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LA BATALLA DE MIDWAY
(AMSTRAD)

EL JUEGO

La Batalla de Midway no es un juego mas. Ha sido concebido para la persona que disfruta
con un juego intelectual, estimulante e incorpora todo el realismo para asegurar que
cualquiera que sea el resultado se pueda decir: pudo haber ocurrido asi.

Se juega atres niveles: 12) se le muestra un mapa a gran escala con la disposicion de sus
fuerzas; 29) dispone de detalles actualizados al momento hasta del tltimo avién caza; 39)
le brindamos una representacion visual de la batalla y de sus fuerzas en cada etapa.

JUEGO DE TRES NIVELES

Aunque complejo, cualquiera puede aprender a jugarlo con facilidad si sigue las instruc-
ciones detalladas. Hemos incorporado una seleccion de tres niveles, los que describen las
estrategias japonesas distintas, haciéndolo apropiado para principiantes y expertos por
igual.

EL AUTOR

Alan Steel es uno de los programadores del Reino Unido que primero realizé juegos de
guerra y ha estado programando esta clase de juegos durante casi 25 afos.

1. INTRODUCCION

Muchos juegos de ordenador pueden jugarse simplemente cargandolo y empufiando el
joystick. Las reglas se aprenden segun se juega. Este no es un juego de este tipo, no
quiere esto decir que sea un juego de mucha complejidad, tampoco. Sin embargo, es un
juego que aprendera y disfrutard mucho mas rapidamente si sigue estas instrucciones.
Debe al menos leer las secciones 1 a la 17 para enteder el juego basico.

El juego es sobre la Batalla de Midway en la que participaron las armadas japonesa y
norteamericana. En el juego usted es el comandante de todas las fuerzas norteamerica-
nas. Es su misién impedir que los japoneses lleven a cabo la invasién de Midway y de
hundir cuantos portaaviones le sean posible. Sus buques principales son los portaaviones
“ENTERPRISE"”, "HORNET" y “YORKTOWN". En las palabras del comandante en jefe
norteamericano: “Esos tres portaaviones es todo lo que hay entre la flota japonesa y la
costa norteamericana”. Para un recuento mas detallado de la batalla vea la seccién 21
“Midway, la Batalla”.

2. PARA CARGAR
Pulse CTRL y la tecla ENTER pequefia en el tablero numérico y siga las instrucciones.

3. COMENZANDO

La pantalla muestra “Pulse 1, 2 6 3 para elegir nivel de juego’’, pulse 1, a continuacién se
le pedira “Pulse 1, 2, 3, 4, 5 6 6 para elegir velocidad de juego”, pulse 4. En la siguiente
pantalla pulse ‘P’ para jugar.



4. MAPA

La pantalla se borray un mapa del mar alrededor de Midway aparece, en la parte superior
de la pantalla hay un reloj de 24 horas. Cualesquiera horas mencionadas en este manual
como “G minutos” se refiere al tiempo medido en ese reloj, no a la hora verdadera.

En el borde inferior derecho verd un cuadrado blanco, moviendo el joystick puede
moverse el cuadrado sobre el mapa, este cuadro se llama el Cuadro de Mando (CM)y se
usa para ordenar desplazamientos, ataques, etc.

Las areas azul palido (aguas menos profundas), nombres y los marcadores de coordena-
das (latitud/longitud) no entran en el juego, estan solamente como referencia. El area
verde cerca del centro de la pantalla es la Isla de Midway. Los siguientes simbolos pueden
aparecer en el mapa. Los colores son los del fondo de cada unidad; todos los simbolos son
negros.

Color Simbolo Unidad

Blanco 1 T.F. 16 (US Fleet)

— Fuerza de Ataque 16 Flota Norteamericana.
Blanco 262 T.F. 17 (US Fleet)

—- Fuerza de Ataque 17 Flota Norteamericana.
Rojo oscuro Avién US Search Aircraft

— Avién de reconocimiento norteamericano.
Blanco Avion US Attack Aircraft

— Auvién de ataque norteamericano.

Rojo oscuro sin simbolo  US Search Area
— Area de basqueda norteamericana.

Rojo J Japanese Fleet
— Flota Japonesa.

Rojo Avion Japanese Attack Aircraft
— Avion de ataque japonés.

Las lineas de puntos son las rutas seguidas por las flotas japonesas, estas se muestran en
el nivel 1 para permitirle al jugador encontrar a los japoneses con facilidad (es que el nivel
1 se utiliza principalmente para aprender a jugar).

