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Ladeanleitung

Kassette: Kasselte einlegen und SHIFT & RUN/STOP gleichzeilig
dricken. Die PLAY-Taste des Rekorders betitigen, woraul das
Spiel automatisch eingeladen und gestartet wird.

Diskette: Diskette einlegen. LOAD"*",8,1 eingeben und RETURN
driicken. Das Programm wird automatisch eingelesen und
gestartet.

Die wesentliche Anderung gegeniber der Beschreibung im Handbuch
belritft das Bildschirm-Layoutl. Das Haupt-Display belegt hier die obere Hilfte,
die Icon-Steuerinstrumente die untere.

Alle Icons, mit Ausnahme des Waffen-lcons (Abb. 6), welches durch ein
Totenkopt-lcon ersetzt wurde, entsprechen den im Handbuch beschrie-
benen. Zur Anzeige samtlicher Schiffsposilionen kann zwischen dem Sonar-
und dem Kontur-Bildschirm hin- und hergewechsell werden.

Zur Bedienung der Angriffsbereichs-Verriegelung das Ziel in der im
Handbuch erlauterten Weise anvisieren, dann den Verriegelungsknopt
dricken.

Mit F1 kdnnen die Spieler-Hilfsoptionen angefordert werden, einschlieBlich
einer Funklion zum Laden und Sichern. Eine Startposition ist auf HFRO01
gespeichen.
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HINTERGRUNDINFORMATIONEN

Unterseeboote bezeichnet man als die wichtigsten Schiffe der igen Zeit,
Jede groBere Scemacht investiert immer mehr Forschu;an in dic Bereiche
Technologic und Konstruktion, um diese michtigen Waffen noch schwerer
auffindbar und gefahrlicher zu machen.

Der Hauptfeind des U-Bootes ist das Sonar. Obwohl passive MaBnahmen, wic
ncuc Rumpfformen und der Einsatz schallschiuckender Rumpfplatten sich
immer weiler verbreiten, miissen dic Unlersceboole immer noch die
nervenzermilrbende Suche durch Sonargeriite, mit denen dic modernen Schiffe
und Flugzeuge ausgestattet sind, iiber sich crgehen lassen. Sind sie erst einmal
von den Jagern lokalisiert, so ist die traditionelle Waffe gegen angreifende U-
Boote die Wasserbombe. Allerdings ist es fiir das Uberwasserschiff cin riskantes
Unterfangen e¢in  modernes U-Boot mit seinen  hochentwickelten
Waffensystemen in Wasserbombenreichweite gelangen zu lassen.

Die meisten sowjetischen Anti-U-Boot-Schiffe sind mit einem Raketenabschul3-
System ausgestattet. So wird das Problem der geringen Reichweite und
Gcschwindiggkeil eines Torpedos gelost, da dieses System die Waffe an einen
Punkt bringt, von dem aus sic sich auf das Ziel einpeilen kann. Die US-Marine
ist gerade dabei ein Anti-U-Boot-System einzufithren, bei dem der Tom mil
ciner l%ﬁtm ins Zielgebiet gebracht wird, und dort an cinem Fallschirm ins
Meer

Untersecboote kdnnen Torpedos auf anderc U-Boote abfevern, aber im
Re%ecl[all kann das beschossene Boot dem Projektil davonfahren. Eine weitaus
groBere Gefahr droht dem Untersecboot durch Minen und Flugzeuge.

Die meisten U-Boote sind mit einem Minenwarnsystem ausgestattet.

Das Warnsystem verhindert, daB sic Einrichtungen, wie den *Kaperminen" der
US-Marine, dic keinerlei Freund/Feind-Erkennung besitzen und  bei
Anniherung akustische Torpedos abfeuern, zu nahe kommen.

Eine Bedrohung aus der Luft ist noch tddlicher, da sie vom U-Boot schwer
erkannt und noch schwerer abgewehrt werden kann. Ein U-Bool-
Jagdgeschwader kann um sich herum cinen Suchbereich aufbauen, der weil
iiber die effektive Torpedoreichweite hinausgeht.

Die typische U-Boot-Jagd besteht aus sechs Phasen:

Die erste Phase ist dic Suche, bei der der Jﬂ%er sein Opfer aufspiirt. In dieser
Phase operiert der Jiger meist oberhalb der optimulen U-Boot-
Ja%lc:ieschwindigkeil und wird dadurch verwundbar. Die Suche erfolgt
fiblicherweise mit passiven Mitteln, dic von anderen Systemen, wie Satelliten
oder Grundsensoren unterstitzt wird.



Ist der Kontakt hergestellt, beginnl die Klassifizierung. Die akustische
*Handschrift® des Zieles wird mit den in den Datenbanken des Jigers

espeicherten verglichen. So wird der Zieltyp bestimmt und wenn mdglich, die
f)aten mit Hilfe der passiven Sensoren vervollstiindigt, um nicht die Position des
Jigers preiszugeben.

Der Jiger begibt sich nun in Angriffsposition, um die beste Chance fiir einen
Erfolg seiner Waffensysteme zu erhalten. Im Falle von U-Booten liegt diese
Position auf der Hilfte der 10 - 12 Seemeilen-Reichweite seiner Torpedos.

Ist der Angriff, die vierte Phase, nicht erfolﬁreich, folgt die Phase einer mit
viclen Mandvern verbundenen Verfo jag zwischen den Kontrahenten, bis
die Begegnung beendet ist. Dies kann durch einen direkten Treffer oder das
Ausbrechen eines der Beteiligten geschehen

Entwickelt sich ein direkter Kampf, ist ein einkommender Tor, ein todlicher
Gegner. Spezielle Vorrichtungen, die in ungefihr 400 Yards Entfcrnung hinter
dem Boot hergezogen werden, erzeugen simulierte Schraubengeriusche und
lenken damit ankommende Torpedos :E.

Ist die Unterwasserbedrohung identifiziert, muB sie vollstindig untersucht
werden. Wihrend die Haupteinheit der Einsalzgruléape nun abdreht, werden
Anti-U-Boot-Schiffe und Flugzeuge versuchen, den Kontakt aufrechtzuerhalten.
Taktiken, wie ein ‘“gerduschvoller” Sprint, gefolgt von vollig lautlosem
Treibenlassen sind auch bei den modernen Atom-U-Boot-Kommandanten noch
in Gebrauch, um eine giinstigere Angriffsposition zu erhalten.

Zusammenfassend muB gesagt werden, daB der Kommandant eines modernen
atomgetricbenen U-Bootes eine der mﬁchligstcn Waffen auf Erden befehligt.
Eine Walffe, die schwer zu entdecken ist und blitzartig zuschlagen kann.

Entscheidungen, dic unter groBem Druck getroffen werden, sind hier an der
Tagesordnung - cine Fehleinschitzung der Lage kann sehr wohl dic letzte scin.



