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1. INTRODUCTION
Sur un micro{rdinst8ur, 18 plupEn dos jsux dits ( d'AR-
CADE, pouvent g6n6rslsmsnt etr€ uti l is6s simplamont
en l€a chargaant 6n m6moir€ contralo 9t En empolgn.Snt
18 mEn€tto do jou : toute8 lo8 ragles en aont aouvont svl-
dontos. MIDWAY n'ost p8s un j€u do ce typ€, !6 qui ng
signifis pas qu6 16 prodrEmmo'ost comploxo. Toutsfois,
c'6at un ieu dont vous apprendrsz l€s roglas ot avgc
lequgl vous voua amusergz bien plus vit8 si vouS pronez l8
oeine de l ire ce manu€|. l l  vous f8udra 8u molns l ir€ l6s
bectione 1 e 17 afin do comDrandre 16 jeu dE bas8.
Lo thdme du ieu sst la batsil l€ de Mid*av, batail lo qui
opposa 168 fdrces japonaises 6t sm6ricsin6s durant 18
ouo116 du Pacifiou€. Dans lo iou, vous 6t63 commandant
des forces am5ricainee ; votrs techo €st d'smp0ch€r l6s
JaDonais d'onvahir l'tls d6 Midwav et d6 couler 16 plu8
orind nombre oosgible de lsurs Doho-svions. Vos princi-
6aux navires sont les oorte-bvions r ENTERPRISE r,
r HORNET r st ( YORKTOWN ). Ain8i quo l's dit le chsf
suorome dgg lorcas sm6ricain€s ( cea trois port€-Svions
sont lss dornioB rsmpsns entre la flono isponsise st l6s
cotss sm6ric8in€s r. Pour plus de d6rails concsmant I en-
vironnEmont historique, reportez-vous au paragraphe 21.



2. CHAROEMEI{T
Pour la version disqustte, voyez t6 paragraphe 24 {Com-
modore 64).
Aaauraz-voua que la crsaetto 6st bi8n rembobin6o.
COMMODORE 64 :
Branchez votr€ manetto de i6u dans lo pon no 2. Enfonc€z
lc8 touchss I SHIFT r et r RUN STOP r ens€mble. Sur l'6-
cran, lo moraags (PRESS PI-AY r (enfoncez la touche
r Playrl de voti€ loctour ds c6ssottos spparaftra.
AMSTRAD cpc 464 :
Prgsaoz la touche r CTRL r et la Datits touche ( ENTER ,
€n mome t€mps, puis d6m8noz 16 loctaur d6 cass€ttoa.
Appuy€z Elors aur une touche quolconquo.
SPECTRUM :
Tapez |LOAD""r puls prossoz TENTERT. Enfoncsz la
touche ( PLAY I do votre lact€ur de csss€tto&

3. MI6E EN ROUTE
Ols qu€ l€ progmmm€ est chErg6, 16 m633ao€ iJOY-
STICK : ENTREZS, CLAVIER : ENTREZ C r EDDErEltrE. Si
voua poa86d€z uns monatte d€ ieu, entrsz ( S r {voir Dara-
grEpho 23 pour l. claviaf). Ndtez que la veralon SPEC-
TRUM Est compatibls avec les interlaces manott€ d€ i6u
auiventse:
- KEMPSTON
- PROTEK
- INTERFACE II SINCLAIR.
Le progrsmme 8ffich6 €nsuite : ( NIVEAU : ENTREZ 1, 2
ou 3 r, (A, B ou C sur le SPECIfiUM). Enrrez 1 (ou A). ll
voua a6ra en8uito domand6 ds s6lectionnor la vlt€ss€ do
ieu: Entr€z 4 (D sur le SPECTRUM). Sur l '6cran suivant,
ontrau (Jr pour jou€r.



4. MOOE CARTE
L'6cran va s'offac€r €t un€ cart6 maritimo de 16 r6glon do
MIDWAY apparsltr8. En hsut de l'6cran ao trouvo un€
horloo€: tout€ r6f6rence e 16 dur5o dans cs manuel ag
rsppo;rto 8u temps moaur6 pEr cott€ horlogo (minutos
( G r) ot non oas i d€a minut6s r6ollos,
En bes €t e droito de l'6cran, vous vorrez Spparaltra un
c8rr6 bl8nc 6vid6 que vous pouvaz fdre se d6placer e
l'aide d€ la manett€ d€ j6u. C6 carr6 blEnc sst 8ppol6
r CURSEUR de COMMANDE r et s6ra utilis6 Dour donnor
do8 ordros, d6cloncher doa attaquss,6tc.
Les panies bleu clEir {hsuts-fonds), les noms et latitudos-
longitud€s n'ont aucuno incidence sur le j6u st ne sont
indiqu68s qu'd titr6 do r6f6ronce& L8 zon8 v€rto pr08 du
contre o8t l'll€ de MIDWAY. Los svmbolos suivants pou-
v6nt apparaltr€ sur la cart€, la couleur €n quostlon 6tEnt
c6ll6 du fond, toutes les indications 6tant on noir:

Synioh d. l'unitl udtl
8l.nc
Bl.nc
JaUta
Bhnc
8run
RdrO
noui. Act.dl hcddll. dtn.q!. irgc|.in

I
20/!2
App.nil
App.dl

8mt
J

L6s llones €n Dointill6s sont les rout€3 euivies par leg
flotteJieponaisbs : ollos appsr8isssnt 8u nive8u 1 afin do
oeinettre 8u iousur d€ d6tector l'onnemi, donc d sp-
brendre d joutir plus rspid€ment. La ligne pointill6o qui
commencs prds du haut do l'6cr8n, se dirige ver8 Midway
ouis s'oriente vers le bas de l'6cr8n, r69r63ents 16 routo
buivie par la flotte de port6-svions iaponaiso (1" flotto
mobilel.

T.F. 16 lnoft Usl
T.t.l t lfrotu USI

lrpmil d. nrlm.ir|aio US
Bodrill. d.n.qu. US
Z!|r fi nchdr US

flottr j.Co0fi.



L'autr€ lign6 pointill66 qui trav€rse l'6cran horizont8le-
m€nt ot g€ tarmino en dessoug de Midwav. est 18 routg
suivie pEr la flott€ do combat (corps principsll.
L8 douxidme ligno, qui comm€nco on bas st d gauchs de
l'6crsn st ag t€rmine d Midwav gst 18 rout€ suivie oar la
flotte d'invasion (forca d'occupation).