La linea de puntos rosa que comienza cerca de la parte superior de la pantalla, se acercaa
Midway y se desvia hacia el borde inferior es la ruta seguida por los portaaviones
japoneses "“1st Mobile Fleet” (Primera Flota Mdvil). La linea de puntos blanca que cruza la
pantalla horizontalmente y termina encima de Midway es la ruta de la Flota de Acoraza-
dos “MAIN BODY" (Cuerpo Principal).

La linea de puntos amarilla que comienza en la esquina inferior izquierda y termina en
Midway es la ruta de la flota de invasion “OCCUPATION FORCE" (Fuerza de Ocupacién).

5. LIBRO DE LAS UNIDADES

Cuando tenga el mapa en pantalla estara en el Modo Pantalla y podré leer el Libro de
Unidades. Este muestra las fuerzas norteamericanas y japonesas como estan al
comienzo del juego. Es util distinguir entre las fuerzas japonesas cuando disponga de una
vista aérea.

Tecla 1: UST.F. 16 (F.A. 16).

Tecla 2: USTF. 17 (FA. 17).

Tecla 3: US Base Midway Island (Base noteamericana Isla Midway).
Tecla 4: Japanese 1st Mobile Fleet (12 Flota Mévil Japonesa).

Tecla 5: Japanese Main Body (Cuerpo o Fuerza Principal Japonesa).
Tecla 6: Japanese Occupation Force (Fuerza de Ocupacién Japonesa).



Buscar en el Libro de Unidades detiene el reloj del juego. Si quiere detener el juego pulse
cualquier tecla de la 1 a la 6. Para salir del Libro de Unidades y regresar al Modo Mapa
pulse la barra espaciadora.

6. PARA OBTENER UN INFORME

Use el joystick para mover el Cuadro de Mando (CM) sobre la FA 16 (cuadroblancocon ‘1’
negro). EI CM se pondra rojo, ahora pulse R para tener un informe. La pantalla mostrara
los buques y aviones que hay en la FA 16.

Para regresar al Modo Mapa pulse la barra espaciadora. use este método para obtener
informes de la FA 17 y la isla de Midway.

7. PARA MOVER UNA UNIDAD

Coloque el CM encima de uno de los aviones de reconocimiento norteamericanos (rojo
ocuro con avién blanco). Cuando el CM se ponga rojo pulse el BOTON DE DISPARO enel
joystick, el CM se pondrd azul palido, muévalo entonces a donde usted quiera que el avién
sedirija, pulse nuevamente el botén de disparo y el CM se pondréa blanco. Esto indica que
la orden de desplazamiento ha sido dada y al pasar del tiempo la unidad de reconoci-
miento se trasladard a esa posicion. Todo los aviones y flotas se mueven de esta forma.
Prueba a mover distintas unidades. Las flotas (FA 16 y 17) se moveran —légicamente—
mas lentamente que las unidades aéreas.

8. PARA DESPEGAR AVIONES

Coloque el CM sobre la FA 16. Cuando esté rojo pulse ‘P’. La pantalla mostrara la
DISPOSICION de la FA 16; cuales unidades estan presentes y cudles estan listas para ser
LANZADAS (despegue). Sélo aqueilas unidades “ON DECK" (en cubierta) pueden ser
LANZADAS. Las unidades que estén armandose no estan listas para despegar. La
pantalla mostrard C.A.P. ON DECK (la palabra C.A.P. significa Patrulla Aérea de Com-
bate). La PAC es un grupo de aviones caza que patrullara sobre su flota para repeler los
ataques aéreos japoneses. Pulse ‘L’ y el mensaje “LAUNCHING UNDERWAY" (Lanza-
miento en curso) aparecera. La pantalla cambiara al Mapa. Espere 10 G minutos y mire
a la disposicién de FA 16 otra vez (pulsando ‘P’). Vera que “C.A.P. IS AIRBORNE" y
“FREE SPACE ON DECK" aparecen en la pantalla, significando, el primero, que la “PAC
ESTAENELAIRE", y el segundo, que “LA CUBIERTA ESTA LIBRE". La unidad 2 no estara
en cubierta hasta después de 40 G minutos de salir la PAC.

Cuando la Unidad 2 esté en cubierta (“AIR UNIT 2 IS ON DECK") pulse ‘L’ y lancela.
Después de 10 G minutos la unidad aparecera en el mapa como un avién negro sobre un
cuadro blanco.

Nota:S/ e/ reloj esta en 06.00 o mds tarde, los japoneses puede que ataquen Midway.
Como aun estamos aprendiendo a jugar, ignore este ataque.