KOMMANDANTENBESPRECHUNG

Als erfahrenster sowjetischer U-Boot-Kommandant wird [hnen die Aufgabe
tibertragen, das ncueste Erzeugnis sowjetischer Marinctechnologic zu testen -
ein Unterseeboot mit einem neuen, revolutioniiren Antriebssystem, so leise, daB
es fast nicht aufgespiirt werden kann.

Aber Sie haben beschlossen (iberzulaufen. All Thre Offiziere sind sorgfiliig
ausgewihlt und bereit ihr Leben fiir Sic einzusctzen. Die normale Besatzung
vermutet nichts und Sie milssen dafiir sorgen, da8 das auch so bleibt. Dic
detailliert verfaBten Befehle des Oberkommandos (allesamt gefiilscht), dienen
nur dazu, lhre wahren Absichten zu verschleiern,

Ungliicklicherweise istfd';ldus Schiff der sowjetischen Marine mit einem vom
KGB ernannten Politoffizier verschen, der im Ernstfall sogar die Befehlsgewalt
iibernchmen kann, Dieser Mann wilrde natilrlich sofort erkennen, daB es sich
um gefilschte Befehle handelt und dic Besatzung informicren. Aus diesem
Grunde sahen Sie sich gezwungen, den Politoffizier kurz nach der Abfahrt aus
dem Wege zu schaffen. Da Sic die Sowjetunion jedoch aus persdnlichen
Motiven verlassen, verleitete Sie Ihr Stolz als bester U-Boot-Kommandant dazu,
dem Oberkommando mit cinem Brief Ihre wahren Absichten zu erdffnen.
Durch den Postweg erhalten Sie den erforderlichen Vor?run% da die
sowjetische Marine erst mit Verzogerung reagicren kann, Sobald der Brief aber
eingetroffen ist, kdnnen Sie sicher sein, daB das Oberkommando alle Hebel in
Bewegung sctzen und versuchen wird, Sie um jeden Preis zu stoppen.
Andererseits konnen Sie sich jedoch nicht hundertprozentig auf dic Amerikaner
;crlgssien, da diese nicht sicher sind, ob es sich hier nicht um ein doppeltes Spicl
andelt.

Dicse Simulation hilt sich genau an den Roman, um dessen atemberaubende
Spannung weiterzuvermitteln, Wollen Sic erfolgreich sein und Thren Ruf
rechtfertigen, muB der minuzibs erdachte Plan exakt durchgefiihrt werden,

Die Simulation beginnt in der Reykjanes-Kette. Das Hauptziel hier ist, einer
Entdeckung im Schutze der zerklifieten Felsformationen zu entgehen.
Hauptakteure in diesem Gebict werden sowjetische Schiffe, sowohl Uberwasser-
als auch Unterwasserfahrzeuge, amcr‘:gmxsc' ische Jagd-U-Boote und ein
komﬁlcttcs Unterwasser-Abhdrnetz scin, dessen cinzige Aufgabe es ist, Schiffe
wie Roter Oktober am Durchschliipfen zu hindern.

Obwohl Vorsicht zu diesem Zeitpunkt lebensnotwendig ist, ist es auch
erforderlich voranzukommen. Der Plan sieht bestimmte Vor! im Verlauf der
Reise vor, unter anderem auch den Ausfall des Atomreaklors. Sic werden
deshalb die Dicscl-Notagrcgmc cinsetzen milssen, um den fehlenden
Atomantrieb zu ersetzen. Der lingere Gebrauch dieser Maschinen macht es



aber erforderlich aufzutauchen, um die Battcrien aufzuladen und erhoht so das
Risiko entdeckt zu werden, ‘en Sie es nicht, am Anfang des Spicles cine

enigend groBe Strecke zuriickzulegen, filhrt das spiter zu groBen
Echwxcrigkcncn.

Sind die gefiilschten Befehle der Besatzung erst cinmal verlesen worden, diirfen
Sie kein unndtiges Mitrauen herausfordern. Fahren Sie in die falsche Richtung,
milssen Sie zum Beispiel mit besorgten Riickfragen Thres Navigations-Offiziers
rechnen. Das kann sogar soweit gehen, daB Sie von [hren Mitverschwirern des
Kommandos enthoben werden.

Der Plan selbst ist einfach. Ihre Befehle lauten, dic Abwehr der amerikanischen
Ostkilste zu testen. Wihrend Sie den Atlantik (berqueren, tduscht Ihr
technischer Offizier cin radioaktives Leck im Reaktor vor, wodurch es
erforderlich wird, die Besatzung auf ein amerikanisches Schiff zu evakuieren.
AnschlieBend versenken die heldenhaften Offiziere der Roter Oktober das
Schiff, damit es nicht in dic Hinde der Kapitalisten fallen kann.

In Wahrheit jedoch haben die Amerikaner ein Rendezvous arrangiert, um ein
dhnliches Unterseeboot zu versenken und die Roter Oktober zu iibernchmen.

Der Plan sicht ein Rendezvous knapp vor der amerikanischen Kiiste auBerhalb
der Territorialgewisser vor. Sollten Sie in amerikanische Gewdisser cindringen,
ist dies kein Problem. Wenn Sie allerdings einen Hafen der USA anlaufen, hat
das katastrophale Folgen, denn dann kénnen die sowjetischen Behdrden das
Schiff unter Berufung auf das internationale Seerecht zuriickfordern.

Diese Simulation gibt Ihnen die Chance Ihren Verstand und Ihre Fahigkeiten
gegen die méchtigste Flotte der Welt cinzusetzen.

Sind Sie dazu bereit?



SPIEL, STRATEGIE UND TAKTIK

Samtliche Funktionen der Roter Oktober werden diber Symbole aktiviert und
ermoglichen sofortige Anweisungen. Wurde vom Kapitiin emn Befehl crteilt, wird
er vom zustindigen Offizier bestitigt und ausgefiihrt, Nach Bccndtiﬁung der
Aktion meldet der Offizier dic Befehlsausfhrung liber das Nachrichtenfenster.

Geschwindigkeit, Tiefe und Richtung sind die drei Faktoren, die iiber Leben
oder Tod des Kommandanten und seines Schiffes -entscheiden. Die
entsprechenden Werte werden permanent auf dem linken Kontrollpult
angezeigt und erlauben dem Kommandanten gleichzeitig den Haupibildschirm
auszuwerten,

Das Hauptfenster zeigt entweder dic nihere Umgebung in Kontur-Darstellung

oder eine umfassende Nordatlantikprojektion. Die letztere enthill die

l.b %ahcn Positioncn aller bekananten Flottenverbande und dic der Roter
tober.