5. DESCRIPTTF DEE UNITES
Loraquo vous voyez la can€ Eur l'6cran, vous 6te8 dgns lo
MODE CARTE, e ptrtir duquol vous Douvoz lir€ 16 DES-
CRIPTIF des UNITES. Celui-ci montrb les flottos am6ri-
c8in6s et iaponaisas dana l€urs compoaitiom au d6but de
lE p8ni6. ll ost utll6 d€ s8voir de qusll€ flotte jsponsiss il
63t quostion quand vou8 en aveu rep6r6 un6.
Tol|ch.t i anlonor

c e A sTnA0 SPTCTRUM ur{rlt
I

I

t

tl

(
t

us tt. 16
us T.t. 17

Blx US d. lilidw.V
l' flott! i.ponrix molil.
Coer primip.l i.ror.ir

t rc. d'o.cuprlion i.poodn

Acc6d€r e I'un d€ ces descriprifs stoppe l'horloge ius-qu'au rstour au mode carto (Barrs d'o8Dac€ ou touch€
( SPACE r). Ainsi, l'appui sur l6s touchos de 1 d 6 (ou bisn
F d L - exception fait€ ds l) p€rmgt de ( gelor )} mom€nta-
n6m6nt lE iou.
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O. OBTEI{IR UN RAPFORT
Utilisaz lE msnotto do ieu afin da d6plscer lo ( CURSEUR
da COMMANDE r au{€alus de T.F. 16 (can6 blanc Eur-
mont6 d'un q 1 r noir). Le cqrsour de commEnd€ devien-
dra brun (rouo€ sur AMSTRAD et sur SPECTRUM), puis
ontroz R pour bbt€nir un rappon. L'6crEn indiqu€ 8lor8 lo8
n8vir€s et €scsdrillos qui comDos€nt T.F, 16. Pour ravenir
au MODE CARTE, entror I SPACE | (barrs d'3so8col. Afin
de vous entralner, ttchaz d'obt€nir un rappon sur T.F. 1 7
et sur la bas. do Midwsy.

7. DEPLACER UNE UITITf
Placoz le cursaur do command€ au{3asu! d'une d3s
doux unit6s de reconnaisstnc€ US (c!rr6 iaune avec
avion noir sur Ce4 Et SPECIRUM ou car6 brun avec
svion blanc gur AMSTMD). Lorsau€ le curaeur do com-
mando devi€nt brun (roug€ pour AMSTIIAD ot SPEC-
TRUM), Drassoz l€ bouton de th de votro manatto de icu :
lo curseir d€ commande virera alors !u ven (bleu pel6 rur
AMSTRAD). D6plac6z alors 16 cursour do commando e
l'ondrolt o0 vous d6sirez qu'8ille l'ovion do reconnaia-
Sanc€, puis pr€asaz d€ nouvoau l€ bouton de tir: l€ cur-
saur roaeviendra blanc. Ceci montr6 que votr€ ordro d€
d6olacemont s 6t6 donn6, ot, au lur at a mraur€ qua
D8;s6 l€ tomDs, l'unit6 de raconnslsslnc€ conc€m6€ va
ie mouvoir iusqu'e la politlon cn quaation. Toutss 168
ssceddllas ot les flottes oouv€nt otre d6Dl8c6€8 per cett6
m6thod6. b8€v€z d6 d6DlEc€r T.F. 10 et T'F. 17 : voug
oonalatoraz quo coll€!-ci sE d6plEcsnt bi€n plus l€nt6-
ment ou€ loa Svions da reconnsissanco.



8. LANCER UNE ESCADRILLE
Plac€z lo curs€ur da commande au-desaua de T.F. l6:
Lolqqu_o_.c8lui-ci devionr brun {rougs aur AMSTRAD 6t
SPECTRUM) entrez P. Sur l'6cran-apparaftra l'6tat d€s
forces a6ri€nnoa d6 T.F. 16, c'e8t-e-di;e ouoll6s sont les
unit6s pr6sentes s/ou pretos e etre lancaos. Soulos lss
unil6s ( sur le pont r peuvent gtro lonc6es ; collos oui sont
9n coura d'srmemont no lont pas ptotss d Dartir. L'6cr8n
indiquo ( P.A.C. aur 16 ponrr {P.A.C. signifis patrouill8
A6rionn€ do Combat: c6st un groupt d'appareils de
combat qui va pstrouillor sudoasus do votro llotto afin de
contrsr -uno 6v€ntuell6 attaque a6rionn€ japonaiae).
Entrez ( L I st le meslag6 . D5collag6 on couri r8pparsl-
tr8, puiE l'6crEn revi€ndra au MODE CARTE, Attend€z 1O
{G) minutes (tomps de l 'horloge sur l '6cran), puis redo-
m8ndor l'6tEt dos forcea a6rionnea de T.F. 16 : vous cons-
tatsr€z qus P,A.C. €st ( EN VOL r tandis qu6 16 pont est
libre. L'unit6 a6rionn€ suivante ne pourri otre prOte a
d6collor. {Eur- lo pont) que 40 (G) minutes aprds qus la
P.A.C. ait 6t6 l8nc66.
Ouand l 'unit6 86rl6nn€ no 2 o8t aur le Dont, entror ( L, et
lsncez-la. Aprds 10 {G} minutes. c6tte unit6 sppsrsltra
sur ls c8no Sous la formo d un avion noir aur un o€ti i
cs116 blanc.
y'Vote. si l 'horlogo indique plus d6 6 heurss, les Japonais
Eont 8u8captibl6s d'sttsquor Midw8y. Compto tsnu du
fsit quo nous spprenons e utilissr l€ programmo. ignorez
c€tte Ettaquo.
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9. STATUI D'UI{E ESCADRILLE
D6olscez lo cura€ur de command6 8ur l'unit6 86ri€nns
no 2 et d€mandoz un rappon {touchc ( R r). Comms voug
pouvez 13 conatat€r, voua obtonez lgE ronseignamentS
SUVanla:
- Nombro d'sppsrsils.
- Type d'Eppar€i|8.
- Mdsssqe ( Bomb€s smbarqu6esr (ou bombos l8r-
gu6ea, si-une attaqu€ vi€nt do so t€rmin€r; aoul€ une
unil6 ooss6dsnt encore dee bomb€s e3t on msaure d'at-
taquar l 'enn€mi).
- Le TEMPS oE vOL RESTANT (€n G mlnute3) : il 3'89it
en lalt do ls ouantit6 do csrburant reatanta Lorsque l€E
r6servoirg soni vldes. l€ tomDs da vol rostant osss€ a O et
I'unit6 €st oerduo (Em€nisssqo forc6). A titro d'svertislo-
m€nt, loftou'une unit6 n€ -po$ad6 plua que 60 (G)
minuios ds t8mps do vol, un m€8rago Epparaltrs sur l'6-
cran, at l'ascadrill8 corFapondsnt€ clignotrrE Lorsqu€
l'unh6 e6ri€nno snerrh, ls Dloln rEt fsit et d€ nouvelloa
bombos sont Elor3 6mb!rqu6€E.

