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INTRODUCTIHON

Fort Drelance is a half-finished stockade blocking the
path of an invading army during the Wor of 1812, You
dre the commander of -an artiflery pices defending the
[ort againdd an enemy that heavily sulmambers your gar-
risae. Your skill and determination in repelling the
aszault will determing the fate of the foit)

Your gun s statoned on an imcompleie side of the
fort, Fortumately, vou have gnample supply ol ammuini-
thon and the atiackers will have 1o cross over hundreds of
yards of open ground. The enemy - v attnck ' with
cavalry, infantry, or artillery’, | . but the narrow 'trail
they mest follow 1o reach the starting position for each
aitack . . . honits them 1o dattscking with onfy-one ihfan-
iry, cavalry company, or howiizer at 8 time,

From wour posithon in the wakchtowss voo sée the
enemy {ar off in the distange, organizing for an assaull.
You soe them . coming and briskly back orders to yoir
#linmers!

ABOLTT THE HANDICAP

Belfore each game hegins, the compuier will ask voa
for i handicap. You can ‘chopse any numbér from 1 1o
64 (63 on (he Applel. The compuber suggests & handicap
for your first game, The higher the number is: the
lomger the enemy will keep-coming belore breaking inid
A rebreal. For instance, [ vou ' choose s Randimp ol 1,
the attackers will probibly break and roul after only
one easualny,

HOW TO PLAY

As your gunners go thiough the sieps of loading the
cannob-for sach shot, vou will have 1o give them ap-
propriste orders, You are responsible for-delecting the
specific type of ammunition, specifying the fuse length
{whenneeded), determining the elevation stingand pin-
poaniink 4 TirgEL,
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AMMLUNITION SELECTION

You have five types of armidition from whidh G
choose: Ball, Cannister, Double Cannistes, Shetl snd
Spherical Cage. A the beginnimg of each game (he
display inthelower fight hand corner of 1he fortf lisis the
nurhber of rounds available for each type. Thiz desplay
alao keeps d running {ab'on how many rouncsare befr ol
each type throughoun The mme,

The compater will ask vou which emmanition so
want: i use; Enter yobr selection by 1ypmg

B for Bail
C For Cannistiéc
D for Double Cannister
H Ear Shell
for Sphericil Case
If you ‘are fiting Shell or Spiecical (Clese, vou must
epecify a Fore length. Fused come oo seven lengths,
labeléd horfest 1o Tongssti: A BCPDEXF G, Seledt one
af these by entering the correspoanding ket
For un: historical summary on the different tvpes-of
ammunition available and an explanation of fuses; see
HISTORICAL NOTES,




back at vou (although they st be very cloge Lo/ you
belore this is likely 1o drive away vour gunners), More
impartant, 18 will cover their frond with & smoke screen
which may thiowoff vour i fora fewshors! The infan-
trv will then resume thie sdvance;

OF course, if vou hit them often enough, the infaEniry
will run away, dropping musketd and packs as they
kcatter! _

If attacking infantry get close emough they can fire
their muskers between the logs of your palissde and clear
out the Tort, Thus, theyddnod have o attack through the
gate 1o defear vou. Aftacking cavalry do have to charge
through the' gate, however,-having no muskers,

To help vou -adjust your [ind, 'the Apple will begp
whenever wour shotyal the snemy howitzer are effective.
{Players wanting to rough-it withowt this artificial aid
can delete statement mumber 43727

ATARI 300

The sworumes which are heard during the opening
creadics ard *Liliburlerp' angd **0er the Hills and-Far
Away. " The latier was particolsecly popular during the
Napoleonic Wars—in spite of having been written & cen-
tury earlier. The words, for those mspured To sing ahong,
are {follow 1he bouncing spherical case):

Hark the drums beat up again,
For all young saldier gentlemen,
To come-and Entér-into pay,
C¥er-the hills-and far oway.

O%er the hills-and o'er the main

To Flhinders, Portugal and Speain.
Doeen Anne commands:and we'll obey
Oer the hills and Ta-ar away.

Chorus:

Eet all voung pentlemien as havie g mind,
To serve o quetn that's good and Xind,
Enkist and enter into pay,

OFer the hills and Tar away,

(Chorus}

No more from sownd of drum cetreat,
While Marlborough and Galway beai,
The French and Spaniards, every day,
O'er the hills and far away,

(Chorus

These tunes are glso-playved by the fifers of theenemy
infantry as they advince upon you, As Casualties mownt
you may notice one of them getime out -ofF fune and the
cadenve becoming incréasingly ragged.

HISTORICAL NOTES :

The most commuon artillery projectilein 1812 vwas still
the classic cannonball of wrought iron, While 3t had no
explosive charge. it could do considerable damage by
mmpact alone. A spent'” ball rolling-alpng of the end of
its triviectory. could inflict disabling injuriés 3 young
soldiers, who wied fo catch them for souvenirs,
sometimes discovered! While the energy of a 12-pound
ball was rather excessive for killing & single saldier, it was
very. effective for knocking out enemy, guns-—one -hil
coubd crack & gun barvel or shatter the Carmiage and
disable the crew with a hailof deadly splinfers,

Cannister has been aptly described a5 "a paint backet
Tullof gotf balls."' On firing, the comtainer of wood or tin
wis torn-open by gas pressure and friction and the 401o-
100 iron balls inside erupted from the maeede in o deadly
spray. These small balls lost velodiiy quickly, however,

“and were not effective at longer ranges. Double cannister

consisted. of lpading (wo cannisters Gind one powder
‘whiarge) inti Lhe gunat the same time, This gave twdice the
number of balls; but the maximam Tange wasso rediced
Thal 1 was oily useful at very close quarters.

