INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CBM 64/128 a cassettes

Appuyez dmuunmun sur les touches SHIFT et RUN/STOP. Appuyez sur le
bouton PLAY de v puis suivez les sur I'écran.
CBM 64/128 a

dhqmn
Tapez LOAD*HEAVY METAL" 8,1 et appuyez sur RETURN. Pour “BEACH
HEAD" LOAD: i

ensuite les instructions sur I'écran.
48K a cassettes

Spectrum
Tapez LOAD' AY de votre
magnétophone.

Spectrum +2, +3 a cassettes

LOADER (Ch: )

PLAY de votre magnétophone.
Spectrum +3 a disquettes
LOADER (Chargeur), suivez ensuite les instructions sur I'écran.

Amstrad CPC a cassettes
Appuyez simultanément sur les touches CTRL et petit ENTER. Appuyez sur le
bouton PLAY de votre magnétophone.

Amstrad CPC a disquettes

Atari ST
Allumez votre ordinateur et insérez la disquette du jeu, celui-ci se chargera et
commencera automatiquement.

CBM Amiga
Allumez votre ordinateur et insérez la disquette du jeu, celui-ci se chargera et
commencera automatiquement.

de noter:
Beach Head se trouve vers la fin de la seconde face de la cassette. Pour charger
ce jeu, embobinez la cassette jusqu'a environ la moitié, arrétez-la et exécutez la
procédure de chargement indiquée ci-dessus.
ECRANS DES TITRES ET DE DEMO
Ecran des titres — Versions C64, ATST, Amiga seulement)

Press Buttonstace

Bprés avoir changé la disquette de face, la premiére chose que verrez s'appelle
L'ECRAN DES TITRES. A partir de ce niveau vous pouvez choisir une ou deux
options.

1.PLAY - Alleza FIL

5 3 oo

une avant-premiére de n'importe lequel des 4 principaux écrans d'action.

ECRAN DE DEMONSTRATION

Ce

des 4 principaux écrans d'action.

MBT - Principaux Tanks de Combat

ADAT - Systéme de Défense ieﬂonne Anti-Tanks

FAV - Véhicule d'Attaque Raj

TACC - Centre de Cnmmlndemcnl ’l‘lehqu (Version C64 seulement).

Pendant la wvous pouvez le jeu et aller au
i BARRE

CULTe 6T VOl 1a GOMIG Gani$ 53 (Olaiiid, VOUS reivileles & Thvian 46
Démonstration.

Choisissez “EXIT" pour retourner & L'Ecran des Titres.




LE JEU
Le ( File)

Le Dossier Sivous
Jous il UNNOM)
pous somter VOTRE NOM & n lste, Chotsisez ADD NAME, tapez votre nom et
appuyez sur la touche RETURN).

jusqu'a v g ge
pour pouvoir ajouter un autre nom. S'il n'y a pas de ligne vierge, uunu: 1a fonction
“DEL (EFFACERUN la listy
Appuyez sur la fonction “CANCEL" pour retourner a I'Ecran des titres.
Le Dossier du Joueur

son temps dans le service, sont et
unveqndé. Chaque nonvnn venu dans le len doit commencer comme Eléve
Offi

de Sou -Lieutenant) aprés avoir q-umu hn- ch.m des trois Simulateurs de
Combat.

leurs talents de combat en gagnant un mmmm de 1,500 points pour chaque
imilateur. L

d'étre promu au grade de Sous-Lieutenant.
Promotion
Votre grade est déterminé par le total des points de promotion que vous avez
accumulés a chaque fois que vous avez joué. Vérifiez bien qu'a chaque fois que
'vous jouez, vous jouez sous le méme PLAYER NAME (NOM DU JOUEUR) pour que
vos Dolnh ccumulent.

TOTAL DES POINTS DE PROMOTION
Gm (5 Etoiles)

GENERAL (2 Etoiles)
GENERAL (1 Etoile) ..

COLONEL .

L -COLO] 24300-32399
17100-24299
10800-17099

L

SOUS. 0-5389

Ecole de Formation d’Officiers

(npomx-vnu a l'ordinogramme) et ensuite a 'ECRAN DE SIMULATION DE
COMBA

Si vous vous -ln qualifié, vous irez automatiquement a 'ECRAN DES OPTIONS

Mt de COM'IWANDMNI‘ TACTIQUE du jeu.

L’écran OTS

Si Pécran OTS (Ecole de Formation d'Officiers) apparait, cela veut dire que vous
étes toujours un éleve nm.:m et vous n'avez pas encore était promu. Seuls les
officiers de grades ont le statut de
COMMANDEMENT ’l‘lmo’.’! Aprés avoir quitté cet écran, vous irez

directement a I'écran de SIMULATION DE COMBAT ot vous aurez la chance de

a lécran OTS.

Simulation de Combat

Les Simulateurs de Combat sont congus de fagon a tester et & améliorer vos
compétences dans des conditions de combat simulé.

Se qualifier

des trois SIMULATEURS DE COMBAT. Vous obtiendrez 'avancement que votre
temps de service et votre performance justifient.