9. COMBUSTIBLE Y ESTADO DE LOS AVIONES

Mueva el CM sobre la Unidad Aérea 2 y obtenga un informe. Como podra ver los informes
de las unidades aéreas le dirdn el niimero y clase de aviones que tiene cada una. Fijese en
el mensaje “BOMBS LOADE" (Bombas a Punto). Si la unidad aérea hubiese realizado
un ataque el mensaje diria “BOMBS GONE" (Bombas lanzadas). Sélo las unidades con
las Bombas a Punto haran un ataque. La altima linea muestra “FLYING TIME LEFT”
(Tiempo de Vuelo Restante) en minutos G. Esta es la cantidad de combustible que le
queda a la unidad aérea. Cuando se agote el combustible el tiempo que vuelo serd Oy la
unidad se precipitara al mar. Como advertencia, cuando a una unidad sélo le queden 60 G
Minutos de Vuelo, la pantalla mostrara un mensaje. El simbolo de la unidad parpadeara
para mostrarle de cuél se trata. Cuando una Unidad Aérea aterriza se reaprovisiona de
combustible y de municién.



10. PARA ATERRIZAR AVIONES

Regrese al mapa y mueva la Unidad Aérea 2 cercade la FA 16. (Coloque el CM encima de
la Unidad 2, cuando el CM se ponga rojo pulse el botén de disparo. Ahora mueva el CM
hacialaFA 16 y pulse otra vez el boton de disparo). Cuando la Unidad Aérea 2 se aproxirne
a la FA 16 use el CM para obtener la Disposicion de la FA 16 y pulse ‘K’ para aterrizar.

Cuando la Unidad Aérea aterrice, desaparecera del mapa. Vuelva a elegir la opciéon
“Disposicion” (pulsando ‘P’) para que vea que ha aterrizado y esta rearmandose.

11. BUSQUEDA AEREA

Utilice el CM para mover una de las Unidades Aéreas de Busqueda (cuadro rojo oscuro
con avion blanco) sobre la linea blanca de puntos. Note que segin se mueve el avién el
area de busqueda se mueve con él. Esta es la zona que cubre ese avion y cualquier flota
japonesa en las inmediaciones sera avistada. La Flota Japonesa aparecera como un
cuadro rojo con una ‘J’ blanca. Mueva el CM {cuadro de mando)y coléquela sobre la Flota
Japonesa y cuando éste se vuelva rojo pulse la ‘R’ para obtener un informe. Tendra una
“vista de pajaro”’ de la Flota Japonesa. La manera mas facil de saber de cudl flota se trata
es contar el numero de portaaviones que ve (los portaaviones son los buques con las
cubiertas planas). Utilice el Libro de las Unidades para ver qué Unidad japonesa tiene esa
cantidad de portaaviones.

Nota: Para regresar al modo Mapa pulse la barra espaciadora como haria después de un
informe.

12. PARA LLEVAR A CABO UN ATAQUE AEREO

Cuando encuentre una de las Flotas Japonesas LANCE una de sus Unidades Aéreas.
Muévala hasta cerca de la Flota japonesa. Si es necesario desplace el Avién de Recono-
miento para asegurarse que no pierde de vista a la Flota. Cuando la Unidad Aérea llega a
las proximidades de la Flota japonesa parpadeard, y vera parte de la batalla posterior.

Nota: Una Unidad Aérea sdlo atacara a las Flotas Japonesas que estén visibles.

13. ATAQUES AEREOS EN TIEMPO REAL

Cuando tenga lugar un Ataque Aéreo vera la batalla desarrollarse en tiempo real. Antes
de la batalla la unidad atacante parpadeara en la pantalla. Si tiene lugar un Ataque Aéreo
Japonés a una de sus unidades vera un cuadro rojo parpadeante con un avién negro en su
centro. Sus ataques aéreos, como habra visto, hara que su Unidad Aérea parpadee. La
pantalla mostrard a continuacién parte de la Flota (o isla) que esta siendo atacada.
Sonaran sirenas de alarmay un mensaje le hara saber que la unidad esta siendo objeto de
ataque por aire. Note la mira anti-aérea circular en la parte inferior derecha de la pantalla,
ésta es la mira del arma anti-aérea y se mueve con el joystick, utilizando este arma es
posible derribar aviones atacantes. Coléquela sobre un avion y pulse el boton de disparo.
Si no dispara el cafidon anti-aéreo la mira se desplazara a mayor velocidad por la pantalla
para simular momentos inerciales.