10. FAIRE ATTERRIR UNE ESCADRILLE
Rev€noz maint€nlnt au MODE CARTE €t d6pl!c.t l'unit6
E6ri€nne n" 2 Drds do T.F. 16 (placez l€ curaour d€ com-
mande au{esiur do I'unit6 no 2) ; lorsque l€ curaour vlrs
Eu brun lrouoe sur AMSTRAD st SPECTRUMI, sppuyez
sur le boutorids tir. D6placez 6lors lo curaeur prds de T.F.
16 et Eppuy€z do nouv€au sur lo bouton d6 lirl. LoBquo
l'unit6 id 2 

'o3l 
iuxtapos6o A T.F. 16, placoz le cuB€ur de

command€ sur c6tt6 d€miaro ot d8mand6z l'6tat do8
forces a6dennes (toucho (Pl), puis progsoz (Kt poul
att6nir. Lorsoue l'unit6 aurs sttsrri, ell6 disparsltra ds 18
cane : en redemandant l'6tst d6s forces s6rlonn€s {tou-
che ( P r), vou8 constat6r6z qu€ l'oscadrills a att€rri €t
ou'6116 ost €n cour3 d6 r6arm€mont.

r3



11. NECHERCHE AERTEIINE
Utilboz l€ curseur d6 commando pour d6plac6r un dog
sppreils de rsconnairaance (C64 et SPECTRUM : can6g
j8un€a avac avion noir, AMSTRAD: crn6s bruns av€c
avlon blsnc) l€ long des ligne8 on pointill6s. Notoz qu'en
momo temps quo so d6placa l'avion d€ roconnai$8nco,
la zons d€ control€ qui l 'accompagne fait de mome:
tout6 flotta japonsise pr6sont6 dans c€l esp8c€ rerE
d6toct6s, Uno flott€ laponais€ apparaltra sous la form6
d'un c8rr6 rouge dana loquel est inscrit un (Jr nok
(AMSIRAD : lE J sst de coul€ur blsnch€), D6olac6z l€ cur-
seur de commando au{ea3ua d€ la flotto japon!|8a, €t
lorsquo cslui-ci virs au brun (rouge pour AMSTRAD Et
SPECTRUM), entrez r R r pour demander un rapport.
Vous obtiondr€z un6 vue a6risnne de ls flotts iaponsiso.
Lo molll€ur moyon d€ roconnaftr€ lE flotto dont il s'Egit
€st d€ compt€r 16 nombre d€ port*-aviona quo voua aper-
cevrez (ce sont lo3 n8vir€s dont l€ pont e8t plat). Utilisez
6nsulto los d€scrlptlfs d'unit6s pour s€voir qu€ll€ flotts
po3sdd€ co nombre d6 port6-Evlon8.
/Vote. Pour rav€nir au MODE CARTE, appuyoz sur
ESPACE (r SPACE ,1.

12. RCAL|SER UIIE ATTAOUE AERIEN]TE
Lorgque voua avaz trouv6 uno flott€ iaponais€, lancaz uno
d6 vos unit6s aSrl€nn€s, puls d6plac6z-la e c0t6 d€ l'€n-
nemi. Si n6c6ss8iro, d6plEc€z l'avlon de r€connaisgincs
8fin d€ vous aaaurar qu€ 18 flotto rg3te vlslblo. Lorsquo
I'unit6 a6ri6nn6 sora luxtspos66 d la flone japonaiae, I'es-
cEdrill€ clignotera ei voua vorrez la bataille corr€apon-
d8nto,
Note: Vna oscadrille ne pourra sttsquor qu'une flotto
i8ponaiss visibl6.
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13. ATTAOUE AERIENNE EN TEMPE REEL
Quand une attaque a6rienns aura lieu, vous verroz la
bstaille an tomps r6el. Juste avant, l'unit6 attaquant€ cli-
gnotera sur l'6crsn, Si una attaquo 86ri€nne jsponsiss a
iieu sur une de vos unil6s, voua verr€z app8raltre un carr6
rouo€ cliqnotant contsnEnt un Svion noir. Sur l '6cran,
aooirattri la panie do la flotte (ou de l'tlsl en cours d'at-
tidue, des sirdnes se mettsnt A hurler. Par ailleurs, vous
constaterez la or6eence d'une mirg de batterie Snti-
a6rienne on b8s ot d droit€ ds l'6cran, qui peut 6tr€
dirig6e d l'aide de 18 man€fis de jeu. ll vous est slors loi-
sibl6 d€ tiror 6ur l€ maximum d'avions onnomis qui pas-
s€nt A votre gort6e. Vous notsrez que m€me si voua ne
tirez pas, dea avions peuvont 6tre d6truits : cela est d0 au
fait qu6 vous n'otes pas l€ sgul d utiliser un€ battoris anti-
a6ri6nn€.
Vous auraz aussi l'occasion de conatst€r qu'il voua gat
tout e fait oossiblo d'8b8ttrs vos ptoptes aviona lorsquo
vous anaqriez uns flone japonsise : cette possibilit6 a 6t6
laiss6o 8fin de perm€ttre aux ioueurs d'Arcade inv6t6r68
de tir6r sur tout ce qui bouge sans contrSintes.