Vous pouvez retourner aux SIMULATEURS DE COMBAT a tout moment pour
améliorer vos qualités de combat ou pour vous mesurer contre d'autres officiers

seront sauvegardés avec votre dossier personnel. Les meilleurs scores sont pris
en au moment des

Opérer les Simulateurs de Combat




sauf qu'ils ont une quantité illimitée de carbhrant et d'obus et un nombre fixe

est terminée. Votre performance est entiérement baséo sur le nombre de points
Votre Matériel
pour des informations plus détaillées sur la fagon dont chaque piéce de votre

hardware fonctionne.

JOUER LES OPTIONS

L’écran des options

Vous irez aucomatiquement & l"mn des options si vous avez un grade de

Sous-Lieutenant ou un grade supérier

Cet écran vous permet de sélectionner soit le Commandement Tactique, soit la

Simulation de Combat.

La Simulation de Combat est la méme partie du jen que vous deviez jouer

quand vous étiez un Eléve Officier. Maintenant elle est optionnelle. Vous pouvez
Vous

pouvez aussi vous perfectionner avec une piéce de matériel. Vous pouvez aussi
Vous mesuscx contre vos amis, 4 un niveau quelque plus d*fArcade” dans lequel
stratégie et organisation sont requises. Les simulateurs de combat conviennent
aussi mieux aux enfants plus jeunes.

Le Commandement Tactique est beaucoup plus stimulant que la simulation

de stratégie, des manceuvres tactiques, de combat et de ravitaillement. Vous
de commandant supérieur si vous

TACC signifie TActical Command Centre (Centre de Commandement Tactique).

de capturer votre Quartier Général et vous essaierez de les arréter. Aprés avoir
déplacé vos forces pour un engagement avec l'ennmi, vous pouvez choisir de les

Sivous

choisissez de vous battre, l'issue dépendra de beaucoup de votre performance.

4 la section de Tactique pour plus
détaillées sur la fagon de vos forces et les
provenant du TACC.
Ecran de Rendu de Fin de
(Reportez-vous, s'il vous plait, & l'ordinogramme du jeu). Aprés avoir terminé un
jeu pendant le Commandement Tactique, vous irez & 'Ecran de Compte-Rendu

por
générale de votre jeu. besois po b

le plus possible sa supériorité que de gagner.

de votre est & vos points de promotion
comme il vous est montré ci-dessous.




Le jugement duv Général
illes E.c. Bua

quiilpe
sait, un jour vous vous retrouverez peut-étre Général 5 étoiles et lo supéricur de
ce vieux Dink. Je me ¢emande ce qu'il aurait alors a dire?

Appuyez sur le BOUTON ou la BARRE D’ESPACEMENT pour continuer.

VOUS SERVIR DE VOTRE EQUIPEMENT
Opérerle M1A1 ds )

Prépar M1A1 Abrams,
plus récent et le plus sophistiqué de 'armée américaine. Le M1 comprend une

Son blindage incliné, fait de métaux durs composites, apporte une excellente
protection contre la plupart des ogives anti-tanks. Le M1 fonctionne grice a un
moteur 1500 HP a turbine a gaz. Il a aussi un Télémétre & Laser et un Gyro

Le

M1 a une canon de 120mm, des déchargeurs défensifs de fumée manceuvrant &
une vitesse maximum de 73 KPH (44MPH). Apprenez a opérer votre M1 le plus
possible et avec toutes ses fonctions.

Objectif

des tirs de mortiers et des systémes de fusées a lancement multiple.
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Tank de -
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(This range must match the mvel range to score
= dott

{coits 5

SCORE - Marque _

AL ARROW (When this ARROW is centred on your target, you are
pointing directly at it) (Always turn TO THE ARROW).

PROJECTILE RANGE (Based on gun angle) -

Portée du projectile (Basée sur 'angle du canon).

PLAYER STRENGTH - Force du joueur.

. AMOUNT OF AMMUNITION REMAINING ~ Quantité de munitions restante.

MB827 - la seule salve qui peut détruire un tank
M829 - Standard combat
M830 - combat normal
AMOUNT OF SMOKE REMAINING - Quantité de fumée restante.
FUEL GAUGE - Jauge de carburant.
SPEED INDICATOR (Minus means reverse) —
Indicateur de vitesse (Nombres négatifs veulent dire marche en arriére).
FORWARD/REVERSE INDICATOR (Blue means forward) -
Indicateur de marche avant/arriére (le bleu veut dire en avant)
ENEMY LASER SCAN WARNING (Accompanied by an audible alarm) -
Rlerte scanographique a laser de I'ennemi (Accompagnée d'une alarme sonore).
TARGET CURSOR (Shows the position of the target) -
Curseur de cible (Montre la position de la cible).
MAIN VIEWING SCREEN - Ecran principal d'observation.
DISPLAY
DRIVER'S HEADING (Direction the tank is heading) -
Direction du conducteur (Direction vers laquelle le tank se dirige).
TURRET HEADING (The direction the 120mm gun is pointing) -
Direction du canon de tourelle (La direction vers laquelle le canon 120mm est
pointé).

. GUN ANGLE - Angle du canon.

TARGET ALERT (Accompanied by an Audible tone) -
Alerte a la cible (Accompagnée d'un ton sonore)

. TARGET RANGE (digital) - Portée de la cible (Numérique)
. TARGET VECTOR (Heading to intercept) —

Direction de la cible (se dirigeant pour interception).

. THERMAL IMAGING SYSTEM - Systéme de thermographie.