Die Kontur-Darstellung ist dem Ka;iv(uin in der Anfangﬁplyase des Spieles von
groBem Nutzen, wenn cr durch die komplexe Folge von Tilern und Bergen in
der Reykjancs-Ketle navigiert. Dieses Gebiet wird von den Mitglicdern der
sowjetischen Nordflotte hochachtungsvoll nach lhrem Flottenadmiral als
"Gorschkovs Eisenbahn" benanat.

In diesem Areal liegen die Hauptrouten fiir dic mit Atomraketen bestiickien
sowjetischen U-Boote. Gleichzeitig ist es auch das Gebiel, in dem sowjetische
und amerikanische Jagd-U-Boote auf der Lauer liegen, um cventuclle Gefahrea
sofort zu bescitigen,

Die Kontur-Karte erlaubt dem Spieler Routen durch diese unterseeische
Gebirgskette, wie auch durch andere scichtc Meeresgebiete, zu planen.
Zusiitzlich kann die Sonarortung in eingeblendet werden, um anderc Schiffe in
diesem Gebiet zu zeigen.

SchlicBlich dient dieser Bildschirmteil noch zur Darstellung der
Periskopansicht, welche Schiffe in diesem Gebiet mit allen Details zeigt. Das
Anﬁiﬁs&cﬁskoEi fixiert Daten fiir den Feuerleitcomputer und bictet damit die
grobite Chan r einen Treffer.

Dic Starke eines U-Bootes Iiegl im chrra§chungsmoment. In der Fihigkeit,
ohne Warnung_anzugreifen und lautlos in die Tiefe zu cntkommen, licgt der
Schliissel zum Uberleben.

Dic Roter Oktober hat zudem noch einen einzigartigen Vorteil gegenilber allen
Gegnern und Zeitgenossen. Sie ist mit cinem RiickstoBantriebssystem, dem



nanntcn Tunnelantrieb, ausgestattet, der eine geriuschlose, nahezu
unbemerkte Fahrt durch die Tiefen des Ozcans mdglich macht. Die
Entwicklungsingenicure gaben dem Antrieb den Spitznamen "Caterpillar”, aber
niecmand weiB genau, warum dieser Name cigentlich entstand. Der Einsatz
dieses Antriebes reduziert jedoch die Geschwindigkeit um fast zwei Driltel. Je
langer sich dic Ankunft beim geplanten Rendezvouspunkt mit der US-Marine
verzdgert, desto wahrscheinlicher wird ¢ine Entdeckung durch die sowjetische
Flolle'. Vermeiden Sie unnitige Verzbgerungen - denn das Netz wird immer
enger!

Das Ziel Ihrer Mission ist, dic Roter Oktober unbeschidigt und ohne
Riickforderungsmoglichkeit abzuliefern. Ein Fehlschlag bedeutet das sofortige
Ende des Unternehmens.

NAVIGATION

Zu Beginn des Spieles milssen Sie durch eine der gefihrlichsten bekannten
Unterwasserlandschaften navigieren. Benutzen Sie die von Spezialsensoren
crzeugte Darssellunf des Meeresbodenprofils, um eine sichere Route durch
dieses Gebiet zu finden.

Die Hauptrouten durch diese Gebirgskette sind dokumenticrt und allen U-Boot-
Kommandanten bekannt. Sowjetische, amerikanische und auch NATO-
Flottenverbéinde sind hier stationiert und solllen umgangen werden. Wenn Sie
die Nerven besitzen, um massive Hindernisse herumzumandvrieren, verfilschen
Sie so die Sonarortungen der anderen Schiffe und vertuschen Thre Anwesenheit.

Die grabte Gefahr besteht darin, daB die Roter Oktober auf Grund liuft oder
beschadigt wird. Der ausgckiﬂﬁclt konstruierte Rumpf minimiert Gerdusche und
Kavitation, und dic empfindlichen Rumpfsensoren liefern viele der fiir die
Navigation bendtigten Daten. Trotzdem ist grofite Vorsicht geboten,

Zusitzlich besteht in diesem Gebiet Minengefahr. "Kaperminen®, wic sie von
den USA cingesetzt werden, besitzen keine Freund/Feind-Identifizierung. Sie
feuern akustische Torpedos auf U-Boote ab, die ihre druckempfindlichen
AbschuBmechanismen auslésen. Auch andere Minen kdnnen sich hicr befinden.
Der Hydrophon-Offizier wird Sie jedoch ilber solche Gefahren auf dem
Laufenden halten,

Befinden sich andere Schiffe in der Nihe, ist diec Roter Oktober in ihrem
Element. Der Tunnelantrieb reduziert die Gefahr des Entdecktwerdens auf cin
Minimum. Allerdings wird dieser Vorteil zunichte gemacht, falls irgendeines der
aktiven Systeme eingesetzt wird.

Um eine Entdeckung zu vermeiden, ist es erforderlich Geschwindigkeit und



Geréfuscherzey auf ein Minimum zu reduzieren und die Tauchtiefe
cntsprechend den ortlichen Gegebenheiten zu variieren. Durch Ausnutzen der
technischen Vorteile der Roter Oktober und des umgebenden Terrains haben
Sie eine gute Chance den Verfolgern zu entkommen,

VERTEIDIGUNG

Einmal lokalisiert, kann es passieren, daB cin U-Boot die Roter Oktober
verfolgt, ohne daB diese es bemerkt. Es ist deshalb ungemein wichtig, dafl der
Kommandant regelmiBig Gberpriift, ob er sich nicht einen unliebsamen
Vcrfo!gfr cingefangen hat. Das Mandver, bekannt als "Irrer Ivan”, bei dem cine
plotzliche Grad Drehung ausgefithrt wird, um cine Sonarrundumsicht zu
erhalten, kann hier sehr niitzlich sein. Fiir das folgende U-Boot bedeutet dies,
schnell und doch leise auf die Kurséinderung reagieren zu milssen, um nicht
enldeckt zu werden

Sollte die Roter Oktober angegriffen werden, gibt es verschiedene Taktiken.

Die cinfachste ist, dem Torpedo einfach davonzufahren. Moderne Torpedos
sind nicht so schnell wie ein U-Boot mit voller Kraft und je linger das GeschoB3
unterwegs ist, desto gréBer wird die Wahrscheinlichkeit, daB es abglcnkl wird.
Diese Methode ist crd.iﬁlzmit starker Gerduschentwicklung verbunden und
schlieBit ein relativ langes * und Maus" Spiel ein.

Die zweite Methode ist, einen clektronischen K&der auszulegen. Koder
simulieren Propeller- und U-Boot-Gerdusche im Wasser und werden in einer
Entfernung von ca. 400 Yards hinter dem Boot hcrgcschle&pt, also soweit
cntfernt, daB ein Torpedo gefahrlos fiir das Unterseeboot explodieren kann.