14. ATTAOUES DE SURFACE EN TEMPS R€EL
Une aitaque ds surface isponEis€ (utilis8nt exclusivsm€nt
les torces navalss) est indiqu6e sur 18 cang par un€ flotto
nippone clignotante. L'6cran lsiss€r8 alors apparaltre
votre flotte (ou lle) avec un message d'avenissemont.
Comm€ or6c6demmsnt, une mirs de canon apparaltra,
que vous pourrez d6plscer e l'8ido de 18 man€tte de ieu.
L€s 6clsirs sur l'horizon ropr6sonlent la flotte japonaiso
qui vous tir€ dsssus, La mire de canon grosait, aussi. il
vous est poasibls dg rep6ror aur l'ho.izon un navire dg
que(s enn€mi. ApDuyez alors sur ls bouton de tir: un
iressaqg vous or6iisera oi est tomb6 votre obus.
rVorc ; En g6n6ial, plus d un coup au but sera n6cess€ire
avant d'€nflammer un navire ennemi.
Heur€ussment, vous n€ v€rrez p8s d'attaqug de surfacs
durant l€ jsu, comm€ vous l€ rdSliserez en l isant le para-
graphe 16.
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15. NUIT ET JOUR
A panir d€ 19 heures, i l  commencera I faire sombr€ et
les appargils da r€connSissance disparaltront de la c8rte.
aucun d'sntrs sux n'6t8nt autoris6 a volsr ds nuit. P8r ail-
lsura, aucuno €3cadril le n€ pourra atre lanc6e de nuit,
slors qu'il ssra touiours possibl€ d'en fsire attsrrir une qui
rentr€rait en r€lard d'ung attaque. Par contr€, los
attaquos de surface psuvent avoil lieu aprds la tomb6€ ds
la nuit: vous aurez 6t6 Dr6v€nu I
/Voto.' L'horlogo tournera deux fois plus vits la nuit que le
jour, aussi fsit€s Ett€rrir toutos les unit6s a6riennes €n vol
aussi vit€ que possible. Le iour ao lAv€ra e psrtir de 4
heuras du matin st los appareils do reconnaissancs r6aF
paraltront sur la cart€. L8 secondo iourn6e se d6roulera
comme la premidre et il vous s€r8 loisible de vous d6pla-
csr, d sttaquer, 6tc...

16. TACTIOUES DE BASE (COMMENT GAGNERI
Comme lors ds ls vrai€ bataille de Midway, lss Japonais
abondonneront €t s6 rotirsront si les quStre porte-avions
d6 la I d flotte mobil€ sont coul6s. Si cela arrive, ils effec-
tu€ront un mouvement de r€traite vsra l'extr6mit6 ou€st
de lg carte €t lg jeu finir8 sur une victoire am6ricaine.
Sachant cela, votrs principal obiectif d€vr8it gtre de loca-
liser la 1" flotte mobile ouis de l'attaougr av€c toutes les
unit6s a6ri€nn9s A votr€ disposition. Aprds qu'une esca-
dril l€ 8it attaqu6, fsites-la attsrrir,.6faites le plein,
r6animez-la. puis renvoyez-la a l'attaque. Utilis€z le rsp-
port dos appar€ils de rsconnaiss8nce afin de compter l€
nombrE de pon€-avions iSponais rgstant aprAs l'attaqu€,
N'attaqu€z pas d autres flottes japonais6s iusqu'a ce que
lss quatre porte-aviona aisnt 6t6 coul6s. Au niveau 1, la
1r' flotte mobile commoncora son Darcours en suivant la
ligne pointi l16€ qui commenc€ en haut de l '6cran et 18 sui-
vra au fur et e meaur€ qus pSssera lo tgmps. aussi sll€
devrait 6tre facile a rstrouvsr. Le seul probldme est que
les Japon8is ne vous attondront pas pour lanc€r leurs
escadril les e l 'attaque.

t6



Pour contrsr c€ci l€ plus tot possible, lsitos d6collsr le
P.A.C. ds l ' l ls de Midway, ainsi que coux d6 TF16 st
TF17. Si les Japonais attsquent alors que les P.A.C. no
sont pas sn vol, vos pone-avions ou votre pist6 d Stl€rris-
saoe seront d6truits. Vous sav€z (comme le aavai€nt, oux
au-ssi, les Am6ricains) quo les Japonais doivsnt lancer
una attaquo a6risnns sur Midway : i panir de 6 haures,
I'unit6 s6iienns no 1 de Midwsv d€vrait svoit d6coll6. Si
l€s JsDonais sumrannent catto unit6 au sol, ell€ pourra
6tre d6truite lors ds l'altaou€ du terrEin d'avistion. Ouand
vos unil6s a6riennes onl tormin6 une 8tt8que, fait€s-los
r€venir d lourc flott€s ou d leurs t€rrains d'envol. Elles
peuvant alors stt€nir, rsfsiro lo plein at r6armor.
lvoae.' L'unit6 a6rienn€ n" 1 possdde dos bombardiors
lourds ot ne p€ut att€rrir sur un pori€-avion : si 18 piste ds
Midwav sst d6truite. vous devrez laisser c€tte ascadrills
tomber en Danns sCche.
Evitsz les aitaquos de surfaca, car la s€uls issue possible
6n sst une victoir€ japonsiss (voir soction 22 pour d€ plug
amplos €xplications). La nuit, r€doublsz d€ prudence : les
Japonais peuvsnt lros bien s€ d6placer de nuit pour
€ff€ctuer une anSque do surfaca surprise. Aussi. r€stez a
l'€st d€ Midwsy la nuit; uti l is€z les appar€ils de rscon-
naissance pour controler la pr6senca d'ennsmis autour de
vous le matin.

COMMODORE 64 SEULEMENT
Attgntion aux mouvomenta du curs€ur de commSnda : 8i,
sn d6Dlacant c€lui-ci lorsqu'il est do coul6ur verte. vous le
oositibnnoz sur uns autro unit6, il restsra dg cstts mgm€
bouleur lorsque vous appuierez sur 16 bouton ds tir. C€ci
est d0 au lsit que lo p8sssge interm6diaire par 18 couleur
brune. qui signifis 18 fin de l'ordre, s €ffsctusra trop vits
pour qus volis avsz pu ls d6tectsr: Le cursour 6tant sur
une dguxidme unit6 changgra de coulau. comm€ si vous
tonti€z de la d6Dlacor.



17. FOUR SAUVEGARDER OU OUITTER LE JEU
En modg Cane, vous pouv€z quittor un€ partie en
aDDuvant sur F1 (ESCAPE sur AMSTRAD). Vous pouvez
ehiuiie reprendre le ieu en appuyant sur F. Sur AMS-
TRAD. suivsz les indications,

COMMODORE 64 SEULEMENT
Pour ssuvegardsr, recharger ls j€u en vorsion disqu€tte,
voir la soction 24.
Motloz on place ung cassgtte vierg€ dans votre lect€ur de
cass€tte, puis sntrez ( C r. Si vous souhaitaz sauvegard€r
plus d'une partio sur la cassetts. notaz le num610 indiqu6
par l€ compteur. Preassz ensuit€ ( RECORD ) et ( PLAY 

',l'6cran s'offacora jusqu'g co qu6 la ssuvsgarde soit tsr-
min6e.
Pour racharger uns pSni€ pr6alablsmBnt sauv6e, chargez
le progrsmme comme d'habitudo. Entrsz 1 pour le niveau
et la vitesss, puis ( B I pour recharger le partie, La cas-
s€tts sur lSquelle ast enrogi3tr6€ votr€ partie en place
dans l€ lect€ur, sntrez C at appuyez sur { PLAY D. La cours
du jsu reprgndra dCs la fin du charg6ment.