Shells were hollow ifon spheres filled with gonpowder
and fitted with crisde time fuses. To avoid the danger of
explosion or deterorplion in sorage, shells were offen
brought o the baitleficld empty -and flled with gom-
powder {through the fuse hole) just Before use, The fuses
were moooden: fubes packed with fine-grained powder.
The Aenpih—and thus the huml.n.g tEe— opifd b
rodighty set by cutting the fuse off at one of a serlesof
rings marked along s sides, The fose was then driven
Firmiy into plice with' a mallet-and the shell loaded into
the howitzer. In spite:of the fower rate of fire caused by
all these sieps and theanreliability of the Tuses; shcll wis
Favorred for certiin fargets—cavaley fn particulir, asthe
bursting shells tended to Trighten their horses:

Spherical Case Shot was & thin-walled -spherical
Pghell'” whth the-usoal Tuse, bul where g shell-was nearly
filled with powder, the Spherical Cise was flled with
lead musket balls and anly a small powder charge, Ity
Fuse was setto burst not dmong Lhe enemy troopsas with
shefl, but 50 1o 100 vards belore rebching them. The
powder charge was just adequite to tear open the outer
shell without scattering the balls too widely. They, in
turn, would forma clowd thal would continee aiong the
anginal trajeciory until they collided with the target. The
et effact was s;mﬂaa‘ to & charze of cannister fired from
thie bursting point. For all is mm;:lmw and expense,
Spherical Case eould be highly effective and was widely
copied at the end of the Napolsonic Wars,

The punpowder gsed 1o fivg the guns and: howitrers
witd contained in cartridge bags of serge, as this matérial
burned cleanty and not 1o mich would be left behind to
clog upthe bare. Although careful adjusiment of powder
charges was somel imes dooe in siege sarfard, in the field
ong tormaly used one size of charge for each gun or
howitzer and adjusted the renge by varying the elevation.
The strengih of the gunpowder viaried widely dus o the
mothads Gand honesvy of the manufaciuress, rough
hamdlisg, and exposure todumpoess. Wise gunners {fhien
&% now) kept-all cariridges received in each Shipment
toagether. Thik minimized the varation between ane shot
and thie mext, Likewise, fuses were not very reliable. Even
when properly cut for the tange and elevation, they were
likely: i o put o gocolT oo early? Thus, the-opening
rafge seftings in the game will vary considerably from
one-attack tothe nexl.

Pletured on the box cover. is 4 gun of the type which
wonld have been found at a rémode ouipest like Fr.
Defianie. It weighs nearly 4500 powrnds {with carriage)
which was- abowt the limdt for cross-country, horse-
drawn movement.

The gun was designed 1o fire ball and had a long barrel
1o ohiain the highest possible velocity and 1this energy)
with a reasonable-sized shot, Given the weight limits and
1500 technology, this wasa barrel abour seven feet long,
weighing 2000 pounds and firing a 12 pound shot, the size
of & grapefruil. '



o , Firsl Step—{The gun having jost fired and
€ recoiled) while men 1,2, 3 and 4 “run op’’
the gun, pushing it back.into firing posi-

i h tien and pumber ¥ dips the sponge of his
ﬂ rammmer in & bucket of water, nmomber 6

Eirly attemnpts 1o fire shell from guns failed because
the shells were Broken by the sirain of pushing them (¢
high velocities. Since high velocilies were undesirable,
thie-weight of the barrel could be better used to make it
short and of larger dismeier, 1o throwa large shell a1 low
velocities, Thus the howiier was developed ds 4 ¢oni-
panian to the twelve-pounder gan, A howitzer frequenily
had ¢ barrel three (el long and could fire & forty-pound
shell, Thie low vetocity of the shell gave it a shorter max-
imum range, but when fired at high elevations it dropped
almost Etrﬂlﬂ.hl downat the end of tts flight. This made it
very useful against troops behind cover (such as the walls
of a half-finished fort).

Either of these weapons could fire cannister. While
the bowiteer cannister was heavier than that of the gon, it
contained roughly the same number of balls, their
individually greater weight off-selting their lower initial
vebockty (o niake them deadly.

When Spherical Case wasdevelopéd, better manufag-
turing technigues made it possible 1o five it from guks (as
well as howitzers) withosl breaking it up. By the mid-
19¢h century {after our game 15 $et) guns were firing shell
ay well, and the howitzer was a vanishing species.

ROLLING FIRE

Beciuse of their spherical shape the. projeciiles of
smoothbore arillery tended 1o bound on impiel with the
ground rather than burying themselves as would a
radern, pointed shell: When lired atlow angles of eleva-
thon it wils theor'egically possible for a ball 10 hounce
along for hundreds of vards hefore rolling to a halt.
Gl ven g solid rank of troops Fora target this wonbd ssem
(o make hits victsally certaln with dvery dhpt, Howewer,
tn reality, the ground was never perfeciiy fat and even
smiall irregularities could cause shots 1o skipiover theirin-
tended victims. Nevertheless, against cavalry and infan-
try it was, accepted practice 10 gim low and employ this
“polling fire.™

Sheiland Sphertcal Case could also be used in rolling
fire, but the concussion of repeated impacts made the
ek even Jess reliable than wsoal. OF course, a-dud Shelf
Spherical Case shot conld be just as deadly as a Ball!

(6]
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STEP BY STEP PROCEDURE

Loading and firing these weapons wias i complicated
task, which required clode coordingtion by il of the
mémbiers of the orew, Gunners normally spent hours of
every day running thraugh the steps-of gun drill. This
paid dividends. bowever, for o well-trained crew could
fond and’ fire their piece twelve or more times. per
minuie—although two shols per milinie was & more fam-
mon rate in combat, where comditions were Iess jdeal
than on the parade ground.

Each man had his particular 1ask to perform. For con-
venicnce, we have numbered the men in the diagrims
below.

selects o Sphierical Case Yor the next shot,
and prepares o cut fiise.

I

Becond Step—Mombers 1o 4 finish
running up gon. ¥ steps up to murxle. &
cuts and drives fuse into Spherical Case,
puis it into his-ammao pouch.

Third Step—Numbers 1,2 and 3 walk
towards the rear. Mumber 4 steps belweean
left whigel wod breech of gun. Mumber 5
levels rammmes with sponge-end in muzzle
of guh, & rekes powder chargs from-chest
QI BIMmG Wagom,

Foarth Step—Mumber | steps between the
trails of the gun, 852 and 3 step up to elther
side of the breech. Number 5 pushes the
werd sponge-end of the ramimer all the wiy
inea the gan, drowning 'any. sparks left
fromy the: previous shod, while 4 plugs the
1oush-kold of the gin with his thumb 1o
prevent any sparks from being blown up i,
ot of reachof the sponge. 6 runs forwaerd
with gmmi.

Fifth Step—Mamber § withdraws rammer
nnd 4 removes thumb. Mumbers 2and 3 1ife
breech while uumhr.r 1 adjusts elevating
C]n,

Sixth Step-—MNumber -5 reverses Tammer,
s owel end will not touch cartndge.
Number & arrives & muzzle with ammo,

Sevenil Step—Number & nlaces cartridge
ko musede and 5 ramEit all the wey down
the barrel, Mumbers 1,2 and 3 stép b the
reac of the gin cariridgt.