<NEMY STRENGTH - Force de I'ennemi.

. TARGET RANGE (Analog) (in 100 meters) —

Portée de la cible (Analog) (dans les 100 métres).

. PERISCOPE VIEW WITH LASER RANGEFINDER -

Vue au Périscope avec Télémetre a Laser.

teontiqu

porti=de ta

directement sur elle) (Tournez-vous toujours VERS LA FLECHE).



DESCRIPTION DES INSTRUMENTS DU MBT
Systems de Thermographie
L d lachal

se dégageant d'un objet. L'énergie détectée est convertie en signaux électriqus
et les images affichées sont projetées dans l'oculaire de lartilleur. Liinformation
est alors envoyée dans le télémetre a laser pour viser.

Télémeétre a Laser

Liinformation donnée par le systeme de thermographie est passée an ltl‘mﬂn a
laser qui

Le systéeme opére pxé:u
permettant aisni d'atteindre des cibles a longue dh\lm et en mouvement. Le
Télémétre a Laser élimine aini toute incertitude. L'artilleur n'a qu'a tourner la

sur I'écran principal d'observation par le CURSEUR DE Cll!.!l Une fois la d.hle
alignée approximativement, l'artilleur utilise la FLECHE D'ALIGNEMENT po
plus de précision. Quand la FLECHE est centrée sur I'image de la cible, le canon

Tl'indicateur de la PORTEE DU PROJECTILE soit identigue (plus ou moins) avec
Pindicateur de la PORTEE DE LA CIBLE, et enfin il tire.

Vue au Périscope

Une image de la cible est antomatiquement agrandie et affichée dans I'écran du
périscope, la rendant ainsi facilement identifiable.

La Marque

Utilisée en simulation de combat pour connaitre vos points de combat.

La Force du Joueur

Le nombre de tanks restant dans votre unité.

La Force de PEnnemi

quand é
pour réduire la force relative de 'ennemi d'une unité.

LES MUNITIONS
M827 — (APFSDS*-T)

de blindé. Clest la SEULE salve qui peut pénétrer le blindage d'un tank TR-80.
M829 — (APFSDS*-T)

Salve de combat capable de pénétrer un blindé normal.

MB830 - (HEATMP-T)

Salve de combat capable de pénétrer un blindé normal.

*Sabot de Largage Stabilisatenr d’Empennage anti-Char.

a Laser de V'

Alerte
Votre M1A1

Quand Q1
A LASER sonne, cela veut dire qu'un de vos senseurs a détecté un scan a laser
ennemi.

si
de vous atteindre dans le mille, votre tank sera détruit.

COMMANDES DU TANK PRINCIPAL DE COMBAT
C64, ATST, AMIGA

ENAVANT TAB

EN ARRIERE CONTROL

SORTIE DE LASCENE ESCAPE

STOP BARRE D’ESPACEMENT
FAIRE PIVOTER SEULEMENT

LA TOURELLE <>

1 18 KPH

2 36 KPH

3 54 KPH

4 72 KPH

CHANGER DE TOURELLES + - (C64 SEULEMENT)

COMBUSTIBLE SOLIDE
ETEINT/ALLUME INST DEL (C64 SEULEMENT)



ETEINT/ALL! DELETE (AMIGA SEULEMENT)
COMBUSTIBLE SOLIDE

ETEINT/ALLUME HELP (ATST SEULEMENT)
OBUS/UTILISER LES M827 F1

UTILISER LES M8: F2 (F3 SUR C64)

'UTILISER LES M830 F3 (FS SUR C64)

PRODUIRE DE LA FUMEE F4 (F7 SUR C64)

CHANGER ENTRE LA VUE
DE L'ARTILLEUR ET DUCONDUCTEUR SHIFT

En avant - Baisser I'angle du canon

A gauche A droite
Tourner le tank — Toumner le tank
vers la gauche vers la droite

En arriére - Lever 'angle du canon

Touches
En haut

A En bas

° K gauche

A droite
M.mncl: FewSélection
Pause du sous-jen
0 Abandon pendant pause
Manche a Balai: Sinclair U2 remplace les directions Kempston.
Cursear.

Additionnellement:~
TACCOM
ZX,C,V  Selectionner I'uité du joueur.
E Entrer le sous-jeu.
MBT (TANK)
L) Barillet du canon baissé.
A Barillet du canon levé.
w Rccélerer
s Ralentir
E Sélectionner une arme.
D
ADA'
ESPACE  Tir do Missll
AMSTRAD
Touches
Q En haut
A En bas
° K gauche
droite

ESPACE  TirevSélactionser
ESC Pause du sous-jen

° Abandon pendant pause

Manche a Balai: Manche a balai 1 remplace les directions.
Touches additionnelles pour Spectrum.

Disquettes et cassettes.

Les TACCOM
surla face ‘A'd i eu. L

tre.
DESCRIPTION DES COMMANDES DU MBT
Tourner le Tank

le Manche a Balai vers e

L'Angle du Canon
L ' tirer plus loi Manche
aBalai vers l'arxiére. 4 Balai vers
Tavant.

Feu
Tirez avec votre canon 120mm en appuyant sur le bouton de TIR.