18, VITESSE DE JEU
La vitesse du isu est s6lsctionn68 au d6bur de ls p8nie.
La tabl€ ci-dessous donne les corresDondances entrg le
t6mps r6el ot 10 ( minutes r de j6u :

TIMPS RET rtMPS REEI-
l5 aac.
20 rr..
30 $c.

I {Al 3 !.c. 4 (0}
2 {B} 0 uc. 5 lE)
3 {Cl I $c. I lfl

{16 lstllta c0n..nr uliquam.||l la S0actruml.

t8

Touch.| a anfonclr



19. I{IVEAUX DE JEU
Nivcau 1
Airui qu'il l's 6t6 msntionn6 auparavant. le nivesu I €st
utilis6 principalement pour spprBndr6 l€8 bEsas du jeu.
Lga routes emprunt6es par l6s flott€s jEponaises sont
indiqu6es par d€s pointill68 et le 1" jour, TF16 ne subira
pas d'8ttaqu6 a6rienn€, Eussi, il d€vrait vous gtre rslativo-
ment facile d€ gagnsr.
Nivcau 2
C6ci sst l€ ieu ( normal | : l6s flottes isponaisos n€ seront
pas vlslbles au d6but, elles approcheront e partir de
i'ouesr de Midwav comm€ lors ds la bataille r6ell€. N'im-
port6 laquelle de vos flottes psut gtro att8qu6€ par air ou
mgr.
Nivoau 3
C6 niv€au suppose quo les Japon8is ssvsnt qu€ l€3 Am6-
ricaina ont d6couv6rt l6ur Codo d€ Transmission Secrat.
Sachant ceci, ils pr6paront un pidge pour les Am6ricsins
(vousl : en l isant le paragrsphs 21, vous devriez com-
prsndre d'o0 son€nt l6s porto-svions JEponais suppl6-
m6ntairos.



20. TACTIOUES AVANCEES
Apprrcils dc raconndlaancc
N€ laisgoz oaa doux airoa do rocherch€ ae chsvaucher:
cels n'amCne aucun avsntags suppl6msntair€. PEr Eil-
l6ur3, n'essay€z pas ds d6pl8c€r un Eppareil dE r€connais-
aanc6 au travors d'uno autre alr6 do recherche. csci n€
peut que s€mor 18 confusion dans los rsppons de chscun
d'€ntr€ oux (lirs parsgraphs 22 pour en avoir l'6xplica-
tion). Lorsqug vous trouv€z uno flotts jsponsise, esssyez
d6 voir dane qu€lle diroction 6ll€ se d6pl8c6; si, par 18
suitE, vous d68irez la ( suivrs r, ttch€z de fairo route l6gd-
ramant sur le c0t6. En sffet, si l'8Dpareil ds raconnaia-
ssnc6 63t dir6ct6msnt sur la rout6 d6 la flotto japonsise. il
risque d'otr€ Sbattu par l€s armes anti-86ri€nnss ou par la
P.A.C. Si I'une de vos flottes ost imoliqu6o dans un com-
bat d6 eurfaco, voua pounioz avoii par la suit6 quolque
difffcult6 e rotrouver la flotto snnomi6. Si vous laissez un
appEroil d€ reconngiaaancs rscherch€r dans le socteur.
vous finiraz toutefois par la locslis€r. {Voir psragraphe
22t.

UNITEE AERIENNES
L6s unit6s a6ri€nn€s 2, 3, 4 et 5 sont suscgptibl€s d'at-
terrir ou de d6coll€r a DEnir ds n'imDorte ouello flott€ ou
base 86risnn6. Cels signitio qu'il n'est pas n6casaairs
qu'elles reviennent a bur flotts de d6part sp6cifiquo pour
r6arm6r 6t fairs le ploin, Si par 6x€mplo, lo porte-8vion de
TF17 ost coul6, l6s unit6s a6ri6nnes 4 et 5 pourront tou-
jours se rabsttre sur Midwsy ou TF16 dans la mssura ot
ces unit6s n'6tEiant p8s e bord au moment or) leur porte-
svion 8 6t6 d6truit.
ll €xists toutsfois des contraintes : dsux unit6s a6rionnss
maximum {gane compter la P,A.C,I peuvent se trouver en
m6me temps sur un6 meme base (Midway ou TF). Si
d'Sutrss unit6s sppontsnt sur los port€-avions. ellgs
seront oouss66s e la mer afin do laigssr ls oont d'envol
l ibrs. Si un€ unit6 E6risnne est d6jd sur le pont alors
qu'un€ Sutr€ Sppont€, un c€rtain chsos risqu€ d'€n 16-
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sulter: les appargils sur lo pont devraignt otrs descendus
dsns l'entre-pont 8fin d€ fsire d6 la pl€ca pour les avions
arrivants; aussivous dsvrez 8tt€ndr€ plus longtomps que
la normals.
Lss unit6s a6ri6nnes 2 et 3 de TF16 (deux porte-avions)
sont plus imponant€s qus les unitds 4 et 5 ds TF17 (un
seul oorte-avion). Les unit6s 2 et 3 oeuvent atterrir su.
TF17 pour r6approvisionner durant la journ6€. Toutsfois,
si sl les sont sur TFl7, la nuit, i l  pourrait y avoir un pro-
bldm€ : r6arm€r un appar€il 16 iour est une chose. mais la
nuit csla Bst bien plus compliqu6. Sitrop d'spp8reils sont
sur un Dorte-avion la nuit, lgs avions {an troD, ssront
jst6s a l 'eau. Bien entendu, si d€ nombraux appareils des
unit6s 1 st 2 ont 6t6 o€rdus dans la iourn6e. cela ira
mieux (?1.
Tout rapport demand6 sur un6 flotte ou une bSse donngra
l€ nombra d'appareils qui 6taisnt pr6senF e la tomb6s de
la nuit (4 juin). A O h 40 le 5 juin. c6s forc€s a6riennes
seront alt6r6es et vous Dourr€z controler le nombrs d'ao-
oarsils uti l isabl€s a l 'adbe.
Eloionsz vos unit6s aorisnnss d€ vos bases €t de vos
flott-os si elles n'attori$ent D€s. Si uns escadrille Dasse a
proximit6 d'uns flotte tandis que vous ordonnsz I'appon-
tags d'uns autra, ce pourrsit gtre la mauvaise unit6 qui se
ooaora.
Utilis€z fr6qusmment lss rspports pour suivr€ d l8 trac€ et
savoir exactement qusll€s sont l€s escadrilles en vol.
Du.ant l6s bataillss mottant en jeu les 5 unit6s, il devi€nt
trCs fscile ds se tromper, et d€ g€ retrouv€r avec des uni-
t6s sttaquant sans bombos ou atterrissant l€ plein d6jd
fait.
Unit6r dc surfrca
Ne permettoz pas a TF16 et TF1 7 de trop s'6loignsr l 'une
d€ l '8utre, si cela arrive, vous sorez constSmment A 18
recherchs ds d€ux (st non plus d'uns seule) zone mari-
t ime afin d'6chappor aux 6ventusll€s attaquas d€ surface.
P8r silleurs, si elles sont trop rapproch6es, les appon-
tag€s et les d6collage3 s€ront confus.
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La nuit, ls diroction ls olus sors €st c6lls de l'est. Cotto
tactiqu€ n'sst p€ut-etrs pas infsillible mais ells sst certsi-
nament 18 plus sors,
Souvcncz-noul :
Votr€ pr€misr obiectif DOIT etro d6 localiser lss pon€-
svions jsponsis ; par la suit6, attaqusz-l€s iusqu'e cs qu€
vous l€a couliaz; soyez agressifs Svoc vos unit6s
s6rionn6s 6t d6fensifu avsc vos unit6s de surtaca. Le
jousur qui rstiont s6s unit6s a6rionnes at iou€ un jeu
d6f€nsit sst cartain d€ psrdro.