Eighth Step—Momber 5 withdriws ram-

mier and 4 drives @ sharp-pointed priming

wire down the tonch-hole and indo the gar-
{3 iridge, tearing it-open:

Minth Step - Mumber &oplaces Spherical
Case shot in muzele and helpenumber 5 1o
ram it home onto the carridege, which
splits farther oped. Nurrber 4 renvaves
prriming wire

Tenth Step—Mumber § withdrows ranines
and fatarts back Loainimoe wagon. Number
§ povors Ioose powder bale towdh-boale for
ks & special fuse into i) Numbers 2 il
3 packo v 1Eail of gim,

Eleventh Step—MNumlber 5 staris back o
his-bucket, number 4 steps away (rom the
gun. Mumber | sights along the burrel and
feld 2 weed 3 lotrverse ke p it 1o or might.

away from the gun to cach slde. Number 2
picks up his linspock (Tefr here since gun
wais Last ired ) and blows-on rhe smokdering
match (elipped 1o ane end) unbil i glows,

® e
o= ol{J!
Thiricenth Step—Srandineg with his buck

- to thie enemy (3o he can see that everyone
i~ cleg s in the clear) number 1 obches (hie
e i glowing match o the powder piled i (he
e ! {ouch-hole. Thiz inflames and sets off e
. charge, which  fircs the Sphetical Chase
townrgd the enemy and chrows the gun
backward aboul six feel, As the smake
cloud hillows around  soor cTew, Vol
o abserve (e projectile bounong tewisd Lhe
. . numiker 2 sticks ofe end of his
i ]];55[.;_-u.,h in the ground and the cvele bagins
FLIEIRALL,

Twelfth Step—Numbers 1,2 and 3 step:

CASRETTE LAMDING INSTRUCTIOMNS

ATARE
Eafl the cirtndzs duir 'og. your ATART campater arrl mnsers (e

PTG L MG LA BT m.l:njj.-: il the oonyparEr.

Prizss the PO ER ol l:?h-l Wil S HRE l;,:lﬂl.--l"'l i et b o
pud I dita vour ATARIUASSETTE RECORDER miul jpross “HE-
WY “nsi] b ape shops moviag, Laing thi keybitard, omes

CLOAD

Phen prese the '"RETLARE key vin'die Revbordng, Yo will lear ane
lrise, il PLAY 9 she vecordes and prees "RETLRM agam. [he
recurcder shisalil sturd 1o i s o progrem wol b caded. By
tivrning g the volume om yoar vidéo screen you cer heak che program
by Ioushad Whken The g srops, tho program has been 2ans) el
froea she cosserce Tope 1o the commauser ' READY! el be dispidysd
clie st Tapi

RN

onid peess the KETLRN ke la obee U game. -Should your viteu
EpeeT d*rr.-:a'.' ks '.'.plll LR, press che "HESET' butan zind
repennall af theabave In.:ln:llﬂp |Zkifitcr o,

T prsnie a sucaaiiol load om vanl & FAL e pairs '-'.: LI b
you advimes ke clear portin ol tape deddert ot e kzown
mnghetin portion 5 jass vEch e oo phe-lefe oF the saasene hagd:

APPLE 1 )

TEke APPLE Pt lizaided o SHE OMNE after e AT AR
proEgramy, iy .ﬂ,mup: I the I..1.|.F_ iy el s d fereney botwa
thi- b pegeams, The APPEER [ragram m-en_:':l:.-' recigmived by e
relafivaly high milch .]I'JJ pute” gaslize of thi calibiation wese a8 e
vl of the program. ki fene b3 Fee of the dharaceesislic
ATARL ke, [ IF.-I] the bagiiitning (o s AP FE T poogiem sl rH‘lx bk
the taps i piestoafl=e the stard ol the saligradlon s,

Vg wp ¥ I-In'l:mg Pivint BARIT [niod Integar 'H."'..Hlil‘.'“:l MY WEINT
cumaler, (o shis e it witl e on shich mads of APRLE
ol own, WAk gn APPLO L PELE you gl Barn il o sehili aisle
APPLEY Ty Tml..lrl: aipiinl ATPLESOFT wasuile i b Jeddad
Hoa e nwrers rnu.'uu.l X .

Volumg |I."..|:|: Ir'-c' |I|IHI'-I-:II.IHI EEarders amd Smpsutaes can sary
widely and the APPLE tsvery critical el agadriect veluoie seisingy. o
s may hove oo ey @ number of peilicgs :1::I'Lre the curresy ong-is
[ FEVR L Yot I oot T T N LT TS AT P L T E OCCHED SOl fasietrs
wobame adiuslmin:. )

W leh 1ae paconder outpod ek unplugsesd . Eay - the inps jost inrn
the bemnnimg of the caliration whisthe ol thie gian e ik prodrain ad
giap, Now pae irhe penrestor éabls From the samipiies to the
recieder. Twne b bhe Codowing conmimns: TThese geris o Rrale o
Cimng peoagkann :n.s.pér.t{wiru: mb mermary o avaid piEriap wiis the
Lilg! fedpdprnidnr peaphios

LRE LS B il (RETLRN)
MEW TRETLFRS)
FiEE LN CRETRIR™)
AR Tkl G (R PN
POKE 24570.0 CRETURM)
FOKE 15,5 CRETEIRRY
“PORE oo, 1 EETURM)

=l perdons wich gassete APPLESOET g POKE 10860 irafenc
uf FORE 18T,

Ty b Talile™ uskd attn s hagh resamizinb praphiss s naw
Toaded Trom Lhe tdpe Py Ui 1Olow g auvihogls Ty e

SHLOAD (do g “BETLHN pet)

Maw pross CeLAYY on the recorder and ol 'HETUERN om tlic
kevhoarls Alver a-ihor] P ibe AFPLE-will ‘beep onee. 1f ke
il St lnE A5 Wrong 20 cthor Eiesals Wikl SFiar, Se Y oun owrens
Al T8 hinds on vnliime acdfustment. I e waluice seitiag 48 o -
et ples S Talzke will Tinisi landing. the AFPLLE will beep agaiit
anid Tl Burenr wll TeRpPTEar.