Dic dritte und sehr riskante Methode ist, auf den Torpedo zuzuhalten, Um zu
vermeiden, daB er explodiert, muB dieser abgefangen werden, bevor er dic
Sicherheitszone verldBit. Dabei handelt es sich um den Mindestabstand, den ein
Torredo zuriicklegen muB, bevor er gefahrlos fiir das abfeuernde U-Boot
explodieren kann.

ANGRIFF

Die Verteidigu oglichkeiten der Roter Oktober beschranken sich auf ihre
vier Torpedorohre. Da dicses Schiff in erster Linic als schwimmende
Atomraketenabschubasis konzipiert ist, sind Torpedos die einzige Moglichkeit
einen Verfolger zu versenken.

Ist das Ziel identifiziert, wird es erforderlich in Torpedoreichweite zu gelangen.
Die groBtmdgliche Reichweite liegt ungefiihr bei zehn bis zwdlf Seemeilen. U-




Boot Kommandanten ziehen es aber vor, bis auf dic Hilfte dieser Entfernung an
das Ziel heranzukommen, da so die Trefferwahrscheinlichkeit erhtht wird.
Zwar kdnnen akustische Torpedos eingesetzt werden, indem man einfach die
Sonarpceildaten in den Feucrleitoon‘:’puter {ibertriigt, aber viels Angriffe werden
auch heute noch mit Hilfe von Periskopsichtungen durchgefilhrt, trotz des
crhéhten Risikos einer Entdeckung,

Haben Sie manuelle Stcucm% glgwahlt, miissen Sie Richtung und Stei des
Torpedos in Relation zum Zielschiff einstellen. Je frither das Gescholb die
Wasseroberfliche erreicht, desto cher kann es visuell oder elektronisch
ausgemacht werden. Das GeschoB sollte auch nicht zu tief abgesetzt werden, da
eventuell ausgelegte Kidder den Torpedo von seinem Ziel ablenken kdanten.

AMERIKANISCHE TAKTIK

Wihrend der gesamten Simulation hat dic US-Marine nur ein Ziel: Die Roter
Qktober zu finden und den kommandierenden Offizier zum plangemiBen
Ubecrlaufen zu iberreden, damit sie dieses U-Boot fiir Forschungszwecke in die
Hiénde bekommt,

Um dieses Ziel zu erreichen, wird dic US-Flotte die suchenden sowjetischen
Verbinde beschatten und gleichzeitig versuchen, die Roter Oktober mit den
Jagd-U-Booten aus der Reykjanes-Kette aufzuspiiren.

Ist Roter Oktober lokalisiert, werden dic Amerikaner sich bemihen, am
Rendezvouspunkt an der Oberfliche Kontakt aufzunchmen, Dort wird dann das
alte amerikanische Unterseeboot versenkt, damit die Roter QOktober ihre
Identitit wechseln kann,

Das einzige, was dic amerikanische Taktik verindern kann ist, wenn die Roter
Oktober einen iff auf amerikanische Einheiten ausfithrt. Dies wilrde dazu
fohren, daB die US-Marine uﬁmeinsam mit den sowjetischen Verbinden zu
einer Vernichtungsmission aufbricht, um zu verhindern, daBl das "abtriinnige"
Schiff cinen Atomkricg anzettelt.

SOWJETISCHE TAKTIK

Die sowjetische Taktik soll das Uberlaufen um jeden Preis verhindern.

Alle mit Atomraketen ausgestaticten U-Boote werden zu lhren Basen
zuriickgerufen, um jegliche Fehlinterpretation der Entsendung von drei
Flottenverbiinden in tien Atlantik zu vermeiden. Jeder der drei Verbinde wird
nach cinem organisierten und aufeinander ab%?limmlen Muster die Suche nach
Roter Oktober in der Reykjanes-Kette und iber den gesamten Atlantik hinweg



durchfiihren,

Sowjetische Marincflugzeuge unterstitzen dic Flotte mit groBangelegten
Su:gﬂiigcn, um das verschwundene U-Bool ausfindig zu machen,

Zu Beginn der Simulation werden sowjetische Jagd-U-Boote ihre Position vor
den wichtigsten Militir- und Handelshdfen der amerikanischen Ostkiste
beziehen, um ein Durchkommen der Roter Oktober unmoglich zu machen.

Alle Spionagetrawler erhalten den Auftrag die Roter Oktober unter Einsatz der
modernsten Suchgerite anfzuspiiren. Informationen von diesen Schiffen kénnen
fir die Roter Oktober und ihre Besatzang eine grofie Gefahr werden.

D‘issll jetische Taktik _varii gnsf i iell g:_? verscléied:nen
iten, er eidungsfindung und der Erfolgsdru ann

?ﬁugrchaus zu Uberraschungsreaktionen seitens der verfolgenden Sowjetmarine
en.

Sollte Roter Oktober tatsichlich iberlaufen, droht vielen sowjetischen
Offizieren Bestrafung. Sic kdnnen ihre Position oder sogar ihr Leben verlieren.
Deshalb kann es passieren, daB sie, um Erfolg zu haben, unndtige Risiken fiir
Schiff und Mannschaft eingehen

Mit Fortschreiten des Spiels erhdhen die Spannung und die systematische Suche
der sowjetischen Flotte die Gefahr einer Entdeckung. Jedoch ist die sowjetische
Marine fir dic mangelnde Sicherheit beim Nachrichtenausta fiber
strategische Positionen bekannt,

Der vorsichtige Einsatz von ESM - Elektronische UberwachungsmaBnahme -
kann moglicherweise die Information liefern, da8 Sie fiir lhren Erfolg so
dringend bendtigen.



ANLEITUNG

Roter Oktober ist das neueste, mit Atomraketen bestiickte, sowjetische
Unterseeboot. Bewaffnet mit insgesamt 26 Raketen des §S-N-20 Seahwak,
jede davon mit acht lenkbaren 500 Kilotonnen-Sprengkopfen ausgestattet, stellt
sie cin méichtige Waffe dar, die in der Lage ist, Gber zweihundert Einzelzicle zu
zerstoren,

Die Roter Oktober ist auch das erstc sowjetische Untersecboot, daB mit dem
einzigartigen Tunnelantrieb, dem “Caterpillar”, versehen ist. Dieser neue
Antricb erzeugt keine Schraubengerfiusche und sorgt dafilr, daB das
Untersecboot praktisch unauffindbar bleibt.

In der Simulation der Jagd auf Roter Oktober Bbernehmen Sie die Rolle des
Kapitins Marko Ramius, des Kommandeurs der Roter Oktober. Ihre Mission
ist, Roter Oktober zur Ostkilste der Vereinigten Staaten zu bringen ... und
dberzulaufen.