21. LA BATAILLE DE MIDWAY
En msi 1942, l€ haut commsndemsnt lsponsis Evait
tout$ 163 raisons d'otre contont d6 lul, Clnq mois sprag
Pearl Harbour. los lorcos !rm6o8 du Soleil Lev8nt aveiont
trsvers6 16 Pscifiouo comma un raz do mar6e.
L€s navir€s d€s Alll6s 8v8i€nt roioint lE flotts am6rlc8in6
au fond de l'oc6an. L€s bsses 8lll6os, 8ol-dissnt invuln6-
rables, avalant 6t6 d6trult$ ot captur53s sana avoir
r6sist6 davantsg€ quo dos chetesux d€ sEble.
Deux point8 noirs subsi3tai€nt cependant. Lo promier
6tait 16 myst6rl6ux rald a6rl€n sm6ricsin sur Tokyo, leg
Japonals no pouvant compr€ndre d'or) prov€naient l€s
bombsfdi€rs. (lls avai€nt en falt d6coll6 du pone.avions
HORNET.}
Le deuxilme polnt noir 6tait la conqu0t€ m8nqu66 ds la
Nouv6ll6-Guln6o, du€ e l'int€rv€ntion d€ deux pon6-
svions am6ricrins (LEXINGTON ot YORKTOWN), Epp€166
18 batalll€ do h M€r de corail. Las Am6ricains avai€nt
d6truit un oorte-avion8 ot endommao6 d€ux autr8, Si loE
Jsponsis d6truisir€nt le LEX|NGTO}.|, lls durent n6sn-
molns aloum€r lour d6b8rqu€m€nt e PORT-MORESBY,
indirponsablo pour €nvahir 18 Nouvell€4uin6€.
Lo commsndsnt on chef iaponsis de la promlor€ flott€,
l'amirel l. YAMAMOTO proposa un plsn pour d6truir€ le
r$te d6 la flotto am6rlc8ln6. Scs oon}aviona lanc€rai6nt
un rald sumriss e l'sub€ contra la bas6 a6rienne d6 l'ar-
chipol do Midway. LE basa a6rienns d6tru[t., los Jsponsis
poun8i8nt attenir €t pr€ndr. Mldway. YAMAMOTO pen-
sait qu'lls auraiont slors deuxlours pour s€ pr6p816r e l'€r-
riv6e de lE flotts 8m6ric8ine. Lo plan 6t!lt tros compliqu6
ot compronEit des aourmarina ot un€ snaque d6 div€r-
sion par d€ux porto-avlona d 1 5OO milles au nord do
Midwav.
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Co plsn n6cossitait un 6ff€t de surpriso pour r6ussir €t cs
fut iustomant c€ qui lui manqua. Ouolque8 mois plus tot,
la Marln6. isponeiss EvEit 6t5 mise sn d6routo, et la
Marin6 sm6ricains 6tait su courant du plan €t s6 pr6p8-
rait e lo contr6carr6r.
Lo 4 iuin, a l'aube, 1O8 Epparoils d6collar6nt das port6-
avionE AKAGI, HIRYU et SORYU, pour se didger vers Mid-
way. tsndis quo las oscsdrilles du pon€-Evions KAGA
6tai€nt 9ard66s on r6s€rvo. L€8 J8ponEis lancdr€nt aussi
deE hvdravions 0 la recharch€ das naviros am6ricains oui
Dour6ient 80 trouv€r dans l€ ssctsur.
A bord du croiEour lEponEis TONE, la cstspulto d6 lanc6-
ment s'€nray8, rotsrdant ainsi l'anvol d6s hydravions.
Malheureus€ment pour les J8ponais, dans la zons de
rochorche do l'hvdravion 3e trouvsit b flotta Em6ricEins
en attgnt6.
Sur l'Erchipol do MidwEy, les Am6rlcalns attandaiont l'at-
tsque iaponaiso. A 6 h€ures tous l€s Epp8roils d€ I'archi-
pel 6tsienl dans lo ciel et sttaquaient l€E escEddlles iapo-
nai8e8. L€s cha$eurs 6tant d'un modal€ snci€n, ils no
puront stoppor l'sttaquo laponai$, maia causdrent tout
d6 m6m6 ds nombr€ux d6gttr Lo ch8f d'oscEdrille ispo-
naia anvoya un meaaage rsdio snnoncant 18 n6cossit6
d'un6 locondo attaou6,
Pendant c€ tamps, l€ conire.amiral FLETCHER, comman-
dant d6 la T.F. 17, avait obt€nu le8 positions da8 port€-
avions iEponais par les appsreils d6 roconn8isaanca d6
Midway; il ordonna au contre-amirsl SPRUANCE, com-
mandsnt do 18 T.F. 10 d'8naquor. A 8hO0 l€s pon€-
rylons ENTERPRISE 6t HORNET svEient l8nc6 1 1 7 spps-
rcilr. FLETCHER ne out lsncar la force a6rienne du YORK-
TOWN qu'un6 fols l€s sppsreil! da reconnaiss8nca ren-
tr&.vors9h05.
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Lo vic6-!mir8l NAGUMO, commandant de lE flone iEpc.
nalro, svalt de edrleux problamas, Lr forco addonne d6
Midwsy l'0nEqu6it d€puis 7 hsuros du metin. Bi€n qu'allo
n'slt caqr6 quo peu d€ d6g!ts, slls eveit rotard6 l'attorris-
srg! de ls force a6risnnr qui Evait attlqu6 Midwsy, Et
maint€nant, lo! hydrsvion! dc TONE avaisnt rendu
compto do la pr6sonco dos pone.avionr Em6ricEinr. Lg
socondo EttEquo contro Midway fut Ennul6s, €t los avions
r6arm6r av€c des bombss anti-blindEge3 at des torpill€s.
Los bombes hautement 6xploslvas qui auraient du6s otro
utilis6es fur€nt lsiss5ss sur l€s Dont&
L€s bombErdiers torDillour8 do la tlotto Em6ricEino trou-
voront les oorte-aviona do NAGUMO A t h 30. Jusou'e
1Oh 15, 41 bombardi8rs torgill€urs atttquaront, 6 3'en
r€vinrent. Bi€n qu€ c8usEnt pcu d€ d6gtts, la P.A.C. iapo-
nais€ se mit 8u niveau d€ 18 mer pour les attaquor. Cs qui
expliqu€ qu'olle no put obsorver I'arriv66 d€8 50 bombsr-
dior8 on piqu6 Em6ricains, a 19 O0O pied&
C6ux-ci attaquar€nt a 10 h 22 €t A 10 h 30 l'AKAGl, le
KAGA ot l€ SORYU 6taiont r6dults e l'6tat d'6pave. Soul
l€ HIRYU EvEit r6chspp6 ot, d 1 t h OO ron commsndEnt,
lo contr.-amiral T. YAMAGUCHI. hnca uno contre-
attaoua.
La contro-attaoue ariva au{osaua d6 la T.F. 17 | mldl,
Lo YORKTOWN tut rouch6 oar 3 bomb€s, l€ fou prlt, .t lo
navir€ s'immobilisa. L'inc€ndi€ tut mEhrisd grlce aux
€ftorts d6ploy6s ot le naviro put ropartir. MElhcurouse.
ment, | 14 h 40, une lscondo anaque a6ri€nn€ du HIRYU
toucha do nouvoau 16 YORKTOWN, 2 torplllos frappdrsnt
le c0t6 du ssbord, ot pour la douxidme fois lo YORKTOWN
dut s'srrot€r. Ou8nd lo navire tit mino do chEvirgr, le csoi-
tain6 BUCKMASTER donns l'ordr€ d€ l'abandonner.
Lss JEponais p€nssiont qu'il8 avslont coul6 ou tout du