Aunque no dispare, habra derribo de aviones, debido a que hay otros cafiones anti-aéreos
ademas del suyo.

También notara que es posible disparar su caidn anti-aéreo a sus PROPIOS aviones
cuando estan atacando a la Flota Japonesa. Esta caracteristica ha sido admitida para
aquellos jugadores que no pueden dejar de dispararle a cualquier cosa que se muevaen la
pantalla.

14. ATAQUES DE SUPERFICIE EN TIEMPO REAL

Un Ataque de Superficie japonés (utilizando buques) se muestra en el mapa por un
simbolo parpadeante que representa a la flota. A continuacién mostrarad un mensaje de



aviso junto a su flota (o isla). A la izquierda de la pantalla verad una mira de cafién
cuadrada, es para su cafién de superficie y se controla con el joystick. Los fogonazos en el
horizonte es la flota japonesa disparandole a usted, la mira aumenta para que si puede
escudrifiar el horizonte pueda encontrar algin buque de guerra japonés. Ahora pulse el
botén de disparo; un mensaje en el borde inferior de la pantalla le dird dénde cayé su
disparo, si fue largo baje la mira, si fue corto alcela.

Nota: Puede necesitar mds de un disparo AL OBJETIVO (ON TARGET) para incendiar el
buque enemigo.

Por suerte, no vera ataques de superficie durante el juego, como podra darse cuenta
cuando lea la seccién 16.

15. DIA'Y NOCHE

Alas 19.00 horas, en el reloj del Juego, caerd la noche y los aviones de biisqueda saldran
del mapa. No se permiten busquedas nocturnas. También descubrird que las unidades
aéreas no pueden despegar de noche. Sin embargo, es aun posible hacer aterrizar a
unidades aéreas que lleguen con retraso de un ataque. Los ataques de superficie estan
permitidos, por lo que considérese advertido.

Nota: £/ reloj del juego marchara por la noche al doble de la velocidad que durante el dia.
Haga aterrizar cualquier unidad aérea que aun permanezca en el aire tan pronto como le
seaposible. Amaneceré a las 04,00 horas y los aviones de busqueda regresaran al mapa.
El segundo dia (5 de junio) es igual que el primero y puede moverse, atacar, etc. como
siempre.

16. TACTICAS BASICAS (como ganar)

Como en la verdadera Batalla de Midway, los japoneses desistiran y se retiraran si los
cuatro portaaviones de la 12 Flota Mévil son hundidos. Cuando esto ocurra se retiraran al
borde occidental del mapa y el juego terminara en una victoria norteamericana. Cono-
ciendo esto su primer objetivo debe ser encontrar la 12Flota Moévil y atacarla con todas las
unidades disponibles. Después que una unidad aérea haya atacado, aterricela y reaprovi-
siénela de combustible y municién, y enviela al ataque. Después de cada ataque utilice el
Informe Aéreo (vista de pajaro) para ver cuantos portaaviones quedan aun.

No lleve a cabo ataques aéreos contra otras flotas japonesas hasta que no haya haya
hundido los cuatro portaaviones. En el nivel 1 la 12 Flota Mdvil comenzara el juego en el
extremo superior de la linea rosa. Navegara a lo largo de esta linea y sera facil de
encontrar. Hay un pequefio problema en todo ésto: los japoneses no esperaran tranqui-
lamente y haran sus ataques aéreos también.

Para compensar, tan pronto como amanezca envie sus Patrullas Aéreas de Combate
destacadas en la Isla de Midway, la FA 16y la FA 17. Si los japoneses lanzan un ataque
aéreo y las PAC no estan en el aire sus portaaviones o aeropuerto seran destruidos. Si
sabe (como lo sabian los norteamericanos, que los japoneses lanzaran un ataque aéreo
contra Midway. A las 06.00 horas la Unidad Aérea 1 destacada en Midway debe estar en
el aire. Si los japoneses pillan a esta unidad en tierra serad destruida en el ataque al
aeropuerto).

Cuando sus unidades aéreas hayan terminado de atacar devuélvalas a sus flotas o
aeropuerto. Puede aterrizar entonces, para repostar combustible y municiones.

Nota: La Unidad Aérea 1 destacada en Midway sélo tiene bombarderos pesados y no
pueden aterrizar en portaaviones, por lo que si el aeropuerto de Midway es destruido,
tendré que abandonar esta unidad cuando se agote el combustible.