Seiection du Type d’'ubus

Choisissez un des trois types d'obus différents comme suit:

MB827 (Doit étre utilisé surdestanks)  F1 (C64, ATST et AMIGR)
MB829 F3 (C64) F2 (ATST et AMIGE)
MB830 FS (C64) F3 (ATST et AMIGA)

UTILISER LE TELEMETRE A LASER

Apprenez a compter sur votre Télémétre a Laser. C'est 'article offensif le plus

puissant de votre M. Suivez les instructions qui suivent tout en vous référant au

DIAGRAMME DES INSTRUMENTS.

L i

2. Tout en regardant 'ECRAN PRINCIPAL D'OBSERVATION, tournez votre tank
vers la gauche ou vers la droite (en utilisant votre manche a balai) jusqu'a ce

DE CIBLE.

3. Maintenant regardez dans votre périscope et notez la location de la FLECHE
D'ALIGNMENT.

4. Tournez-vous vers la FLECHE jusqu'a ce que celle-ci soit centrée sur limage
de la cible. VOUS ETES EN

5. Ensuite, regardez la PORTEE DE LA CIBLE (La série de gauche des nombres
verticaux).

6. Maintenant baissez ou levez I'angle de votre canon jusqu'a ce que la PORTEE
DUPROJECTILE soit (presque) identique a la PORTEE DE LA CIBLE. (La portée
du projectile est la série de droites des nombres verticaux). VOUS ETES
MBEINTEN. ALIGNEMENT DE POR'

7. Si vous étes toujours en alignement horizontal, vous devriez tirex au canon en
appuyant sur le bouton de TIR.

RESTEZ EN MOUVEMENT!

de sa tourelle. II explose vers l'extérieur afin de réduire l'impact des obus se
dirigeant vers le tank. Ceci vous permet d'accuser un certain nombres de coups
sans pour cela étre mis hors de combat. Cependant si vous étes immobile, vous
aurez plus de chance d'étre touché plusieurs fois au méme endroit et serez par

conséquent beaucoup plus vulnérable.

“Vous devez tuer et étre tué mais ne pas hésiter”.

Général Mosche Dayan

OPERER LE SYSTEME AERIEN DE DEFENSE
ANTI-TANK (ADAT)
Description

Cette unité est un lanceur de missiles modulaires trés sophistiqué, congu

L'unité.
de 30mm pour une puissance de tir additionnelle. Le systéme ADAT a été congu

'OTAN,

effectives. Tl
de 41 mph.

Objectif
Votre objectif est de détruire les avions de chasse “MIG" ennemis et les tanks
TR-80. Un avi
seulement I'étre par un canon de 30mm. (C'est une limitation du jeu a cause de
T'allocation sprite, ce n'est pas une limitation du matériel).




Commandes et Instruments ADAT

INDICATEUR DE

VEROUILLAGE DE LASER CROSS-HAIR (CANON DE 30MM)

(DEPLACEZLE MANCHE A BALAI)

FORCE DE L'ENNEMI

/ (Relative)
/

JAUGE DE

CANON DE 30MM / D'ESPACEMENT POUR TIRER)
(APPUYEZ SUR LE BOUTON

POUR TIRER)

DESCRIPTION DES COMMANDES ET DES INSTRUMENTS
DE L’ADAT

Indicateur de Verrouillage de Laser

Quand ces parenthése carrées apparaissent sur I'écran, cela veut dire que votre
systéme d'acquisition de cible est en train de suivre une cible. Lancez un missile
en appuyant sur la BARRE D’ESPACEMENT ou le BOUTON DROIT de votre

souris. Votre systéme de recherche de cible est efficace a 90%.

Clest le ‘viseur' de votre canon de 30mm. Déplacez-le verticalement en poussant
votre manche a balai vers I'avant ou en le tirant vers l'arriére, et déplacez-le
horizontalement en poussant le manche a balai vers la gauche ou vers la droite.
(Atari ST/Amiga - utilisez la souris pour positionner le Cross-Hair et le bouton
gauche de celle-ci pour tirer.

Carburant

Pendant la simulation de combat le carburant est illimité. Cependant pendant le
jeude

carburant, ité ADAT.

sibesoin.

OPERER LE VEHICULE D’ATTAQUE RAPIDE (FAV)
Description

Le XR311 n FMC
c é Naé

reconnaissance, escorte de convois et défense aérieane. Le XR311 est construit
autour d'un chassis d'acier tubulaire et seulement son radiateur et son réservoir
de carburant sont blindés. Il a, cependant, une vitesse maximum de prés de 100
miles  Pheure et peut grimper des pentes de 60% sans perdre de vitesse. Ces
Le FAV estarmé dunlanceurde

Objectif

de carburant et de munitions. La plupart des objets sur I'écran sont des cibles
potentielles et vous rapportent des points. Dans la section COMMANDEMENT

aurez besoin de vous ravitailler.



COMMANDES ET INSTRUMENTS FAV

CRARBURANT
FORCE DE L'ENNEMI OBUS OU MISSILES

FORCE DU TOUEUR SCORE

= ) -
-3
- POUSSEZ LE BOUTON
ﬁk\— POUR TIRER
DEPLACEZ VOTRE MANCHE A
BALAI VERS LA GAUCHE OU
VERS LA DROITE

POUR TOURNER VOTRE FAV

Vitesse d’opération

La FAV fonctionne seulement a sa vitesse maximum et peut étre controlé en
déplagant votre manche & balai vers la gauche ou vers la droite. A cette vitesse,
tout objet que vous heurtez détruira votre FAV. Pour utiliser les missiles de

manche a balai.

