100%.



MISSIONS SPECIALES

Peul-elre avez-vous remarque que l'ennemi peut lancer une
attaque nucldaire pendant son lour, sans que vous puis.
siez y riposler. Pour rem€dier a cette situalion, il y a le
S.A.R. (Systeme Automatique de Riposte). Une fois que
vous avez introduit le CODE D'AUTORISATION
NUCLEAIRE correct, vous pouvsz actionner le S.A.R.. Tant
que le S.A.R. est en alerte, il y a AUTOMATIQUEMENT un€
riposte nucl6aife d€ vos armdes faca a une attaque "MlSSl.
LES" ennemie. La riposte sera fonction d€ I'attaque: Lan.
cement Unique conire Lancemenl Uniqu6 ; FIRE PLAN con'
tre FIRE PLAN. Vos missiies partiront tandis que les missi.
les ennemis volent encore en direction de leurs cibles. Mal.
heureusemenl, il n'y a pas moyen de savoir si les misslles
ennemis sont 6quipds de teles nucl6aires ou chimiques. Si
I'ennemi a lancd une attaque chimique, votre S.A.R. lera
une riposle nucleaire. Je vous laisse fremir des risques
ainsi crees'.
Appuyez sur'F5' MISSIONS SPECIALES afin d'engager ou
de ddsengager le S.A.R..



TACTIOUES AVANCEES

PACTE DE VARSOVIE : rappelez-vous que votre objectif est
d'occuper la R.F,A, Des altaques spectaculalres de Pays
Neutres de I'Eutope du Sud peuvent gaspiller vos resaour-
ces, saut sl les ltallens soni menaeants. Tirez le maximum
de votr€ avantaga a6rlen lnltlal, les renforis aCriens ult6-
ri€urs de I'OTAN 6tant plus foris que les v6lres-

' Le S.A.R. de THEATRE EUROPE slmule le systeme de
.6action controle par ordinateur qui gagne actuellement la
faveur du Pentagone (SCIENCE DIGEST mars 1985).



I6. LISTE DES UNITES

UT{ITES DE L'OTAN
1' CORPS DANOIS
1' CORPS HOLLANDAIS
1' CORPS BELGE
1' CORPS BRITANNIOUE
1. CORPS R.F.A.
2. CORPS R.F.A.
3. CORPS R.F.A.
5. CORPS U.S.
7. CORPS U.S.
1' CORPS FRANQAIS
2. CORPS FRANSATS
2' CORPS ITALIEN
4' CORPS ITALIEN
5. CORPS ITALIEN

UNITES NEUTRES
ARMEE SUISSE
ARMEE AUTRICHIENNE
1' CORPS YOUGOSLAVE
2. CORPS YOUGOSLAVE

ARM

4
7
7

I

1

AIR
1

1

INT
'I

2

1

1

4
4

22
21
21
20

2A



UNITES DU PACTE DE VARSOVIE ARM AIR INT
3ame ARMEE DE CHOC I 4 4
lErE ARMEE BLINDEE A 4 4
3EME ARMEE SLINDEE 6 3 3
4CME ARMEE BLINDEE 6 3 3
SCME ARMEE BLINDEE 4 3 3
2emeARMEE I 4 4
SemeARMEE I 4 4
20ame ARMEE 7 g 4
loomeARMEE 4 2 2
lGdmeARMEE 4 2 2
2lemeARMEE 3 1 2
28eme ARMEE 7 3 4
4lameARMEE 6 3 2
lEre ARMEE AEROPORTEE 3 1 1
'tdre ARMEE AMPHIBIE 3 1 2
ldre ARMEE POLONAISE S 2 2
2ome ARMEE POLONAISE 4 2 2
26me ARMEE ROUMAINE 5 '1 2
3ome ARMEE BOUMAINE 4 1 2
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17. BIELIOGRAPHIE

Beaucoup d'informations utilisdes pour la pr6paration de
ce programme sonl tir6es des sources suivantes:
LA IROISIEME GUERRE MONDIALE par Gen. Sir John
Hackett et autres.
L'HISTOIRE NON.RACONTEE DE LA TROISIEME GUERRE
MONDIALE par Gen. Sir John Hackett et autres.
COMMENT FAIRE LA GUERRE par J.F. DUNNIGAN
LA BALANCE DES PUISSANCES MILITAIRES 6dil6 par
SALAMANDER BOOKS
LA PUISSANCE MILITAIRE AMERICAINE 6dit6 OAT R.
BONDS
LA PUTSSANCE MtLtTAtRE SOVTETTQUE 6dit6 par R.
BONDS
ANNUAIRE MONDIAL D'ARMEMENTS ET DESARMEMENT
par s.l.P.R.l.
ANNUAIRES'JANES'
Brochures "EFFETS CHIMIQUES ET NUCLEAIRES paT
H.M.S.O.
Brochures 6ditdes par l'OTAN
Brochures 6ditdes par I'Ambassade SOVIETIQUE
Brochures 6dit6es par I'Ambassade U.S.
SANIT2 editd par C.N.D. (Campagne de Ddsarmement
Nucl€aire).

Les notes de I'auteur sont disoonibles sur demande.
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GARANTIE
Si, 6n ddpit d9s soins apportds a la conceplion et a la r6ali-
aation do co loglciel, celui-ci prdsentait quelque d6taut le
rsndanl inerploilable, remplissez la prds6nte cartg de
0aranti6, lait€s appoger 16 cachei de voire revendeur, et
r€tournez la cass€tte dans son emballage d'origine et avsc
aon modo d'€mDloi A :
EFE IiIFORIATIOUE 27, ru! d. Lanlngrrd t5008 Prrlt
qui vous l'6chang€ra.

NOM.........

Maroue d€ votrs ofdinateur :

Oalo d'acquisitlon :

Probldmg .sncont16 |

Cach6t du .ovendeur :

v



2Z rue de Leningrad 75009 Paris
ral: l1l387.27.27 +