DAS UBERLAUFEN

Der Plan zum Uberlaufen wurde schon seit Monaten vorbereitet. Die
Simulation sctzt dort ein, wo Roter Oktober beginnt, durch die Reykjanes-Kette
vor der islindischen Kiste zu mandwrieren. In diesem Gebict licgt die
Hauptroute fiir sowjetische U-Boote, die dic nordlichen Hifen der sowjetischen
Flotte in Richtung atlantischer Ozean und amerikanische Kiiste verlassen.

Hier zu navigicren erfordert groBes Geschick, da sowohl die USA als auch dic
NATO ihr Unterseeboot-Suchsystem aul dieses Gebiet konzentriert haben. Dic
Aufgabe des Spiclers besteht nun darin, in den Atlantik zu gelangen, sich weit
cntfernt von der sowjetischen Verbanden mit der US-Navy zu treffen und einen
Austausch der Besatzung zu arragﬁcrcn. Dics ermdglicht der amerikanischen
Marine eine passende Tarngeschichte fir das Schicksal der Roter Oktober zu
crfinden und das Schiff dann heimlich in einen Hafen zu schmuggeln. Wiirde
die Roter Oktober offen in einen amerikanischen Sechafen einlaufen, konnten
dic sowjetischen Bchdrden das Schiff unter Berufung auf das internationale
Seerecht zuriickfordern.

Die einhundert Mann starke Besatzung ahnt nichts vom geplanten Uberlaufen.
Es ist deshalb wichtig, von den Befehlen, die der Crew am Anfang des Spicles
ge eben wurden, obwohl sic gefélscht sind, nicht allzu sehr abzuweichen. Die

chle lautenbdaﬁ dic Roter Oktober dic Verteidigungseinrichtungen an der
Ostkiiste der USA auf die Probe stellen, und dann anschlieBend zu einem
Freundschaftsbesuch nach Kuba fahren soll. Der Zweck ist, die wahre Absicht
der Mission zu verschleiern und dic Crew mit der Vorfreude auf den Kuba-



Besuch zu beschiftigen. Allerdings weichen diese Befehle sehr von den echten
ab, dic Ihnen von Ihrem jetzt toten Politoffizicr iibergeben wurden,

Bedenken Sie immer, daf das cinzige Ziel der sowjetischen Flotte darin besteht
zu verhindern, daB die Roter Oktober in amerikanische Hande fallt, Sollte es
hierzu erforderlich werden, das Unterseeboot zu zerstéren, wird dies auf jeden
Fall geschehen.

LADEANWEISUNGEN

AMIGA ¢ Werden Sie nach der Workbench-Diskette gefragt, legen Sie
die Spicldiskette cin und das Programm wird automatisch
gestartet.

ST ¢ Klicken Sie zum Start auf das Symbol HFRO. PRG. Das

Programm wird nun geladen und gestartet.

SCHNEIDER PC : Laden Sie MS. DOS. Geben Sie HFRO <Return> ein und
1512(IBMPCund das Programm wird automatisch geladen und gestartet.
Kompatible)

gd?gISMODORE

1

Kassette : Kassette einlcgen und SHIFT & RUN/STOP gleichzeitig
drucken. Die PLAY - Taste des Rekorders betatigen,
worauf das Spiel automatisch ¢ingeladen und gestartet wird.

Diskette : Diskette einlegen. LOAD ™" 8.1 cingeben und RETURN
drucken. Das Programm wird automatisch eingelesen und
gestartet,

STEUERUNG DER ROTER OKTOBER

Ist das Programm geladen, erscheint der Hauptkontrollschirm (Abbildung 1).
Auf der Landkarte befindet sich ein Cursor (xj:n Form eines Pfeiles und einer
Sichel). Bewegen Sic diesen Cursor auf den catsprechenden Teil des
Bil rms und driicken cinmal auf den linken Mausknopf, wird dic unter dem
Cursor liegende Funktion angewihit.

Bei der PC-Version wird diec Maus durch dic Cursortasten ersetzt. Ein Druck
auf dic Lecrtaste hat dic gleiche Wirkung wic der Druck auf die linke
Maustaste, der Druck aul die Escape-Taste entspricht einem Druck auf dic
rechte Maustaste.



BEFEHLSSTRUKTUR
Bild 1: Hauptkontrollschirm
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eet entering attack mode
11 speed ahead Captain
ached speed of 30.8 Knots
tors off Captain

ached speed of 8.8 Knots
eet entering local status

A - Haupticnster E - Waffenoffizier
B - Hauptkontrolipult F - Perisk
C - Sonaroffizier G - Hauptfenstersteuerung

D - Technischer Offizier H - Nachrichtenfenster



A. Das Hauptfenster

12qOO 310Y

US-Flotten

u:mol,j agasnalmos

ABBILDUNG 2: A

Hierbei handelt es sich um eine Ubersichtsdarstellung des Nordatlantik. Die
Position der Roter Oktober wird als kleines rotes U-Boot dargestellt.
Dariiberhinaus werden hier auch dic bekannten Position der groBeren
Flottenverbiinde wiedcrgeﬁigen, die der Sowjets in Blau und die der NATO in
Griin. Die Posiﬁonsmégn werden mit den modernen Geridten an Bord
wihrend des gesamten Spieles aktualisiert.

PC Versionen: Die Flottenpositionen sind in blaw und rot markiert.
Commaodore 64128 Versionen: Die Flonenpositionen sind in rot und grun markiert.



B. Hauptkontrollpult

Das Kontrollpult erlaubt dem Kapitin direkt auf alle navigatorischen

ionen zuzugreifen. Die Symbole werden wie folgt mit einem einzelnen
Mausklick aktmeg"!t:e '
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A - Geschwindigkeitsmesser

Auf diesem Gerilt kann der Kapitiin die Geschwindigkeit andern, indem der auf
die gewiinschte Fahrtstufe und dann auf den "Execute’-Knopf klickt. Diese
Methode wird dann cingesctzt, wenn der Kapitan dic Geschwindigkeit sehr
schnell andern mochte.

B - KompaB
Auf dem KompaB kann der Kapitin die gewiinschi¢ Richtung wihlen. Diese
wird eingeschlagen, nachdem er den "Execute”-Knopf betiitigt hat,

C - Tiefenmesser

Mit dem Ticfenmesser kann der Kapitiin durch Klicken auf die gewiinschie
Tiefe schnelle Korrekturen vornehmen. Nach einem Klick auf den "Execute"-
Knopf bewegt sich der Zeiger auf die angegebenc Tauchtiefe.