moinE s6riousom€nt endommEg6, l€s 2 porte-avions
sm6ricEins. lls n€ s'6tabnt p83 aporgus qu'ils Evaiant
anaqu6 lo YORKTOWN 2 foig. Comme ils ponssient que
l€s Am6ricains n'avslont quo 2 pono-avions, la victoir€
l€ur scmblait de nouv€au oocslblo, ll8 Ellaisnt Drendre
conacienco do lour erreur aour D€u
Los bombsrdia|s en piqu5 sm6rlcalns 168rm68 trouvdront
le HIRYU i l7 h OO, ll fut rapldcment r6duit e une 6psve
en flammos, ot tout ospolr do victoir€ iEponaiss disparut
totaloment. L'Emirsl YAMAMOTO imagina un instsnt
d'ossayer ds prondr€ l8s Am6ricains avac s8 flono de 8ur-
facs, mais e 2 h 55, 16 5 juin, i l  abandonna at annula I ' in-
vasion.
L6s pona-avions iaponaig en flamm€s sombraronl ou
turent mis en d6rout6 Dondant lE nuit, l€ HIRYU r8fusant
d€ coul€r avant I h 0O lo 5 juin. L6 YORKTOWN no chE-
vira p8s 6t un6 toto out liou e son bord, A midi, l€ 6 juin.
l€s Am6ricsins psnsaisnt pouvolr le r€morquer jusqu'su
port, mair e 13 h 30 il tut torpill6 pEr un sous-m8rin jspo-
nais. ll rastE n6enmoins a flot lusqu'au 7 luln 6 h 01, et
coqla i 20O millos 6si-nord-6st do I'archiDel dE Midw8v.
La marina iaponailo avllt pordu 4 pone-Evions €t pluE de
25O svions. La mErino Em6ricsino avsit p6rdu un porte-
avion €t plu! d€ 10O avlons. Pour la Dremidra tois lls
Japonais avaient 6t6 vaincug d€ f69on d6cislvo. A panlr
d€ ce mom6nt, ils s6 trouvdrent de plus en plus sur lE
d6t8nsiv€, jusqu'e c€ qu'onfin lls solent 6crss6s pEr les
Task Forcos Em6ricain€s dana l.3 darnldrcs ann6o8 dg lg
Guono.