Dangers
Non seulement vous aurez a éviter des dangers sur votre chemin, mais en plus

ptie FAV loin 1 he

de duenu différents qui deviennent progreuxum-m plus difficiles.

COMMANDEMENT TACTIQUE

Vue Générale et Résumé

Le Commandement Tactique est votre chance de promotion. C'est en fait un

commandement de terrain ou votre abilité comme commandant supérieur sera

jugée.

Quand vous choisissez I'option COMMANDEMENT TACTIQUE, vous allez au
C). Vous y déploierez vos forces,

avec un peu de chance, défendrez votre Quartier Général contre des forces
ennemies supérieures en nombre.

TANKS, ADATS & FAVS.
Lordinateur déterminera le nombre de véhicules dans chaque wnité. En plus de
ces 3 unités programmées, vous aurez un quatriéme groupe, appelé L'UNITE DE
SUPPORT. Vous devez décider quel type de véhicule devra étre utilisé et
Tordinateur déterminera leur nombre.
Votre objectif primaire est d'empécher I'ennemi de s'emparer de votre oc Votre
second objectif est d'affaiblir des forces ennemies autant que le. A chaque
fois que vous jouez la simulation, 'ampleur de vos forces, la position et la force
la

que vous ne pourrez pas achever votre objectif premier. Votre performance
générale sera donc fortement jugée sur les dégats que vous infligerez & I'ennemi
par rapport aux dégats qu'il vous infligera.

Vous devez isoler I'ennemi au moment ou il s'approche de votre QG. Quand vos
troupes s'engagent au combat, vous pouvez choisir de vous battre vous-méme ou
vous pouvez laisser l'on'l.inlaul décider de I'issue de la bataille. Si, cependant,

des divisions ennemies. Donc S 1a forts ennemie est supérieure en nombre, au
bout d'un moment, vous perdrez probablement votre unité.

les munitions et du progrés de chaque unité. Vous devrez de temps en temps
vérifier 'état de leur carburant et de leurs réserves. Si vous commencez & en
‘manquer, vous aurez peut-étre besoin de retourner au Quartier Général (HQ on
QG)pour

de carburant pour rejoindre le QG et que celui-ci est sous votre contrdle.




labataille, I

Pendant
le combat vous devrez vérifier le TACC (Centre de Commandement Tactique) &
intervales réguliers pour surveiller la situation et les besoins des autres unités.

Quand le jeu est terminé (que vous ayez gagné ou perdu), vous irez i la salle de
COMPTE-RENDU DE FIN DE MISSION. On y jugera votre performance et vous
accordera vos points de promotion.

OPERER LE CENTRE DE COMMANDEMENT TACTIQUE

En le TACC,

votre UNITE DE SUPPORT en appuyant sur les touches T, A ou F pour TANKS,
ADATS ou FAVS.

Le jeu va commencer aussitét aprés que vous ayez fait cela; vous ferriez donc
peut-étre mieux de lire les pages qui suivent avant de commencer.

'UNITE DE SUPPORT (Orange/Jeune)

QUARTIERS
GENERAUX, AL COURANT
UNITE # & TYPE FORCE DU JOUEUR
NOMBRE DE _ FORCE ENNEMIE
VEHICULES AVANTAGE (Moins
vo
n'avez pas l'avantage)
QUANTITE DE UNTTE FAV (Bleue)
(14 véhicules)
NOMBRE m\ UNIT ENNEMI (Verte
MISSILES (Pour sans TYPE

T'unité entiere)

NOMBRE DOBUS
(Pour I'unité entiére)
UNITE ADAT (Bleue)
SRR (12 véhicules)

SAUVEGARDER LE
UNITE DE TANKS (Bleus) JEU EN COURS
(9 véhicules) x R
(Retour au dossier personnel)
COMMANDES TACC
Le Curseur

Beaucoup de commandes se feront en déplacant le CURSEUR dans différentes
parties de I'écran. Pour cela vous devez déplacer le manche a balai vers le haut,
le bas, la droite ou la gauche, c-a-d dans la direction oa vous voulez allez.

Donner des ordres

les instructions suivantes:

1. Etablir des communications avec l'unité desirée
Ceci est fait en appuyant sur les touches 1, 2, 3 ou 4 sur le clavier.
Touche ‘1’

Touche ‘4’ - Unité de SUPPORT (Orange/Jaune)

a unit
désirée et appuyez ensuite sur le BOUTON DE TIR. Vérifiez que la croix (+) se
trouve bien a l'intérieur du CADRE DU CURSEUR.

'Une fois les communications établies. L'UNITE DESIGNE DEVIENDRA BLANCHE
et la SECTION D'INFORMATION SUR LES UNITES (en base a gauche) vous
montrera les données de cette unité.




2. Informez votre unité de ce qu'elle doit faire.
h

mmnlu.unnn retournez a votre QG et ravitaillez-vous en carburant et en

étes nvnauu Tunité rest-ra au Quartier général jusqu'a ce qu'lle ait recu de
nouveaux ordres. Si le QH est sous controle ennemi, il deviendra vert. Vous ne
pouvexz pas ravitailler lorsque le QG est sous contrle ennemi.