D - Ubr
Diese "Spielzeit-Uhr” kann durch wiederholtes Driicken der Maustaste auf der
rechten Seitc des Uhrenfcldes beschleunigt werden. Um die Uhr wicder aufl
normale Spiclzeil cinzustellen, halien Sic dic Maustaste auf der linken Seite des
Uhrenfeldes ckt. Mit dieser Funktion kann der Kapitin die Zeit, bis cin
neuer Befehl erforderlich wird oder eine weitere Funknachricht cintriffs,
verkiirzen. In Gebieten, wo diec Navigation sehr kompliziert wird, ist es
efahrlich diese Funktion anzuwenden, da dic Roter Oktober so leicht auf
>rund laufen und beschiidigt werden kann.

E - Geschwindigkeitsanzeige

Die Geschwindigkeitsanzeige gitt die derzeitige Fahrt in Knoten an. Durch
Klicken auf diesem Symbol imnn der Kapitéin die die Geschwindigkeit entweder
erhbhen oder reduzieren. Wihit er 0 Knoten, erteilt er gleichzeitig den Befehl
zur "Rube im Schiff, der angewandt wird, wenn man cincr Entdeckung
entgehen will,

F - Richtungsanzeige

Fahrtrichtung - Hierdurch hat der Kapitiin di¢ Kontrolle @ber die Fahrtrichtung
der Roter Oktober. Stellt er den Kurs auf dicse Weise cin, ist am ehesten
ewihrleistet, daB der gewdhlte Kurs exakt eingehalten wird. Mochte der
f(a ithin Ausweichmandver durchfithren, die schnelle Kurswechsel erfordern,
sollte er hierzu die oben crwihnte schnellere Methode durch Aktivierung des
Kompasses withlen.

G - Tiefenanzeige

Die Tiefe wird in Metern angegeben und der Kapitan sollte Gber diesen Wert
aus zwei Grilnden immer informiert sein. Erstens darf bei der Tauchtiefe nie die
maximale Druckbelastbarkeit der Roter Oktober iiberschrilten werden, und
zweitens muB die Tiefe immer apf das Meeresgrundniveau und die
Bodenformationen abgestimmt sein.



H - Kontrolle der Konturdarstellung
Hiermit wird dic Konturkarte im Hauptfenster cin und ausgeschaltet.

I - Kontrolle der Sonardarstellung
Dieses Feld schaltet dic Sonarkarte im Hauptfenster cin beziehungsweise aus.

-

B. NG 3.1: KONTROLLPULT BE| A NG

Hat der Kapitin den zu #ndernden Faktor ausgewdhlt - Geschwindigkeit,
Ri(;hhtung oder Tiefe - muB er seinen Offizieren den Befeh! zur Ausfithrung
erteden.,

A - Befehl erteilen

Klicken auf dieses Feld veranlaBt, daB der vom Kapitan gewihlte Befehl erteilt
wird. Dies mu8 geschehen, da sonst keine Funktion des Hauptkontrollpultes
ausgefihrt wird.

&, Delehl wed ringlich ausgewdhltc Befch! des Kapitins widerruf

0 WIr cr ursp a le Belei es 1 wl en.
Allerdi.nfui:t das nur vor Brtﬁcung méglich. Ist der Befehl bereits erteilt
worden, nur cin neuer, anderslautender Befehl die Ausfithrung verhindern,

C - Funktion
In diesem Feld wird der vom Kapi anderte Wert igt, also
Geschwindigkeit, Richtung oder Tiefe. R e e



D - Funktionsanzeige

An dieser Stelle erscheint der Wert, der vor Erteilung des Befehles eingesteilt
ist. Mit Hilfe der Increase/Decrease-Knopfe kann er nun auf den ncuen Wert
gebracht werden,

E - Decrease-Knopf
Er verringert den in D. angezeigten Wert solange, bis der vom Kapitiin
gewlinschte neue Wert erreicht ist.

F - Increase-Knopf

Dieser erhdht den in D. angezeigte Wert, bis der gewiinschte neue Werl
errcicht ist. Zusammen mit E. ermoglicht diese Funktion dic “Feinabstimmung”
von Geschwindigkeit, Richtung und Tiefe des Unterseebootes im Gegensatz zu
den eher groben Ande n, die {iber das Hauptkontrollpult vorgenommen
werden. Nach Erteilung des Befebles erscheint wieder das urspriingliche
Kontrollpult Shbblld_ 3) und der Kapitin kann weitere Anderungen
vornchmen, wihrend die letzten Befehle ausgefithrt werden.

Jede Anderung mufl befohlen werden und wird vom entsprechenden Offizier
bestiitigt. Dieser Offizier macht auch Meldung, wenn der Befchl ausgefiihrt
wurde. Wurde ein Befehl einmal erteilt, kann sich der Kapitin auf andere,
dringendere Angelegenheiten konzentrieren, wobei er sicher sein kann, daB
seine sorgfiltig ausgewithlten Offiziere ordnungsgemiiB reagieren.

Diese schr flexible und einfache Befehlsstruktur bedeutet, daB cine Vielzahl von
Befehlen erteilt werden kann, so daB auch komplizierte Manbver mit cinem
Minimum an Aufwand durchgefiihrt werden knnen,

ERTEILUNG VON BEFEHLEN AN DIE OFFIZIERE

Klifcken auf das Symbol in Abbildung 4 ruft die Funktionen des Sonar-Offiziers
auf.,

ABBILDUNG 4: SONAROFFIZIER

Hiermit werden die in Abbildung 4.1 gezeigten
Sonar-Funktionssymbole aktiviert.




ABBILDUNG 4.1:
SONAR-FUNKTIONSSYMBOLE

Sonar stellt das Gehdr eines modernen
Unterseebootes dar. Die Sonartechnologie ist
bereits so weit entwickelt, daB nur durch das
(B'J‘:riuschmustcr,d dg ¢in S(:InflfI beiiﬂ seinen
wegungen un rationen hinterlaBt, ein
eschulter Sonarglgnn Schiffe mil
emerkenswerter  Genauigkeit  erkennen  kann.
Unterseeboote arbeiten mit_dauerndem passiven
Sonar, daf ihnen ungefihre Daten der Ziele, sowie
deren Identitit und Fahrtrichtung verrit. Diese
Daten sind Jedoch sehr subjektiv und erfordern
eine gewissc _Bestdtigung, sei  es  durch
Smhtkomak weiteres Anpeilen oder durch die
Benutz es sogenannten “aktiven” Sonars, um
auere Daten Ober das Zielobjekt zu crhalten.
uBerdem hinterldBt das passive Sonar geféhrliche
blinde Flecken, den sogenannten "Kegel des
Schwcdgpns im Kielwasser der von feindlichen
Jagd-U-Booten ausgenutzt werden kann,




A - Sonar/Konturdarstellung

Auf diesem Bild erhalten Sie ecine
Konturdarstellung des Meeresbodens. Diese
genaue Reliefkarte entsteht, ein Beispiel finden Sie
in Abbildung 4.2, durch Spezialsensoren der Roter
Oktober, die dic Tiefe des Ozeans messen und das
erfaBte Gebiet rund um das Schiff abbilden.