The “Progrom™ & mew o meady w0 S lowdid - oy 1 fnllosing
imject il E¥rannet the éoblefrom therecarder auintl and iue-o2 lbe
cossethe il the SEari gl the Salforaiuon whiti Jor rhe Lok ™ \e
Gmerbei Shove, then reeonnect the! 2abbe [Sam e caigpata, Redl,

Lype-

LOADE (e mu ' KETLIERN)



B peeas Ehe PLAY " butlon o the ‘cassetie rocorder and then il
H.E,"H.FH.'I":I Afier nlllgﬂl,[q.un:tlu' APPLE will hgg.glm.:-:arpd.rﬂu.fn
HED BETOF Misidne OF comtinue 1o load, W in ibsding the *Shapo

Tahlc”. The APPLE s more critical wbour volume adiusmicnt on i

“PH:I-F‘I:IH‘E lomd than o the “Ehupe Tahle™ M{IAD IEI-:'}I,II.I man
beave (o make vl ancahier vialanse sdjassinent belone the progran
laady. Howaver, only a very sl changs will be needed {5l any)as the
“Shape Talle'" and "“Frogram’” wete bodll recidded bnaie rai wih
the-gime inpar volwme nnd both should load at the spnse volame.
Wher the “'Program’™ is Tinisbed loading the APPLE will -beep

agagn ..o ant thesurser will resppesr, Tipe "R and poeks
“ENTER o wtart phe program, Onee vou havg decerminzd tho-porpder
wislipne setling siskctml for loadiag | the " Progaem’’ ol chneien-
sidernbaly sdmpily the Rouding proven on Tutidre niehi By daing the
fodlawin:

NN 8= 24 {BEETLER)

REW (EETEEN]

POHEE MELO0E PORE 10,560 POKE 24376,1: POKE 10050 FOKE:

106, 2 }
SHLOAD: LOAR o mor HETURN)

Mo peren CELAKY " oo che n::nu:h:r, ihwen Bile lILc-‘I:I.I-"."I'L’H!'iI' ey on
yimir, APPLE.

1T e wilumne, iy A=t porrecly the ':",ﬁm.pe Tabte"" and ' Progrosn’
will berbd witbisull vou stopging 10 re-cue the cassetie bepween them,
The APPLE will beep Tour flmes daring the prisceds,

The APPLE bs very sensleve 1 ridio “'ntaric thut it may pick ap
whald: almnitig' 1o The siledor Between The ""Shope Tahle'™ and lis

“Program T amd magy decide mai fo0loed the [atfer B [!{JI';E g Aoy

wiriy sagnal.

COMMODORE FET 2641

Turn the Lape over 5o SIDE - TWE i up, bneert the tape sy
recorder and fewiind 1o (Bebeginmng 0F the ape, Wiken ready, 1vpe
LorATY

nnd s ilie RETURMN bustlan' o ihe keyboand, dhei the

FPLAT" titton oo the recorder, The iape should siart moving, and
:l.i.r.I Soading wiir program; Thin program: (5 oot shirl,-@nd, will iakd

sevepab miniies o oA Thicompater will el you whion it finds the -

program. amd . staris Llju.dln.; When dene, ihe computer will pilnl
THEADY ", wnd the tape wikl sudp Types

BN
and presy ‘RETERNT po-pldy-ihe gsm,

TRE-80

The TRS:80r pragram by Incsled an SFE - TWO afler the FET 200
progran; By pilliag oo the BAR anil MEC fazks-on the resarder angd
Hatenang o the tape, Yo can daffureniinte the PET program fom thi
THS-80 program. The FET sownds howder, yet has 2 J-I:Ilh:l: el

Cheecl thar ilie volime condrol [& i 10 1he proper Iave] (heiweon §
and  in noTms]), Prem TTLAT on thy reordie, Dvpes
CLAATY
|i'-a.-.- Slod ([ only, eolers L afier CAEST, Uon CLOAD

anid predshe - ENTER" Kiy @n the kyivoard . The radordes should
sfart (o move amd youe PTOET i will Be looded. This will be odicsied
o ihie Mlashing asterel a1 che npper cight gorser of the sereen, This
program i pog ko and will ke sevieal iniaines 10 foad: Whitt the
i areps and She TRY-B prints "READY ' onthe streen, Bype
HUN

and pross TENTER' i play the game.

DISKETTE LOADING INSTRUCTIONS

APPLE 1L DISKETTE
Fmne - diskenye And “haor” the sasiom,

THS-HHHSEETTE

Lasert diskediv nnd *hoal" ihe syiiem. Model 171 ownars mus flrsi
conaent Alie program 1 1en on their machine per the enchowed insirucs
it =heetl
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IF YO0 CANNOT LOAD THE PROGRAM

1 Ceek vodr squipmen casefully 1o he wire thal ol 'cobilén snd

connectinm e fhrmect.
<& Reread she ssction n yoer cosypuiter s manyal thiat bells you hévs
ter Rl noftware, - Try Do Tk soltwars agam

X Iy e st the valanee om your recorder, bry differeat st
tings. bath-higher ard lowes. .

4, I possible lond anather program Teom o tape ordisk you knos
wor ks Gn your Conrpater, Thia will prove thal wour cguipmen wor ki
Ty o imore o brad yonir gaeme.

3. The normak cedsom soffware wil not Roasd i Wepe recorder o disk
ddrive lend misalignmens. Your compider mivy be able §io yave v bl
PEOREr MR O LS Fecordar ) bt e n bl 2o reanl sodtware mede on
differenr recorder fop this resson. B sure whar recordsr honids &re ue-
recily aligned, Your lowal compater slore or denlér i el o with
s,

i, I thé program stlf cennet be losdind, send (e soltware. with a
soniphei deseripeion of the probiem (whar cype of compatet wou have,
whist the compoyer sass, [FoRyring, When vei try b boad the dofrwiurs
ﬂF[ﬂH:th:l.lm': and what you'did fo try te'get ik 10 Lid, Yl

Avalon Hill Micracom puter Games
&517 Harfoed Rowd
Battimers, Marsiand 21214

Defective softwarewill be replaced:

Afier the propram i lomded

ﬁq;.q:,lpu hqmuﬂupm,g.ﬂn‘ihuﬂ. il i o pood dden bo miskit o
baikup copy. {for your own uid), Folbow' ihe aonnal proceduis for
SAVINE A progreny in yeur computec's nanual,

LNALUTHORIZED REFROBUCTION OF THIS GAME IN ANY
EORM 1S SEECIFICALLY PROHIBITED, WE CONSIDER ANY
VISLATION BF THIS REQUEST DETRIMENTAL T OUR
LEGAL -RIGHT ToO EHI.'EI-I' INTA COMPETITIVE BUSINESS
Ewmﬁnw&rﬂ

Kl Vi 4R8N



[hﬂnbue pnl

||-'-h' al‘l“
GUNS OF FORT DEFIANCE
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INTRODUCTION

FORT DEFIANCE e&l une barricade , 3 moltié tevminde, gqui blogque le passage

8 une armée d'invesion durant li guerre de IRIZ.