26



22. NOTES DU CONCEP/IEUR
LE ( bstaillo do Mldway r ost, commo toua la8 w€rgames,
un comprcmis sntro lo8 fait8 historiquss st la .iousbilit6.
Lo isu 6t8nt pr6vu pour l€a amatoura do wargam€s et
ceux qui n€ lo sont pas, la priorit5 E 6t6 donn6o d 18lous-
bilit6. Ls prsmisr obioctlf du jou €st de repr6s€nt€r la
( brouillard de la guene r. Besucoup d€ ieux-cEnon don-
nent l'impr€ssion Eu iou€ur do savolr oxsctomont c€ qu'il
sa paase dana 18 bslaille. msls une rapido 6tud€ histo-
riquo r6velora qu€ c'ost faux,
Les s6quences d'action en t€mp8 166l donnont un€ vue
d'uns panis d€ la bataill6. Le { bmuillard do lE guorre I est
r6ndu par l€ fsit que 16 ioueur no pout otre sor que 16
pono-svlons v6 coulor, m€me s'il l€ voit en fou. ll arrivo
m0m6 qu6 c6rtains porte-aviona apparemment non
€ndomm8g6s, coulont. J'ai aussl a$ay6 de r€cr6er l€a
pregsions qui s'ex€rcont sur un commsndSnt, 6n incluant
dsns 16 j€u une horloge et l'obligrtion de refairo l€ plein
pour les appareils. Un€ voraion du ieu o0 le8 avions
avai€nt ls pl6in fEit sutomatlquomont I 6t6 t6st6e, maiS
la j6u &alt trop tacil6 pour lE iouaur et se limitEt a
Sppuyor 8ur un bouton.
Le8 unit6s d'svlons d6 roconnaiss€nc€ r€pr6s€nt€nt les
hydravions bas6s a Midw8y. Commo co sont d6s hydra-
viona, lls rostont oD6r8tionngls moms si lE tarrsin d'Ensr-
ri$Eg€ de Midway ost d6trult. VouE ramarqu€r€z que,
p8rfoi8, l93 zonas d€ rechorche dlsparslssent si oll6s sa
chavsuch€nt. Ceci €8t tout sp6cislement pr6vu pour punir
lo3 joueur8 qui ont uno mauvaise tactique, maid c€lE
r€pr6s€nt8 auasi la confuaion qui en r6sultorait. L6s
flott€s isponsisos ont l8 facult6 d€ ( disparaftre r pondant
un certain t6mp8, Spras un combat d€ surfScg. Coci gst
un moy€n da repr6sent€r lE difficult6 qu€ l'on pout svoir e
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distingusr l€s forco8 amlas ou €nnsmias quand do nom-
br€ux navirgs ss trouv€nt dsng l€ mom€ s6ct6ur.
C€nsins loueurs pouvont p6ns6r qu6 j6 n'si pss 6t6 juste
avsc las Am6ricEins lors d6s combsts do surtaco, mais il
faut pr6cisor qua toutos les flottes iEponsisss compren-
nsnt des nsvhos do combat, tandis ou€ ca n'€at Das ls cas
pour l€s T.F. 16 Bt 1 7. A cstts 6poque, los Japonais don-
nalant du fil a retordrs Eux Am6ricsins, sr la bstsille de
l'lla SAVO en e8t un bon 6x€mplo. C€ nt6st quo plus tard
au cour8 do la gu€rro, avec l'utilis8tion d€ rEdErs d'anil-
l6riE, qu€ l€s Am6ricains priront le dessus.
A quelqusa raro8 occssiom, l€s T.F. 1 6 6i 1 7 p6uv6nt dis-
parahro do l'6cr8n, g6n6r8l€m8nt lors do combat de sur-
f8cs. Csls v€ut dirs que 18 Task Forco I 6t6 ( disp6rs6e t
par l'annomi, Aprds un c€rtEin temps ell€ rodeviont
visible. Vou3 r6marqu6r€z qu6 si un€ Task Force subit une
Ettaque ds surfaco, 6116 bat sn retrsit€ ; €n 6ff€t, ls isu ne
penn€t p8s d'attitude suicidsiro d6 la p8n des nsvlres
rostSnt d'un€ TSsk Forc6. Los croig€urs st l€a daatrov€r9
6tai€nt trop pr6ci€ux pour otro gech6s ainsi.
Pour gagn6r, on tsnt qu'Am6ricain8, voua dav€z coulor
plus de 2 pone-aviona snnemis pour chacun d€ vos
port€-Eviona d6truits. L'obJoctif principal d63 Japonsis
6tail d6 d6truite 18 flotte d€ Don€-aviona Em6ricaine. Je
crois qu'e c€ne p6rlode d6 18 guorio, l6s Japonais 6tai6nt
pr0t8 a pErdr€ 2 d€ leura porta-aviona pour ch8qus pone-
avions sm6ricaln coul6. Un6 iols cas Dort6-syions
d6truits, tout€ la coto ou68i am6rlcsin6 s6 soralt trouv66
sans prot€ction fsc€ a un€ Ensquo i8pon8i86.

A. STEEL
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23 - CLAVIER
Si ( C r e3t pr€ss6, c'sst avoc lo clavler qu€ vou3 controle-
r€z l€ cursaur de command€:

TouchesAMSTRAD TOUCHES
Commodoro 64 SPECTRUM

HAUT w
BASZX
GAUCHE A A
DROITE O D
FEUSS
/VB.' Le clavior no p6rm6t pas do controlsr lo canon €n caa
da combat €n temos r5el.

24 - VERSION DISOUETTE
Chargomont :
Menez la disquotto dans lo l€cteur, puis tsp€z: LOAD
"'",8 - L6 programm€ ae lanc€ra automatiqu€menl, .
Eauvagrrda d'una parda cn coura.
Ell6 so d6roule d€ la mem€ msniars quo aur caaaette,
mais aur une disquette vierg€ tormatt66. Attontion; si
voua fgilea doux sauvegardoa aucc€asivss sur la mgma
disquette, la soconde effEcers ls premidro.
Chlrgamcm d'una prrdc praahblcmant aluvaa.
Chsrgez lo logici6l normalement st entraz 1 pour lE
vitsase €t lo nivsau de iau, Entrez onsuite L ot m6noz en
plac€ la disqustte sur laqu€llo ao trouvo votrc aauvo-
g8rdo. Entroz ensuito ( D, pour iou€r,

29



25 - CODE DES Ut{tT€s
voici lE signification d€s cod€s utilis6s drns los rapports
el dsscriptifs dss unit6s (ceg codec lont les momes qu€
c6ux utills5s par l'US NAW).
AV Lsncaur d'hydrsvions
AP Transpon da toupos
BB Nsviro do combst
CA Croisour lourd
CL Crolseur l5ger
CV Pono-avions
CVL Pona-avions 169€r
DD Dsltrov€r
F Chass€ur
D Bombsrdlor sn piqu6
T Bombsrdior torpillour
R Appsrail d€ reconnaislanca
HB Eombldlor lourd



26 - RAPPEL DEs TOUCHES

;:iigi;agFF?fuFaga
===EEErrrrrrr  |  |
EEEE>>

H3=H==,, , , , , ,  |  ,
zzS:-FF

EE=EEErrrrrrr  |  |

"'F:Egstt"
t:

rFEr "38--EEEE"';$-
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27 - U]II DEFI{IER MOT
Vous Dour6z romaEu€r 8ur le3 doscrlptib d'unit6 JAP1,
JAP2j .tc.. uns colbnn€ 3'intitul8nt DOM pout DOM-
MAGES - Elle n'est oas utilis6s dans ca iou mlis pr5vue
pour d'autr€s Wargames qui pouralant €xiStor dans le
futur.
A bisntot.

n
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GARANTIE
Si, en d6pit des soins apportds A la conc€plion 8t I la r6ali
aation d6 co logiciel, celui-ci prdsentaii qu8lqu€ d6laut le
rondant inoxploiiable, remplis3ez la p.633nle cart€ dg
gsrantio, faitos apposer le cachet ds votre rovond6ur, sl
retournoz la cassette dans son emballage d'origine et avec
son mod€ d'emploi e I
ERE INFORf,ATIOUE 27, ru. d. Lanlng.rd 75q)C Pr.lr
qui vous l '6changera.

Ma.ou9 d€ Yotr€ ordinat€ur :

Nom du looiciol :

Cach€t du rsvend6ur I

v
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