Die Hohenunterschiede werden durch Farben dargestellt, wobei WeiB fir dic

Spilze unterseeis chcrm und das dunkelste Blau fir den Meeresgrund steht

ei der PC Version wird dieser Effekt durch Rasterung der Farben erzielt. Je
ichter die Rasterung desto ticfer ist das Meer).

ABBILDUNG 4.2

Durch diese Information, zusammen mit den gelieferten Sonardaten, die auf der
Karte cinﬁfblendct werden, kann der Kapitin durch die gefihrliche Reykjanes-

Kette in die relative Sicherheit des mittleren Atlantiks steuern. Dic Steuerung
der Konturdarstell wie in Abbild 42 gezeigt, schaltet diese
?oarstclhmgsform ein oder aus. Ist sic abges t, wird die Konturkarte zum

Auf dem Sonarschirm werden alle Kontakte angezeigt, sowohl vom passiven als
auch vom aktiven Sonar. Jeder Kontakt erhilt eine Referenz und Details des
Sonarkontaktes werden im Nachrichtenfenster gezeigt.

Dic Positio abe ing) bezieht sich auf die Position relativ zur Roter
Oktober. Die Entfernung (Range) wird in Scemeilen zusammen mit der



ABBILDUNG 44

A Mit dem 90 Grad-Schunitt (3uer erhill man einc Sicht aus dem U-
Boot nach vorn zur Planung der Route in Fahrtrichtung des Schiffes.

B Der 180 Grad-Schnitt allc! zclg einen Ausblick zur Scite der
gaoﬁ:; Oktober und e icht cinen Rundumblick auf alle verfilgbaren
outen.

C Der VergrdBerungsknopf dehnt die die Reichweite der Sensoren aus.
D Der Verkleinerungsknopf reduziert die Vergroficrung der Sensoren.
E Aktuelle Darstellung des Meeresbodenprofils (vergroBert)

D - Hydrophone
e Diese Gerite ecrmoglichen eine Analyse im
Profilbild, bei der das hydrophonische Signal des
ausgewdhiten Zieles mit ciner Sammlung
bekannter Signale verglichen wird. So kann der
Kapitin ecinc genauc Bestimmung der im

Z:Sgeb:c: befindlichen Schiffe vornehmen.




ABBILDUNG 4.5

(125 84DLC |

138
B 2 5 7
____[(IY?

Bearing Range

251 B8l.6
187 2.1 .87 C
262 85.3
273 RI. 2

A - Sonarschirmspuren

B - akustische "Handschrift" der angewihlten Spur
C - Rollpfeile fiir Datenbank

D - Aktuclle "Handschrift" aus der Datenbank

E - Aktuelle Identitiit aus der Datenbank

E - Ausgang zum Hauptkontrollpult

_ Dieses Symbol ermdglicht dem Kapitin dic
Riickkehr zum Hauptbildschirm und ist in allen
Symboluntergruppen vorhanden,




ANTRIEBSKONTROLLE

Dieses Symbol ruft den technischen Offizier auf
und erlaubt, das Antricbssystem der Roter

; & Oktober auszuwihlen.
2= 3
=y Der wichtigste Faktor bei der Kontrolle der Roter
EMGIMES Oktober ist die Wahl der Kraftquelle und des
Antricbes. Diese bestimmen die

Kavitationsgerdusche und den  allgemeinen
Geriuschpegel, den das U-Boot ausstrahlt.

Der Vorteil des Tunnelantricbes beruht auf der Benutzung einer Turbine
anstelle cines Propellers. Die Turbine saugt am m Wasser in einen Tunnel,
stdBt es am Heck wieder aus und treibt so das Schitf vorwérts. Dies verhindert
Kavitationsgerausche, wie sie von Propellern erzeugt werden.

Drchen sich konventionelle Propeller mit hoher Gcschwind_i%cil, erzcu%:n sie
cinen Bereich mit Unterdruck hinter der Leitkante des Propellerblattes, in dem
sich Dampfblasen bilden. Brechen diese Dampfblasen nun unter dem
Wasserdruck zusammen, schieBt das Wasser vorwirts gegen das Blatt und
erzeugt Gerdusche und Vibrationen.

Der Geschwindigkeitsvorteil des Atomantricbes gegeniiber der Dieselmaschine
ist betriichtlich. Auch ist der Gerduschfaktor beim Einsatz der Dieselmaschine
ein Problem, wenn man versucht nicht entdeckt zu werden. Allerdi? wird der
Atomreaktor nach 10 Ta&?n Spielzeit abgschaltet (als Teil des fiberlauf-Plancs)
und der Kapitiin wird sich gezwungen sehen entweder die Dieselmaschine oder
den leisen, aber noch langsameren Tunnelantrieb zu benutzen. Die Wahl der
Maschine liegt ausschlieBlich beim Kapitin und dic Umschaltungen werden auf
Anforderung vom Maschinenraum vorgenommen.



Nuklearantricb

Dicsclantrieb

Caterpillar
(Tunnelantrieb)

Propeller

Ausgang zum hoheren Level



WAFFENSYSTEME

Die Roter Oktober hat nur Torpedos abzufeuern und der Kapitin muB lediglich
entscheiden wann und worauf er schieBen will.

ABBILDUNG 6: WAFFENOQFFIZIER

Hiermit wird der Walffenoffizier aufgerufen und
der Kapitin erhdlt die Kontrolle iber das
Offensivpotential der Roter Oktober, die
akustischen Torpedos. Die Zielauswah! erfolgt
entweder manuell oder {fiber das Sonar-
Nachrichtenfenster, ~ das  gleichzeitig als
Feuerleitcomputer  fungiert. Die  einzelnen

, Funktionen dieses Systems dienen zum Zielen der
) Torpedos.
ROHRSTATU.

Dicses Symbol gibt den Status der vier
Torpedorohre wieder und zeigl, wieviele Torpedos
fir jedes AbschuBirohr noch vorhanden sind.

Ist sich der Kapitin iber dic VerlaBlichkeit oder
den Erfolg semer akustischen Torpedos nicht
sicher, kann er dic manuelle Steuerung wihlen,
Daraufhin =~ wird di¢  Richtungs-  und
Stei instell aktiviert (Abbildung 6.3).
Durch Klicken aul die Pfeile kann der Kapitin
Richtung und Steigung des Torpedos festlegen.
Wichtig ist, den Steigungswinke! nicht zu steil zu
wihlen, um eine mogliche Sichtung durch das
Zielobjekt zu verhindern, da diesem sonst Zeit fiir
Ausweichmandver bleibt.