Vous Btes le commandant d"une artillerie, qui défend le fort contre un

ennemi qui est en nombre bien plus important que volre garnmison.

D votre habileté et de vobre détermination pour repousger 1'agsaut, dépendra
le destin du fort.

Votre artillerie est située dans un coté du fort & moitié détruit.
Heureusement, vous dver Lergement assez de munitions et 1&a asttaquants auronk
i traverser un Lerrdain & découvert de centaines de yards.

L'ennemi peut attsgquer avec la cavalerie, 1l'infanterie ou 1'artillerie ...
Mais, la piste étroite qu'ils doivent suivre pour atteindre l'endroit propice
3 phague attague, les limite & attaguer avec seulement une seule infanterie,
une scule compapgnie de cavalerie ou un seul cbusier & la fois.

4 partir de votre position, dans la tour de puét, vous pouver apercevoir 1'ennmemi
& une distsnce lointaine, qui se prépare 8 un assaul.

Vous les vovez venir et vous donnez l'ordre & vos Lireurs de se préparer.

AU SUJET DE L'EANDICAP

Avant gque chague partie comewce, 1'ordinateur vous prepossra un handicap.

Vous pouvez cheisir un nowbre de T & 64,

L'ordinateur vous propose un handicap pour vetre Tere partie.

Plus 1¢ nombre est élevé, plus longtemps 1'enmeni combattra avant de battre

en retraite. Par cxemple, =i wvous cheisissez wn haodicap 1, les assaillants
romperont probablcment et seront en déroute dés qu'ils surent une seule victioe.
COMMENT JOUER &

Quand vos tireurs geront sur le point de charger leurs cannons pour Cirer,

i1 vous faudra leur donner des ordres précis.

Voug devez choisir le genre de munitions spécifigue, indiquer la longueur de

la méehe {31 besoin est )} , déterminer la portée et viser avec précision une

cible.



SELECTION DES MUNITIORS :

Vous pouvez choisir entre 5 types de munitions :
. Bouleéts dé canon

« Canmister

- Double cannister

« Obus

. Cases sphériques { spherical case )

Au début de chaque partie, la liste du nowbre de parties disponibles , par
genre de muniticons, est affichde a9 bas , & droite du FORT.

Cette liste tient compte également du nombre de tours restant, pour chague
type de munition, pendant la partie.

L'ordinateur vous demandera quel genre de munition vous voulez utiliser :

Faités votre séléction &n Capant @

- | pour Ball

2 pour Cannister

« D pour Double Cannister
| pour Shell

. T pour Spherical case

Si vous tire: avec des obus ou boulats, vous dever préciser la lonmgueur de la
méche, Les obus ont 7 longueurs , marquées( de la plus courte & 1a plus longue)
ABCDEF - Choisir 1'une d'entre #lles en appuyant sur la lettre correspondante.
Si vous désirez avoir un rappel sur les différentes sortes de munition disponibles
et une explication sur les mbéches, voir ™ NOTES HISTORIQUES .

MISE EN PLACE DU DISPOSITIF DE TIR :

Aprés avoir choisi vos monitions et la longueur de la meche, 1'ordinateur vous

demandera de régler le tir. !

De méme, il vous fauvdra choisir la touche A ( point de blocage) & G (longue portée).
LOCALISATION D'UNE CIBLE :

Quand tout ce qui précéde est fait un "+" apparaftra av haut de 1'&cran pour

indiquer dans quelle direction votre canom est actuellement orienté.

H} i H{H

Urilisez les touches indiquant la droite et la gauche ( et ) pour
régler 1l'orientation,

Notez gu'aprés chague coup de camon, vous devrez réajuster le tir,

s f wue
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TIRER UN COUP DE CANON :

Apris avoir choisi veos munitions et longueur de méche, réglé votre tir et

trouvé une cible, le canon est prét a tirer.

Pour que votre canon tue, appuyez simplement sur votre barre d'espacement.
Le procédé cicé, ci-dessus, démarrera & nouveau ef vous devrez commencer
en choisissant une autre récharge de munitions.

CONSEQUENCES DES TIRS :

Quand un projectile fait mouwche, un astérisque apparaitra au point d'explosion

indiquant un nombre de victimes,

Quand le tir est juste, mais que les mBches dépassent parce gu'elles sont trop
longues, les obus ou spherical case, qui n'avaient pas explosé , causeront encore
des dégdte car ils touchent la eible comme un boulet.

Le "." qui indique le projectile s'asrrétera & la cible ; tandis que 1'ordinateur
enregistrera la perte et que 1'infanterie s¢ remettrs en formationm.

Quand le tir est trop bas, le projectile percutera le sol priés de la cible

en éclaboussant ( V ) et en creusant un cratére [ -= )

I1 peit ensuite rebondir au hasard ou peut s'enterrer.

8i le tir est correct mais, que les méches sont trop petites, un symbole (a)
apparaitra @ 1'endroit o la recharge explose.

Quelgquefois, il vous semblera avoir atteint la cible mais, en réalité, vous

1'avez raté,

Quand le tir est réussi,il éliminera une ou plusieurs unités de la formation ennemie
Chaque fois qu'un tirveur ennemi est tué, 1'éguipe d'cbusiers s'éloignera.

$"{1s restent en sction, ils tireront plus lentement jusqu'd ce que la

personne manguante soit remplacée.

5i lé tit direert met hors de combat le capon ennemi, son €quipe se mettra en fuite.
LES DIFFERENCES DU SYSTEME INDIVIDUEL T R § - 80

Le symbole ( a) peut Stre utilisé pour abaisser le tir (trés courte portée ).

Et pour raccourcit la méche, positionnez & A.

Lorsque vous orientez le canon et que vous voulez accélérer la vitesse de Eir,

appuyez sur les touches " F " et ™ G" en meéme temps.

LB ; LI



Le TRS = BO possiéde un atout important supplémentaire.

Avec les differents types de munitions fouwrnis {(boulets, obus, spherical case

et cannister} il vous sera également attribué un certain nombre de poudre &

canon qui varie d'un jeu & un autre.

Cheque fois qu'un coup est tiré, votre réserve de poudre diminue d'upe pnité.
(Quand vous n'gurez plus de poudre 5 canon, vous ne pourres pas utiliser vorre
€anon. 1

uand un tir creuse un Lrou dane le sol prés de 1'epnemi ou, passe av-dessus

des t&tes, une brEche peut apparaftre dans leur formation sous forme de MATNEQULIE .
Cependant, ces bréches se reboucheront aussitdet que le tir s'arr8rera , alors que
les bréches faites par coups directs resteront.