Evite los ataques de superficie, ya que tendran un sélo resultado: una victoria japonesa
(vea la seccién 22 para explicar esto). Sea muy cuidadoso de noche. Puede que los
japoneses se desplacen amparados en la oscuridad de la noche para llevar a cabo sus
ataques en superficie. Durante la noche manténgase bien al este de Midway. Utilice sus
unidades de reconomiento por la mafiana para inspeccionar el mar a su alrededor.



17. PARA GRABAR/CARGAR o DEJAR EL JUEGO

En cualquier momento que esté en el Mapa puede abandonar el juego pulsando la tecla
ESC y siguiendo las instrucciones del ordenador.

18. VELOCIDAD D,EL JUEGO

La VELOCIDAD DEL JUEGO se selecciona al comienzo. La tabla que sigue muestra el
tiempo real que tardan 10 minutos de juego en transcurrir a diferentes velocidades.

Vel. del juego Tiempo Real Vel. del juego Tiempo Real
1 3 segundos 4 15 segundos
2 6 segundos 5 20 segundos
3 9 segundos 6 30 segundos

19. NIVELES DE JUEGO

Nivel 1

Como ya se menciond, el nivel 1 se utiliza principalmente para aprender a jugar. Las rutas
de las flotas japonesas se muestran en lineas de puntos. Durante el primer dia la FA 16 no
sera atacada por aire, por lo que no debe tener mucha dificultad para ganar.

Nivel 2

Este es el juego normal. Al comienzo las flotas japonesas no son visibles. Se aproximaran,
desde el oeste, a la Isla de Midway como en la batalla real. Cualquiera de sus flotas puede
ser atacada por mar o aire.

Nivel 3

El nivel supone que los japoneses son conscientes que los norteamericanos han desci-
frado su Codigo Naval, y preparan una trampa (a usted). Leyendo la seccién 21 puede
deducir de donde provienen los restantes portaaviones japoneses.

20. TACTICAS AVANZADAS
Aviones de Reconocimiento

No deje que las dos zonas de busqueda se solapen. No hay beneficio en tener dos aviones
de reconocimiento cubriendo la misma zona. Trate de no trasladar un avién a través de la
zona del otro. Esto alterara los planes de busqueda de estas unidades, vea la seccién 22.
Cuando localice una flota japonesa trate de conocer el rumbo que lleva. Si quiere
“seguirle el rastro” haga que un avién vuele a su lado. Si el avion esta en el camino recorrido
por la flota japonesa sera alejado por fuego anti-aéreo o las PAC. Si una de sus flotas se ve
envuelta en combate de superficie después podra tener dificultades en encontrar las
flotas japonesas. Si sigue buscando con los aviones de reconocimiento las encontrara.

Unidades Aéreas

Las Unidades Aéreas 2, 3,4 y 5 pueden aterrizar o despegar en cualquier FA o base. Esto
quiere decir que no tienen que regresar a la Fuerza de Ataque (FA), de donde salieron para
repostar combustible y municiones. Si por ejemplo, el portaaviones de la FA 17 ha sido
hundido, las Unidades 4 y 5 pueden reabastecer en Midway o en la FA 16. Suponiendo,
desde luego, que no estaban en el portaaviones cuando fue hundido. Hay limitaciones a
esto: un méximo de DOS unidades aéreas (sin contar las PAC) pueden estar a bordo de un
portaaviones o base en un momento dado, si otras unidades aterrizasen en los portaavio-
nes seran empujados al mar para despejar la cubierta. Sera cadtico si, estando una
unidad en la cubierta de vuelo, usted hace aterrizar otra. La unidad en cubierta sera
llevada abajo para dar cabida a la unidad que aterrizara, y tendré que esperar a que pase la
confusion.

_——y



Las Unidades 2y 3 de la FA 16 (dos portaaviones) son mayores queladyb5delaFA17(un
portaaviones). Las Unidades 2 y 3 pueden aterrizar en la FA 17 durante el dia. Sin embargo,
de noche puede haber un problema, reabastecer a los aviones es una cosa, perode noche
es mas complicado el mantenimiento, si hubiera demasiados aviones en un portaaviones
por la noche, los sobrantes seran echados al mar. Desde luego que si gran niumero de
aviones se perdieron durante el dia podré imaginarse su situacién.

Cualquier informe recibido de una flota o base mostrara el nimero de aviones presentes
al amanecer del 4 de junio. A las 04,00 horas del dia 5 estas cantidades cambiaran para
mostrar los aviones disponibles la siguiente mafiana.

Mantenga los aviones lejos de las flotas y base si no estan aterrizando. Si un avién esta en
las proximidades de una flota o base y usted ha dado la orden a otra unidad de ATERRIZAR
puede que encuentre que ha aterrizado la que no debia.