Si vous ') et sile QG
est sous votre contréle, votre unité se retira automatiquement du combat (si
nécessaire) et se dirigera vers le QG. S VOTRE QG EST SOUS CONTROLE ENNEMI,
'VOTRE ORDRE DE RAVITAILLEMENT NE SERA PAS ACCEPTE.

SE DEPLACER Déplacez-vous et attendez de nouveaux ordres.

OU ALLER. Pour cela vous devez déplacer votre CURSEUR (Avec le manche a
balai) & Iendroit désiré et appuyer sur le BOUTON DE TIR.

ce qu'elle gagne ou perde ou jusqu'a ce qu'elle regoive de nouveaux ordres.
L'ordinateur s'occupera de la bataille a moins que vous ne choisissiez ' ENTRER
dans la bataille (ENTER COMBAT) (voir ci-dessous).

contre QUELLE UNITE ENNEMIE.

TIR. Vérifiez
ari DU ‘appuyer

sur le bouton.
ANNULER (CANCEL) Tant pis. Ne donnez pas d'ordres.
balai VERS LE HAUT

on‘"‘“ LE i PTION ), appuyez
ensuite sur le BOUTON DE TIR.

POUR ENTRER DANS LE COMBAT

Pour garder le moindre espoir de vous en sortir, vous devez joindre vos troupes

dans la bataille. L'ordinateur se battra en votre absence, mais il ne pourra que

“TENIR BON" rontre I'ennemi. Une de vos décisions les plus difficiles a prendre

sera de choisir quelle unité vous devez aller aider, car vous ne pouvez étre qu'a

un seul endroit 4 la fois. Notez: vous ne pouvez entrer au combat que
‘une unité est déja “en bataille”.

2,3
Battez-vous aussi longtemps que cela est nécessaire puis appuyez sur la touche
RUN/STOP (ESC) pour retourner au TACC.

UNITE D’INFORMATION

L (en ba:

de la derniére unité sélectionnée par une des touches de communciation (1, 2, 3,
ou 4). Vous pouvez passer pas les 4 unités et vérifier leur statut en appuyant
simplement sur les TOUCHES DE COMMUNICATIONS l'une aprés l'antre (1, 2, 3
ou 4).

Aprés avoir vérifié le statut de chacune, vous serez toujours en mode de
commandement (donner les ordres). Si vous ne voulez pas donner un order (par
exemple: ravitaillement, déplacement, engagement au combat), vous pouvez

OPTIONS
Vos 4 options se trouvent en bas, dans le coin gauche de Iécran TACC; PAUSER,
CHARGER, SAUVEGARDER et QUITTER.

Pour choisir une option il vous suffit de déplacer le CURSEUR prés de l'option
désixée. Le CURSEUR se transformera en une FLECHE. Maintenant placez la
FLECEHE au-dessus de la BALLE (diamant) qui est & gauche de I'option que vous
voulez, puis appuyez sur le BOUTON DE TIR. Vous trouverez ci-dessous une
description de chaque option.

PAUSER

unpeu.

alej unj

T'OPTION (LOAD). lnnll- un nombre (de 1a
10) en déplagant votre manche & balai vers la haut ou vers la bas jusqu'a ce que
le nombre choisi soit affiché; appuyez ensuite sur le BOUTON DE TIR.

plus tard.

T'OPTION (Slv'l:) ensuite un nombre
(d- 14 10) en déplgcant votre manche & balai vers la haut ou vers le bas jusqu'a
ce que le nombre choisi soit affiché; appuyez ensuite sur le BOUTON DE TIR.
Vous pouvez sauvegarder jusqu'a dix jen sur une disquette.




QUITTER UN JEU - Cette derniére abandonnera le jeu entier et retournera au
DOSSIER PERSONNEL. (Voir l'ordinogramme du jeu).

SUGGESTIONS DE JEU TACC
al

Qu
vers votre Quartier Général.

12 Tui
L Répét

1
et se battent. Sélectionnez maintenant votre quatriéme unité et ‘mettez-vous tous'
contre une d'entre elles. Essayez de vous battre 14 oa la force totale de vos deux
unités est approximativement équivalente a la force de I'ennemi. Laissez cette
bataille a I'ordinateur pendant que vous ENTREZ EN COMBAT avec une de vos
unités ‘seules & seules’. Pour 'ENTRER!, sélectionnez l'unité en appuyant sur 1, 2,
3 ou 4 et ensuite appuyez sur la touche E. P au combat autant que vous
T'oagz et ensuite appuyez sur la touche RUN/STOP (ESC) pour revenir et observer
1a situation de chacun.
Si_des forces ennemies pénétrent vos défenses et atteignent le QG sans étre
attaquées, le QG passera de jaune a vert et 'ennemi en gagnera temporairement
le contrile. $i vous n'attaquex pas la ennemi occupant le
[

Une fois le O

pe
pas ravitailler votre QG tant que I'ennemi I'occupe.
Rappelex-vous, si vous n'engagez pu bn..ul- avec la division ennemie

t votre QG d: Si2ou3unités
attaquent votre QG, le temps limite sera encure pllu court, il est donc impératif
que vous attaquiez les divisions occupant vof

LesFAVS
sont les plus rapides, puis les TANKS et enfin les ADATSs. Pensez-y quand vous
envoyez une unité affronter I'ennemi.