A - Pfeile zur ErhShung/Verri des Steigungswinkels
L T L .
- ¢ Ri tel es los
D - Derzeitiger Steigungwinkelﬁ Torpedos
ABBILD 4: TORPi ABFEUERN

Mit dicsem S | feuern Sio einen Torpedo ab.
Die Geriusche und Effekte, die bei einem
T oabschuB auftreten, sind cine groBe
Gefahr, da sic Ihre Position beim ergchxﬂ
verraten.

DER A
Dieses Symbol ermoglicht es dem Kapitdn B
elektronische Koder - die baanna.hpei:de i,
Torpedos oder Raketen ablenken. Der Nachteil Bl
des Einsatzes solcher Koder licgt darin, daB sic -
einen weiteren Geriuschfaktor darstellen, der Thre : e
Gegenwart im entsprechenden Gebiet verrit. 8 LRV FLRIE

Zwar spielt die Roter Oktober in ecrster Linie die Rolle einer
RaketenabschuBbasis, jedoch gibt es keinen Zweifel, da ihre offensive Schiff-

Bewaffnung sic zy ecinem gefdhrlichen Gegner bei einer
Auscinandersetzung mit ciner Uberwasserflotte macht.



PERISKOPSYSTEME
ABBILDUNG 7: PERISKOPSYSTEME

Diese Reihe von Symbolen kann vom Kapitdn nur
aufgerufen werden, wenn sich das Schiff auf
Sehrohrtiefe befindet. Sind sie eingeschaltet, kann
der Kapitdn seinc Periskopsicht wihlen und den
Horizont absuchen.

Hicrmit erscheint cine Horizontansicht, mit der
festgestellt wird, ob gefahrlos nufgetaucﬂl werden
kann. AuBlerdem werden so auch Ziele visuell
identifiziert, Um das Blickfeld zu drehen, klicken
Sic cinfach auf die Richtungspfeile.

A - Sonaraktivitiit D - Periskoprichtung G - ESM-AKktivitit
B - Battericladung E - Periskop rechts  H - Periskopansicht
C - Periskop links F - Druckluftvorrat



WW

ABBI.

Mit dieser Funktion kann der Kapitéin Daten vom
Kontrollpult direkt in das Feuerleitsystem
¢ins; und die Chancen fir einen
erfo chen Angriff verbessern.

Das Pult verm%t dber einen Visier- und
Verriegelungsknopf, zur Ubertragung der Daten in
den Feuerleitcomputer. Fahren Sie mit dem
Cursor {iber den if und driicken Sie die linke
Taste, um die erforderlichen Werte zu tibergeben.




ABB 5: NA PERISKQOP

¢ | Hier wird die necueste Technologie zur
Restlichtverstirkung eingesetzt, um sicherzustellen,
daB der Kapitin seine optischen Hilfsmittel in der
Nacht genauso wie am Tage benutzen kann.

ABBILDUNG 756: o
ELEKTRONISCHES UBERWACHUNGSSYSTEM (ESM)

Mit der ESM Antenne kdnnen Nachrichten
zwischen den Schiffen abgeh6rt und Ober das
Nachrichtenfenster an den Kapitin weitergeleitet
werden, So ergibt sich eine Gesamtibersicht der
Flottenbewegung  zur  Aktualisierung  der
Atlantikkarte und es kann sein, daB nitzliche
Informationen fiber die feindlichen Absichten
wﬁhsend Suche und des Rendezvous aufgefangen
werden,

Jede Benutzung des Periskops birgt die Gefahr durch Radar oder Sichtkontakt
entdeckt zu werden. Auf das Periskop ganz zu verzichten ist allerdings noch
riskanter. Auch moderne U-Boot-Kapitane zichen immer noch eine visuellen
Si:l:‘htung und Identifizicrung vor, wenn es um die Vorbereitung eines Angriffes
geht.




DAS NACHRICHTENFENSTER

Erteilt der Kapitdn Befchle oder dndert sich die Situation, werden schriftliche
Informationen im Nachrichtenfenster ausgegeben,

ABBILDUNG 8: NACHRICHTENFENSTER

~t: forwards, range 4 ‘
neering: Changing heading
34 degrees

neerina: Reached heading
4 degrees

N A

A - Schiebt Nachrichten nach oben
B - Schiebt Nachrichten nach unten
C - Schaltet zwischen Sonar- und Nachrichtenfenster um,

Hier werden alle Antworten auf Befehle und andere Informationen, wic
Sonarkontakte, mit dem ESM aufgefangene Nachrichten, Schadensberichte und
vicles mehr angezeigt.

Die Nachrichten kdnnen nach oben und unten verschoben werden, so daB
jederzeit auf alte Mitteilungen zuriickgegriffen werden kann. Gleichzeitig
ungiert das Nachrichtenfenster durch Klicken auf das zentrale Symbol als
Sonar- und Feuerleitfenster. Es kann auch zum Teil von Hydrophondaten- und
vom Profilfenster verdeckt werden.

Immer informiert zu sein, ist unbedingtes MuBl fiir cinen U-Boot-
Kommandanten, Die genaue Beobachtung der Daten, die durch dieses Fenster
laufen ist von hochster Wichtigkeit fiir das Gelingen Lhrer Mission.



ZUSATZLICHE MOGLICHKEITEN

Durch Driicken der rechten Maustaste, kann der Spicler eine Anzahl
verschiedener Mbglichkeiten in Form eines Desktops aufrufen. Die
Meniipunkte werden durch Auswahl mit dem Cursor und Driicken der linken
Maustaste aktiviert.

ABBILDUNG 9: ZUSATZLICHE MOGLICHKEITEN

position
Save position

OBER ROTER OKTOBER
Hikc;bghill der Spicler allgemeine Hintergrundinformationen ilber Roter
Oktober.

SPIEL SICHERN

Der Spieler kann mit dieser Mglichkeit seine derzeitige Spielsituation auf eine

‘f;;rmatierte Leerdiskette sichern, indem er dic entsprechenden Abfragen
antwortet

SPIEL LADEN

Hiermit kann eine friiher gesicherte Spielsituation wieder von Diskette geladen
werden. Auf diese Weise man cin Spiel iiber mehrere Tage oder Wochen
verteilen.

KENNKARTEN

Diesc Meniipunkt crlaubt dem Spieler Kennkarten verschiedener Schiffe
aufzurufen, die Thm bei der Auswertung der Periskopinformationen helfen.

STRATEGIEHINWEISE

Hinter diesem Mcng[punkt verbergen sich strategische Hinweise auf U-Boot-
Kriegqf&ichruug und Taktiken, wic man ecine Entdeckung oder einen Angriff
vermeidet,

STEUERUNG DER ROTER OKTOBER
Hier crhiilt der Spicler Einzelheiten, wie die Roter Oktober zu steuern ist, sowie
detaillierte Informationen itber die verfilgbaren Systeme.