Use la facilidad de informes con sus Unidades Aéreas para saber cual es cual. Es muy facil
confundirse cuando las cinco unidades estan empefiadas en un combate. Durante las
pruebas de este programa a veces teniamos unidades sin bombas tratando de atacar, y
otras con combustible aterrizando para repostar.

Unidades de Superficie

Nodeje que las FA 16y 17 se separen mucho. Si esto ocurre estara patrullando dos zonas
distintas del mar para impedir ataques en superficie. Tampoco permita que estén muy
cerca una de la otra ya que los aterrizajes y despegues pueden ser confusos. El rumbo
mas seguro de noche es hacia el este. Esta tactica no es seguro que surta efecto en el
nivel 3, pero aun asi es lo mejor que se puede hacer.

Recuerde

Su primer objetivo es hallar a los portaaviones japoneses. Después ataquelos y siga
atacandolos hasta que los hunda. En este juego sea agresivo con sus unidades aéreas y
defensivo con las unidades de superficie. El juzgador que se aferra a sus aviones yjuegaa
la defensiva es seguro que pierda.

21. MIDWAY, la batalla

En mayode 1942 los jefes militares japoneses tenian razones para sentirse complacidos
consigo mismos. En los cinco meses siguientes a Pearl Harbor las fuerzas armadas del
Sol Naciente habian barrido el Pacifico como un maremoto, barco tras barco de las
armadas aliadas habian seguido a la flota norteamericana de acorazados al fondo del mar.
Bases aliadas supuestamente invulnerables habian sido aplastadas y capturadas como
castillos de arena.

Sélo dos pequefios detalles habian estropeado esta imagen perfecta, el primero fue el
misterioso ataque de bombarderos norteamericanos a Tokio. Los japoneses no entendian
de donde podian haber salido estos aviones (fueron lanzados desde el portaaviones
“Hornet”).

El otro revés fue la manera en que dos portaaviones americanos, el Lexington vy el
Yorktown, habian alterado los planes de capturar a Nueva Guinea. La accién se conoce
como la Batalla del Mar de Coral. Los americanos hundieron un portaaviones japonés y
dafaron otros dos. Los japoneses hundieron el Lexington pero tuvieron que cancelar la
invasion del Port Moresby. Sin esta ciudad los japoneses no pudieron completar la
conquista de Nueva Guinea.

El comandante en jefe de la Primera Flota japonesa, Almirante |. Yamamoto propuso un
plan para destruir lo que quedaba de la flota americana. Sus portaaviones lanzarian un
ataque por sorpresa al amanecer contra la base aérea de la Isla de Midway. Con la base
destruida los japoneses desembarcarian y capturarian Midway. Yamamoto pensaba que
dispondria de dos dias para prepararse antes de la llegada de la flota americana. El plan



era extremadamente complicado e incluia submarinos y un ataque de diversion de dos
portaaviones a 1.500 millas al norte de Midway.

El plan requeria una sorpresa absoluta para que saliera bien. Y esto fue de lo que no pudo
disponer. Algunos meses antes la clave de la Armada Japonesa habia sido descifrada. La
Armada Americana estaba al corriente de los planes y preparé su propia estrategia para
contrarrestarlo.

Al amanecer del 4 de junio, cuatro portaaviones japoneses que habian participado en el
ataque a Pearl Harbor, enviaron sus aviones contra Midway., De las cubiertas del Akagi,
Hiryuy Soryu salieron 108 aviones. Los aviones de ataque del portaaviones Akagi fueron
mantenidos como reserva. Los japoneses también enviaron acuaplanos en busca de
cualquier buque americano que hubiera en las cercanias. En el crucero japonés Tone la
catapulta se atascé y el despegue de los aviones se retraso. Desafortunadamente para los
japoneses en la zona de busqueda se encontraba la Flota Americana.

En la Isla de Midway los americanos esperaban el ataque de los japoneses. A las 06.00
horas todos los aviones con base en la isla estaban en el aire y la Patrulla Aérea de
Combate (PAC) de Midway atacé a los aviones japoneses que se acercaban. Los aviones
americanos eran modelos antiguos y no pudieron detener el ataque japonés. Aunque éste
causé dafio considerable no tuvo éxito en inutilizar el aeropuerto. El oficial al mando del
ataque aéreo notifico por la radio que era necesario otro ataque.