APPLE ¢

AU moment ob vous viserez la cible, la touche REPEAT wvous sera utile car elle vous

81 2 joueurs défendent le fort, chacun & leéur tour, ils péuvent présenter leur
handicap en demandant des instructions , quand c¢'est leur tout. Autrement, 1'or-
dinateur feportera 1'handicap de la partie terminde.

En Hég]ant le Contrdle TINT de votre téléviseur, vous pouvezr détermimer g1 1"in-
fanterie qui attaque est angleise ( manteaux rouges ) ou sméricaine (manteaux
bleus) et ainsi jouer du cdté que vous désirez, dans la guerre 1811,

(Ceei est dgalement utile pour un jeu double-face, le jouear déféndant B FORT
jusqu'a ce qu'il soit envahi, puis, en changeant le Contrile TINT, se retrouve de
1'autre cté des foreces). Les effets de tir visibles sont quelque pen différents
par rapport aux autres systémes. En rebondissant, les projectiles provoquent des
points d'éclaboussement ou cratéres gquand ils rasent 1'herba.

Ces Cases sphériques et les obus éclateront en un nuage de fumée, et rebondiront
au-dessus de la cible, parce qu'ils avaient wisé initialement trop hesut ou avaient
placés des portées :brtectumunt mais avec des méches trop courtes,

Il est possible de voir si ces explosions sont su—dessus ou & 1'arriére de la cihle
(erreur de portée) ou devant la cible (erreur de méche).

Les tirs efficaces causeront une bréche visible qu{ apparaitra dans les formations
de 1'infanterie. L'infanterie s'arrSters pour former des tangs, et les rangs
arridre, bien serrés, boucheront ls briéche,sutant que possible.

Quand leg pertes sont lourdes et affectent le moral das combattants, le commandant
de 1'infanterie ordonne 3 ses hommes de s'arréter, de former des rangs, charger

et tirer une volée, Ceci leur donne la satisfaction de vous détruire.

Mlus important, ¢ela couvrirve lewr front avec wun écran de fumie gui vous permettra
de lancer votre action pour faire quelques tirs. S AR

L'infanterie regagnera 1'avance.
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Bien slir,” si vous les touchez souvent, l'infanterie fuira en laissant
tomber des mousgquets et sacs en se dispersant.

5i 1'infanterie qui attaque se rapproches assez, ils peuvent tirer avec

leurs mousquets entre leés trongons de votre barricade et "nettoyer' le FORT.
Ainsi, ils n'suront pas 4 actaquer 1'entrée du FORT pour vous vaincre,

La cavalerie qui attague doit charger pour forcer l'entrée, méme s'ils n'ont
pas de mousquets.

Pour vous aider & régler votre tir, 1'APPLE émettra un BIF sonore, quand vos

tirse contre 1'obusier ennemi seront efficaces.




ATART BQO :

Les 2 airs de musique gque 1'on peut Ecouter pendant 1'introduction sont

" LILIBURLERD " er " 0 " er THE HILLS & FAR AWAY.

Cette derniére était particulidrement célibre durant la guerre de NAPOLEON.
bien qu'elle ait dte Scrite un sigcle awparavant.

ROTES HISTORIQUES :

Le projectile le plus couramment utilisé de 1'artillerie en 1812, reate encore

le classique boulet en fer.

Meme s5'il n'avait pas de charge d'explosifs, son impact sewl suffisait &
provoquer des dégits considérables.

Méme un boulet ™ perdu" qui continue de rouler apriés son point de chiite,
pouveit infliger des blessures graves aux jeunes soldats qui essaysient de
1'actraper et le parder en spuvenir gquand, parfeis, ils le trouvaient.

Alors que 1'énergie d'on boulet d'un poids de 12 livres était plutdt exagérée
pour tuer un seul soldat, elle &tait treés efficace pour détruire les armes de
1"enneni.

Un seul coup pouvait percer une caisse d'armes ou fracasser le chariot er, mettre
hore de combat 1'équipe avec un déploiement d'éclas d'obus meurtriers.

" Cannister” a été justement décrit comme un "Seau peint rempli de balles de
golf".

A la migse 3 feu, le récipient de bois ou d"étain, était déchiqueté par une
pression de gaz et la friction des 40 & I00 boulets de fer gqui étalent &
1'intérieur s& déversaient de la gueule du canon en un jer meurtrier.
Toutefols, ces petits boulets perdirent rapidement leur vitesse et n'étaient
plus efficaces pour les longues portées.

‘Les doubles Cannisters consistaient & charger 2 cannisters { et 'LI'I].E charge de
poudre & canon ) dans le canon en mEme temps.

Ceci donnait deux fois le nombre de boulets mais la portée maximum étaif si
réduite gu-elle n'était seulement utile gqu'd des cibles trés proches.

Les obus étaient des spheres creuses en fer, remplies de poudre & canon

et ajustés avec des mbches & retardement & 1'&tat brut.

PRRPEE



Pour éviter le risque d'explosion ou de détérioration dans le stockage,

les obus étaient souvent apportés au champ de bataille vides et, remplis

de poudre ( par le trou de la miéche ) juste avant utilisation.

Les méchos draient des tubes en bois emballées avec de la poudre de grains fins.
La longueur - et donc le temps de combustion - pouvait Etre réglées approximati-
vement ¢n coupant la méche sur une des rangées de bagues marquées sur le edté.
La méche était ensuite mise solidement en place avec un maillet et 1'cbus chargé
dans 1'obusier.

Malgré la faible cadence de tir causée par tous ces préparatifs, et, le manque
de fizhilité de ces mbehes, 1'obus était préféré pour certaines cibles.

La cavalerie en particulier érant donné que les obus gqui explosent ont tendance
i effrayer leurs chevaux.

L&"Sphérical case” était un obus sphérique constitué d'une fine paroie avec la
méche habitvelle, mais alors qu'un obus était presque entibrement rempli de
poudre, la case sphérigue était remplie de boulets mousquet en plomb et, seu=
lement un peu de charge de poudre.

Sa méche érait placée de facom & exploser, pas parmi les troupes ennemies comme
avec les obus mais, 50 & 100 yards avant de les atteindre.

La charge de poudre était juste suffisante pour déchirer la paroie du cercle
sans trop dparpiller les boulets.

A leur tour, elles formeraient un nuage qui poursuivrait la trajectoire inmitiale
jusqu'hd ce qu'elles atteignent la cible.