Si une des vos unités est détruite ou tombe en panne de carburant elle deviendra
grise et ne vous sera plus d'aucune utilité.

e vous découragez pas si vous ne gagnez pas. Concentrez-vous plutot a réduire
T'avantage de I'ennemi. Vos évaluations seront basées sur la qualité de votre
performance plutot que sur le fait que vous gagnez ou pas. Il vous faut de

N Pattonadi

quelque part.

TUYAUX UTILES

1. Dépl: la scéne MBT.
une cible facile.

. Pendant la scéne FAV, essayez de tirer sur les objets et éq'n.ip-mmh ln phu
grands. Tes

3. Dans Ia scéne MBT, les tanks ennemis viendront vers vous, ﬁr‘run( puis se
etireront. La meilleure fagon de les détruire est d'attendre quils commazent
se retirer et de les poursuivre a toute vitesse. La distance vous séparant ds
Tennemi se stabilisera et il vous sera plus facile de I'atteindre. N'oubliez pal
d'utiliser votre FUMEE quand ils sont proches de vous et d'essayer d'avoir un
verrouillage laser sur votre tank.
4. Une foisrevenu dn combatalascéne TACC, vérifiez Iétat de toutes vos unités
etd). @
urgent de nvmulemem
. Prenez votre temps pour tirer sur les tanks ennemis dans la scéne ADAT. s
valent beaucoup de points et leur destruction réduira de beaucoup la force de
Pennemi. Il faut deux bons tirs de canons de 30mm pour en détruire un.
. Dans la scéne FAV, woubliez pas de vous déplacer sur le coté lorsque vous
approcher de
si vous restez dans leur trajectoire Rt

@«

o
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copie ou ré-enregistrement, toute location ou vente par échange ou revente de
quelque fagon que ce soit, non-autorisé, est strictement interdit.



CH HEAD" |

Notez s'il vous plait que Beach Head" 'est disponible qu'en formats CBM 64/128,
Spectrum et Amstrad.

SCENARIO

Une bataille navale stimulante suivie d'une invasion de lor.al de débarquement.
Tile, le dét

attend ... la capture de KUHN-LIN, la forteresse ennnmie.

COMMANDES
CBM 64/128
Manche a balai seulement.

S 128
L'écran du menu affiche 4 cadres de statut; un pour le nombre actuel de joueurs,

et le derniey, le plus grand, affichant la sélection actuelle du clavier pour les
mouvements, le tir, etc. En plus de tout ga vous trouverez une liste des touches
des diverses fonctions.

S Pour commencer.
1 Pour aller aux pages d'
P Pour changer le nombre eurs (entre 1 et 2).
L Pour changer le niveau d'abilité (de “facile” a en passant par
. le”).
K Pour définir les touches du jeu: on vous demande d'appuyer sur votre touche
J Pour faire un choix au manche 4 balai (continuez & appuyer pour passer par
toutes les sélections).
si lejer

Amstrad CPC
Beach Head qucﬁnnnen soit avec le clavier soit avec un manche a blhi

sur le BOUTON nl: ﬂll et ordinateur répondra automatiquement en mude de
manched balai.

Q - vers le haut, A - vers le bas, O - vers la gauche, P - vers la droite,
BARRE D’ESPACEMENT - Feu.

LE JEU
SEQUENCE 1 — RECONNAISSANCE AERIENNE

La séquence d'ouverture est une vue générale de reconnaissance aérienne du
A

décision de commande stratégique.

Choix

Vous pouvez choisir entre deux stratégies.

1. Emener votre flotte & travers des passages secrets. Les avantages de cette
stratégie sont les suivants:
(a) Surprendre votre ennemi au moment oi il ne s'y attend pas. Ses forces
aériennes et navales ne seront pas aussi bonnes.
(b) Le total général de vos points augmentera si vous réussissez & naviguer &
travers le passage.

2. Attaquer 1a bataill
stratégie est:
(a) Votre flotte n'anra pas & naviguer & travers le périlleax passage secret. Ce
passage est extrémement difficile  traverser parce qu'il est miné et que des
torpilles sont lancées au hasard dans toute sa longueur.

Notez: §i vous sélectionnez le niveau d'abilité pour deux joueurs, la stratégie du

joueur numéro un sera la méme que celle du joueur numérc deux.

Pour manceuvrer votre flotte, déplacez-vous dans la direction vers laquelle vous

yager.
Si vous choisissez une attaque frontale, allez directement a travers le chenal et
engagez-vous au combat.

Si vous choisissez de naviguer a travers le passage secret:-

CBM Amstrad

Manceuvrez votre flotte prés du rivage, le long du bord de ia péninsule. Quand
vous avez trouvé le passage, I'alarme du QG sonnera.



Spectrum

Le passage secret est indiqué par le carré clignotant en haut, 4 gauche. La base
Kuhn-Lin est indiquée par le carré clignotant en bas, a gauche et la flotte de
T'ennemi par les 4 points dans une formation en carré.