Mientras tanto, el Vice-Almirante Fletcher, jefe de la Fuerza de Ataque 16 (FA 16) conocia
la posicién de los portaaviones japoneses gracias a los aviones de reconocimiento de
Midway. Ordené al Vice-Almirante Spruance, comandante de la FA 16 que atacara. Alas
08.06 horas los portaaviones “Enterprise” y “Hornet” habian enviado a 117 aviones.
Fletcher no podia lanzar su propio ataque desde el Yorktown hasta que no estuviesen de
regreso los aviones de reconocimiento. Al fin, los aviones del Yorktown salieron a las
09.05 horas.

El Vice-Almirante Nagumo, Comandante de la fuerza de portaaviones japoneses tenia
bastantes problemas. Los aviones americanos destacados en Midway le habian estado
atacando desde la 07.00 horas. Aunque habian causado pocos dafios, los aviones
americanos habian retrasado el aterrizaje de los aviones que habian salido a atacar
Midway. Peor aln, el acuaplano del Tone habia, por fin, salido y habia informado de la
presencia de portaaviones americanos. El segundo ataque contra Midway fue cancelado
y los aviones repostados con bombas de penetracion y torpedos. Las bombas de alto
explosivo que hubieran sido empleadas en el ataque a Midway se dejaron apiladas en
cubierta.

Los aviones torpederos de la Flota Americana dieron con los portaaviones de Nagumo a las
09.30 horas y hasta las 10.15 horas un total de 41 aviones atacaron y slo regresaron 6.
Aunque no causaron dafios a los japoneses las patrullas aéreas de combate de éstos
descendieron al nivel del mar para atacarles.

Esto trajo como consecuencia que 50 bombarderos norteamericanos que se acercaba a
5.700 metros de altitud no fueron advertidos por los japoneses. A las 10.22 horas
atacarony a las 10.30 horas los portaaviones Akagi, Kaga y Soryu eran ruinas en llamas.
Sélo el Hiryu escapd sin dafios y a las 11.00 horas su comandante, el Vice-Almirante T.
Yamaguchi lanzé su contra-ataque.

El contra-ataque japonés contra la FA 17 comenzd a mediodia. El Yorktown fue alcanzado
por tres bombas, intensos incendios se declararon a bordo y el buque se detuvo. Con un
magnifico esfuerzo los incendios se dominaron y el buque otra vez se puso en camino.
Lamentablemente a las 14.00 horas un segundo ataque aéreo del Hiryu fue lanzado
contra el Yorktown. Dos torpedos lo alcanzaron por el costado de babor y por segunda vez
el Yorktown se detuvo. Cuando parecia que el buque estaba en peligro de hundirse el
capitan Buckmaster dié la orden de abandonarlo.

Los japoneses creian que habian hundido o cuando menos averiado seriamente dos



portaaviones americanos, sin saber que habian atacado al Yorktown dos veces. Creyendo
que los americanos tenian sélo dos portaaviones la victora otra vez parecia posible. Su
error de juicio se les haria patente con resultados inequivocos.

Los bombarderos americanos una vez reabastecidos de municiones volvieron a atacar al
Hiryu a las 17.00 horas y fue reducido a una ruina humeante, perdiendo los japoneses
cualquier esperanza de victoria. El Almirante Yamamoto contemplé la idea de tratar de
vener a los americanos con su Flota de superficie. Pero a las 02.55 horas del 5 de junio se
dié por vencido y cancel6 la invasion.

Los portaaviones japoneses incendiados que no se hundieron fueron remolcados durante
la noche. El Hiryu no se hundié hasta las 09.00 horas. El sorprendente Yorktown no se fue
a pique y una partida de salvamento subié a bordo. A mediodia del dia 6 los americanos
esperaban poderlo remolcar hasta puerto. A las 13.30 horas se acabé su buena suerte y
fue torpedeado por un submarino japonés. Se mantuvo a flote hasta el dia siguiente a las
05.00 horas, hundiéndose a 200 millas al este-noroeste de Midway.

La Armada Japonesa habia perdido 4 portaaviones y mas de 250 aviones. La Armada
Americana perdié un portaaviones y mas de 100 aviones. Los japoneses habian sido
decisivamente derrotados por primera vez. En lo adelante se encontraron cada vez mas a
la defensiva. Hasta que se vieron abrumados por las masivas Fuerzas de Ataque america-
nas de afnos posteriores.

22. NOTAS DE LOS DISENADORES

La Batalla de Midway es, como todos los juegos de guerra, un equilibrio entre la veracidad
histérica, el detalle y la posibilidad de jugar. Como estd destinado a los jugadores
inexpertos y expertos se dié mayor prioridad a la posibilidad de juego. El objetivo primor-
dial del juego es tratar de representar “La incertidumbre de la guerra”. Muchos juegos de
guerradan, en nuestra opinién, poderes omniscientes al jugador. Este sabe exactamente
qué esta ocurriendo en cada momento.