L'effet net était pareil 3 une charge de cannister tirfe des points d'explosion.
Du fait de toutes ses complexitds et de son coiit élevé, la Case sphérique

érait hautement efficace et étgit largement copide & la fin des guerres de
Kapoléon.

La poudre & canon utilisée pour tirer des coups de canon et les obusiers

éfait contenus dans les sacs de cartouchiéres en serge, étant donné gue ce
tissu se consumme proprement et rapidement et ne laisse donc pas de résidu.

Bien que le dosage minitieux des charges de poudre drait fair guelquefois ;=
sur place dans le champ, on wtilisait normallement une wesure de charge pour
chaque canon ou obusier et on réglait la portée en modifiant 1'élévatiom.

san f wen



La pu-ssance de la poudre & canon variait énormément selon les wéthodes

{ et 1'honnéteté ) des fabricants, mauvaise manipulation et exposition &
1'"humidicé.

Les artilleurs avisés comssrvaient toutes les cartouches gu'ils recevalent,
ensemble.,

Ceci limitair les écarts d"un tir & un autre.

De méme, les méches n'étaient pas trés fiables.

Mime, quand elles Etaient coupées corrsctement, selon la portée et 1'élévatiom,
elles étaient susceptibles de sortir ou partir trop t8t ! ainsi, la portés
d'ouverture mise en place pour le jeu variera considérablement d'une attagque

& une autre.

Le canon photographié sur la bofte est du tyne qui aurait pu Etre trocvé 3 un
avant poste comme celui de FORT DEFIANCE.

11 pise presque 4 500 livres ( emballage compris } ce qui était un poids
limite pour Stre trafné 3 travers les campagnes par des chevaux.

Le canon était construit pour tirer des boulets et avait un long tube afin
d'obtenir la vitesse la plus élevée ( et done dnergie ) avec un tir de tsille
raisonnable.

Etant donné les limites de poids et la technologie en 180D, ce tube mesurait 7
pieds de long, pesait 2 000 livres et tirait un coup de 12 Tivres,la taille
d'un pamplemousse.

Les premiéres tentatives pour tirer des obus de canons échoudrent parce gque
les obus ne supportévent pas la tension subie pour les lancer ‘4 graode vitesse
et se briskrent. l

Puisque lés hautes vélocités étaient indésirables, le peids du tube serait mieux
utilisé £'il étgit plus court et de diamétre plus grand, pour lancey un gros
cbus # basse vélocité.

Ainsi, 1'obusier a complété la gamme des 12 canoms & poudre.

1 obusier avait souvent un tube long de 3 pieds et pouvalt tirer un obus de
40 livres.



La vitesse peu élevée de 1'obus lui donnait une portde maximum réduite

mais quand il tirait & hautes éldvations, il descendait presque a la

verticale & la [in de sa course.

Ceci le rendit trés utile contre les troupes qui étaient abritées derriére

un mur ( tels que les murs d'un fort 3 demi- terminé ).

L'une ou 1'autre de ces armes pouvait tirer des Cannister , alors que 1'cbusier
de Cannister était plus lourd gue celui des canons ; il contenmait approximative-
ment le méme nombre de boulets, leur poids individuel , plus grand, compensant
leur peu de vélocité initisle;, en les rendant plus meurtriers.

Quand les cases sphérigues furent développées, dés techniques de fabrication
meilleures leur permirent d'Etre tirées de canons ( aussi bien qﬁ: d'cbusiers)
sans les briser.

Au milieu du 198me sidcle, ( apris que notre jeu fut mis en place) , les canons
tiraient aussi des obus et 1"obusier était une espice en voie de disparition.
FEU' ROULANT :

A pause de leur forme sphérigue, les projectiles de 1'artillerie 4 canon lisse,

avaient tendance & rebondir sur le sol plutBt que s'enterrer comme 1'aurait fait
un  obus moderne.

Quand un boulet érsit tiré 2 un angle bas de 1'élévation, il était théoriquement
possible & ce boulet de rebondir sur des centsines de yards, avant de rouler et
s'arréter,

§i la cible était constituée d'un rang d'hommes comme un mur, on serait certain
d'atteindre la cible i chague coup.

Toutefois, en réalitd, le iu]_n'était jamais parfaitement plat et méme de
petites irrégularités faisaient que les tirs passaient par-dessus leurs victimes
désignées.

Néanmoing, contre la cavalerie et 1'infanterie, c'était une pratique admisse

que de viser bas et & employer ce feu roulant.

Les obus et cases sphériques pouvaient également Etre utilisés en "feu roulant"
mais les chocs des impacts répétés rendait les miches moins fiables que
d"habitude.

Bien entendu, un tir d'obus ou cas sphérigue non éclaté, pouvait @tre aussi

meurtrier gu'un boulet.
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MODE D'iMPLO! POUR CHARGEMENT DE CASSETIE :

I/ ATARI :

. Soulever la porte du cartridge de votre ordinateur ATARI et introduire la
cartouche " language ‘Basic pour ordinateur " dans 1'ordinateur.
. Appuyer sur " POWER" pour allumer -
Face I de la cassette en haut, mettre la cassette dans votre lecteur de
cassettes ATAR] et appuyer sur " REWIND" jusqu'i ce que la cassette s'arréte.
. Utiliser le clavier er taper " CLOAD "
Ensuite, appuyer sur la touche "RETURN" de votre clavier.
Vous entendrez le BIP sonore.
Appuyer sur " PLAY" de votre lecteur de cassettes et appuyer & nouvesu sur
L1} mﬂ x
Le lecteur de cassettes devrait commencer & enregistrer et le programme-
devrait etre chargé.
En augmentant le volume de votre écran vidéo, vous pouvez entendre le
programme s charger.
Quand la cassette &'arrétera, le programme aura €té transferré de la cassette
i 1'ordinateur.
" READY " sera affiché sur 1'dcran.
Taper " RUN " et appuyer sur la touche ™ RETURN" pour jouer.
§i votre écran vidéo affiche le mot ™ ERROR", appuyer sur le bouton " RESET"
et répéter toutes les précédentes indications pour recharger.
. Pour réussir un chargement sur votre ordinateur ATARI, nous conseilloms que vous
avanciez la partie claire de la cassette ( en t€te ) jusqu'ad ce qu'apparaisse la
partie magnétique marron & gauche de la t&te de lecture.
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CHARGEMENT APPLE 1I :

Le programme APFLE est situé sur 1a face 1 apriés le programme ATAKI.

En écoutant la cassette, vous pouver faire la différence eéntre les

deux programmes. Le programme APPLE est facilement reconnaissable par

1a heuteur relativement aigue du son et la qualité pure de la tonalité

de calibrage au début du programme.