SEQUENCE 2 — LE PASSAGE SECRET
Dans cette scéne vous devrez passer & travers un chenal miné et éviter d'étre
touché par des torpilles lancées par un systéme de défense automatisé. Pour
manceuvrer votre batean, poussez votre manche vers la GAUCHE pour tourner &

gauche, et vers la DROITE pour tourer & droife. Poussez le EN AVANT pour
accélérer et EN ARRIERE pour arréter. Dirigez-vous vers l'ouverture directement
& Popposé du point de départ.

bat

sans encombre, il est affiché en bleu sur les lignes de statut).
Une fois que vous avez quitté le passage vous serez en position de surprendre
T'ennemi et de le saisir dans son port. Déplacez-vous rapidement pour engager le
combat.

SEQUENCE 3 — gmmms GENERAUX

Les combattants a 12 heures

incapables de répondre & votre attaque. Si vous choisissez la stratégie numéro 2,
le nombre des avions attaquant vos bateaux est considérablement plus grand.
Utilisez votre manche a balai pour que vos canons anti-aériens visent et abattent
les avions ennemis. Tirez EN ARRIERE pour lever les canons ou poussez EN
AVANT pour les baisser. Appuyez sur le bouton de FIR pour faire feu. Vos
munitions ne s'épuiseront pas mais ont besoin d'un certain temps pour étre

au moment critique.

A chaque fois que vous étes touché votre indice de dégats sera augmenté d'un
point. Quand I'indice de dégits atteint un certain degré vous perdez un batean —
le chiffre auquel cela arrive dépend du niveau d'abilité!

Les avions de surveillance ennemis s'envolent occasionnellement pour rendre
compte du progrés de la bataille une fois de retour sur lle. Si vous détruisez ces
avions vous ajouterez 2,000 points & votre score.

SEQUENCE 4 — POSITIONS DE BA

Une fos que I'aviation ennemie a été neutralisée, les navires de combat et les

a balai pour tirer aux canons lourds afins de couler les navires ennemis. Encore
une fois, comme dans la scéne précédente, si vous avez surpris l'ennemi hors de
sa position, il Iui faudra plus de temps pour se diriger droit sur votre flotte.

CONTROLER VOS CANONS
Déplacez-vous et tirez comme dans le QUARTIER GENERAL. Utilisez I
d'Elévation pour estimer la distance (une modification de 1 degré de
représente 200 métres en distance).

Degré
lévation

front. Pour

chaque coup recu vous perdez un bateau.

POINTS DE BONUS

Le por si I ajouter
10.000 points a votre score.

Aprésl

vers le port ennemi. Puisqu'il n'y a de place que pour 4 bateaux, vous gagnerez
2.000 points pour chaque batean supplémentaire.




SEQUENCE 5 — BEACH HEAD!
c

de Kuhn-Lin. i y rri
possible! L
avant & une vitesse constante. I y a de nombreux obstacles su votre chemin, y

A
vos tanks. Chaque systéme de défense ennemi vaut un certain nombre de points
et sa valeur est affichée lorsqu'il est détruit. Chaque fois qu'un tank réussi a
atteindre Kuhn-Lin, la difficulté augmente pour le tank suivant. Il vous faudra
plusieurs tanks pour finalement détruire la forteresse.

SEQUENCE 6 — LA BATAILLE FINALE
Une fois qu'un tanka attent Kuhn-
détruire.Tly

alafois. L A
est tonch ée, une autre apparai, et ainsi de suite, jusqu'a ce que les dix soient
détruites I'une aprés 'autre.
La forteresse est défendue par un énorme canon. Une fois que ce canon vous a
repérs, il va vous cibler et tirer. Ce canon ne rate jamais sa cible!
La bataille finale demandera un corps expéditionnaire de tanks pour gagner. Si
vous réussissez a vous emparer de la forteresse l'ennemi se rendra et la victoire
sera votre!

LE SCORE
fort Beach

des scores élevés. Le score da jeu est comme suit:

3.000 chacun
Avions 400 chacun
Avions de Reconnaissance 2.000 chacun
Porte-avions 10.000
Aautres navires 2.000 chacun
Tank ennemi 1.000 chacun
Mitrailleuse 400 chacune
Blockhaus 800 chacun
Tours 600 chacune
Cibles 2.000 chacune
Kuhn-Lin détruite 20.000
Navires supplémentaires (jusqu'a 4) 2.000 chacun

PARTICULARITES ADDITIONNELLES
(CBM 64/128 SEULEMENT)

Réglement du son: Beach Head ost conga afin de vous apporter un son de 1a.
plus grande qualité, Parce que certains Commodores 64 ont des filtres différents,

niveau a votre convenance.

Réglement de la Couleur de la Bordure: Pour changer la couleur de la
bordure selon vos désirs, tapez B pendant I'écran de sélection de niveau.

Affichage du top 10: Pendant la sélection du niveau, si vous appuyez sur la
touche T vous pouvez voir les dix meilleurs scores et les sauvegarder.

Pauser le jeu: Pour arréter toute action et “geler” le jen, appuyez simplement

Abandonner le jeu: Si vous vous trouvez surpassé et que vous voulez annuler
le jeu, vous pouvez retourner a '’écran de “Sélection de Niveau” en appuyant sur
1a touche CTRL.

Démonstration automatique: Si vous laissez l'ordinateur pendant
approximativement une minute, il prendra le contrle et jouera lui-méme. Vous

4 balai.

© 1983 Software ACCESS.