Y una hojeada a la Historia nos revela que no es cierto. No sugerimos que los juegos de
mesa sean irreales, sino que los juegos de mesa y de ordenador, por igual, tienen puntos
fuertes y puntos débiles.

Las secuencias de accién de utilizan para mostrar parte de la batalla. “’La incertidumbre
de la guerra” consiste en que un jugador no esta seguro que un portaaviones se hundira
aunque lo haya visto ardiendo. Aun peor, algunos portaaviones que parecen intactos
después se hundirdn. Hemos también tratado de reproducir las tensiones a las que esta
sometido un comandante al incluir el Reloj del Juego y el combustible de los aviones.
Probamos una versién del juego en la que los aviones automaticamente regresaban para
repostar, y nos dimos cuenta que quitaba mucha presiéon del jugador y el juego se
convertia en un ejercicio de pulsar botones.

Las Unidades Aéreas de Busqueda (reconocimiento) representan los acuaplanos desta-
cados en la Isla de Midway. Como tales podian operar aunque fuese destruido el
aeropuerto de Midway, por lo que permanecen operacionales en el juego. Notara que a
veces las zonas de reconocimiento se convierten en una sola si se solapan, como castigo a
los jugadores por usar malas tacticas. Pero también representa la confusion resultante. A
veces la flota japonesa se “desaparece’ después de un ataque de superficie, para
representar la dificultad para distinguir al amigo del enemigo cuando grandes cantidades
de barcos estan en la misma zona. #

Algunos jugadores podran pensar que he sido injusto con los americanos cara a los
combates de superficie, pero debe fijarse que todas las flotas japonesas tienen acoraza-
dos, mientrasque lasFA 16y 17 no los tienen. También los japoneses tenian una ventaja
decisiva en esta etapa de la guerra. La Batalla por la Isla de Savo es un ejemplo perfecto de
lo dicho. Fue mas adelante en la guerra cuando la artilleria americana dirigida por radar
dié un vuelco al curso de la guerra.



En raras ocasiones puede que las FA 16 y 17 se “desaparezcan’ de la pantalla. Esto
normalmente se asocia con combate de superficie y signifique la fuerza en cuestion ha
sido disgregada por la accion del enemigo. Se hara otra vez visible después de algun
tiempo. Fijese que si una Fuerza de Ataque sufre un ataque japonés retrocedera. El juego
no permite ataque suicidas por los restantes barcos de una FA. Los cruceros y destructo-
res eran demasiado valiosos para tirar de ese modo.

Las condiciones de la victoria, como americano, son que debe hundir dos portaaviones
japoneses por cada uno que le hunda a usted. El objetivo principal de los japoneses era
destruir la flota de portaaviones norteamericana. Consideramos que en esta etapa de la
guerra los japoneses estaban dispuestos a perder dos portaaviones por cada portaaviones
americano que hundieran. Una vez que los americanos perdiesen sus portaaviones toda
la costa occidental de Estados Unidos estaria en peligro de ataque.

CODIGO DEL LIBRO DE UNIDADES

El cédigo para clasificar los tipos de buques estan basados en los usados por la Armada
Americana. Estos y otros cédigos son los usados en el Libro de Unidades y en los
INFORMES. Debajo sigue una lista de sus significados en el juego.

CODIGO TIPO DE UNIDAD

AV Buque equipado con acuaplano
AP Transporte de Tropas
BB Acorazado
CA Crucero Pesado
CL Crucero Ligero
CcVv Portaaviones
CVL Portaaviones Ligero
DD Destructor
F Avién Caza
D Bombardero (bombas)
T Bombarderos (torpedos)
R Avién de Reconocimiento
HB Bombardero Pesado
23. GUIA DE TECLAS
TECLA COLOR DEL CUADRO DE MANDO ACCION
R — Recibir un INFORME
P — Ver DISPOSICION
Joystick Blanco CM en movimiento
Fuego Rojo Comenzar orden de despl.
Fuego Azul palido Terminar Desplazamiento
Joystick Azul palido Dar orden Desplazamiento
Barra espaciad. — Regresar el MAPA
ESC — Terminar el juego
— Datos FA 16
— Datos FA 17

— Datos Isla de Midway
Datos 12 Flota Movil J.
— Datos Cuerpo Princ. J.
— Datos Fuerza Ocup. J.
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