Cette tonalité est exempte des bruits caractéristiques de 1"ATARI.

Trouvez le début du programme APPLE et positionner la cassetbe juste apres
le début de la tonalitéd de calibrage.

" MONTER" (BRING UP) le point flottsnt BASIC ( pas le BASIC en entier)

sur votre ordinateur. (Comment cece eat fait 7 cela dépend de quel modile
APPLE vous possédez).

fvec un "APPLE 1T PLUS",vous 1'allumez simplement, alors que 1'ancien APPLE
demande qu'une cassette spéciale APPLE SOFT soit chargée (voir noe manuels).

peuvent largement varier et, 1'APPLE a des réglages de volum rrés complexes.
Vous devrez donc essayer plusicurs réglages avant d'obtenir le bon.

{ Voir notre manuel d'utilisation).Avec le lecteur de cassettes , que vous ne
brancherez pas, faites avancer la cassette jusqu'au début du sifflement du
calibrage, au début du programme €0 &rrELer.

A présent hrancher le cable reliant 1'ordinateur au lecteur de cassettes.
Taper les instructiens sulvantes:

( celles-ci servent A localiser les programmes & venir dans des epdroits

gpéeifiques de la mémoire pour éviter le chevsuchement avee les descriptions

graphiques) :

HIMEM : 4B = 1024 { RETURN)
NEW ( RETURK)
POKE 103,01 ( RETURN)
POKE 104,96 { RETURN)
POKE 24576,0 { RETURN)
POKE 1005,0 { RETURN)
x POKE 1006,2 ( RETURN)

% Les personnes qui possident des cassettes APPLESOFT doivent utiliser POKE 1006,
au lieu de POKE 1006,2.

= ® = .“I = =%



SETTING THE ELEVATION

After choosing viurammunition and fuse length, the
compuier wikl sk wou o adiest the clevaton. Again, this
s e by selicting & key A {poant-biank) through Giiong.
FRNge).

IRET AL SHOWT NG OUDIN USED TO ADJASTELEY AT

PENPOINTING A TARGET

Oince all the abave is completed 8 '* + " will appear it
the top of 1he screen to indicate in whicl direction vour
cannon i prevently pointed. Use the might- and [efi-
peinting cares keys (° > T & € ") 1o adjust deflec-
tan, MNote that the gun will recoil off targel afier every
shol and you will usually hitve (o re-adjust the elevition
and deflection, '

FIRING THE CANNON

Adfrer yout hiave selected vour ammiay and fuse length,
adjusted the elevation and found o targer, the cannon is
redy to five, T o fre voor gun simply depress che SFACE
BAR. The above procedure will then start over again wnd
Vol madsl start by selecting dnother rouad of ammueni-
Lo

SFOMGE AND EAMMER

EFFECTS OF SHOTS
% When a projectile hursts at the correct range an
asterizk will appear a1 the point of burst causing a

pimber of casuaiiies.,

®  When the elevatinn is correct but the fuse goes oul
or -was ol too lomg the unexploded Shell or
Spherical Case will srill cause one casualty as it hirs
fhe tarpet just ke ball, The ** "™ marking the poo-
jectile will hajt ai-the target as the compuler mades
the loss, and with'infantry the gap will remain in the
formatin thereafter.

-¥= When the elevation is 100 low the projectile will
— sirike. the propnd shorl of the targel, making &
spdash (= V=) and crater {—J. It may then bounce on
randomly into or over the target or may bury itself.

i@ T the slevation tooeorrect but the Tuse oo short an
“ar sign™" {(#0) will appear where the round bursts,
THhis may somelimes seeimn (o be on (argel bl 15 ac-
Cieadly wpin the air betooeen you 2nd the trgel.

When ashot is successful it will eliminaie one or mang
troiops from the enemy formetion, Every time an ' eney
pupner isc kiled  the: howitzer Jcrew will conbider
retreating, I they remaln in acdon (hey will five mote
slowly untl the missing manis replaced. If & direct kil
dizabies 1he enemy cannon, (15 orew wall feg,

INIMYIDUAL SYSTEM IMFFERENCES
TRS-50

The “al ssgn” (@) may be used for depressed eleva-
tion {very shore range} and for & shorter Tuse setting
than A, y

When aiming the gun the rate of traverse can be made
Faster by holding down the For G keval the same time 32
the or-key.

The TRS-R0 has one more impaortant additon. Alpbng
with the different types of ammunition supplied (Bail,
Shedl, Spherical Case and Canndster), you will also be
allotied: & gertain amount of punpowder which varie
from ganie wo game, Each time & shiet is fired your gun-
powder reserve drops-by one, When yvou Tave no more
gunpowder left, the cannon may no-longer be fired.

When a shot digs into the ground near the cnemy or
passes close overhead, gaps nrdy &ppear in their forma-
tion us soldiers duck and dodge. However, thesedaps will
clope back-up a5 seon a5 the shol stéps moving, while
paps made by actual hits will remsin.

APFPLE

When pinpoipting the arget you may find the
REPEAT Key useful as it will speed up travessing the
23T,

If two players are taking turns defending the fort,
each can enter his own current handicap by asking lor the
briefing each time it 35 his turn. Otherwise the computer
will carry forward the handicap from the game just end-
ed.

By adjusting the TINT control on your TV 2ot you can
determine whether the attscking infantry are British (red
eoatt) or American (blue coatsrand thus play cither side
in the War of 1852, (This is also useful for two-sided
play, & player defending the fort until it is overrun, thes
changing the TINT for the othes player’s Torces, )

The visible effects of shols gre somewhat different
fromm those displayed by other systems,

Bouncing projectiles produce splash marks (=Z =hor
cratersas they tear upthe grase, Spherical caseand {heils
will burst in a hacmless puff of smokef they bounce over
the farget, were originally aimed too high or had correct
range settings bol fuses wers set foo short, It is usually
possible 1o see whether these bursts are above or beliind
the rarget {range error) or in fromt of 4t {fuse error),
Sametimes, however, this will be abscured by smoke and
hard tospor—as 11 often reaily was!

Effective hits will cause a visible gap ro-appear in in-
fantry formations. The infantey will pause 1o dress ranks
whenever this happens and rear-rank file-closers will at-
rempt ta fill in the gap if possible, When 1osses become
serfons -enough (o affecs their morale, thie infantry com-
miander will have his men haly, dress-ranks, lodd and fire
p volley. This will give them the. satisfaction of hitting



