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Vous venez d'acquérir un logiciel ERE INFORMATIOUE et
nous vous en félicitons.
Afin de profiter au mieux des qualités de ce produit, nous
vous consgillons:
- De ranger la cassette dans son étui après utilisation;
- De ne oas la stocker à oroiimité d'une source de chaleur
tlop intens€ ni dans le champ magnétique d'un haul-
parl€ur ou d'un poste de télévision.
- De nettoyer réOulièrement les téles de votre magnéto-
phone à I'aide d'un tissu imbibé d'alcool â 90' ou d'un pro-
duit spécialisé.
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INTRODUCTION

Pour beaucoup de jeux de type ARCADE, une locture préa-
lable des règles n'est pas nécessaire avanl de commencer
à jouer. Cependant, et comme pour I'ens6mble des ieux de
notre colleclion Waroame, vous apprécierez davantage la
Bataille d'Angleterre et maîtriserez bien plus facilement
vos fonctions de commandant de la RAF si vous lisez les
instructions qui suivent avant de saisir votre joystick.

La Bataille d'Angl€terre s'adresse aussi bien au novice
qu'au joueur expérimonté. A I'attenlion du second, nous
avons inclus I'ensemble de la campaone d'Angleterre, ce
qui donne une r€présentation aussi réaliste que possible
de la vérltable balaille d'Angleterre. Au ioueur débutant
dans les Wa.games, nous offrons un jeu d'entraînement
(dont nous pensons qu'il permet une bonne initiation), ainsi
qu'une guerre éclair dans laquelle on trouvera b€aucoup
d'éléments propres au jeu d'arcade.
Les fanatiques de I'arcade n'ont pas été oubliés : ils trouve.
ront des séquences d'action (optionnelles) au cours des-
quelles ils pourront soit piloter un Spitfire en combat lour-
noyant, soit, en cas d'attaque aérienne, diriger une batterie
de DCA.

Nous espérons que la Balaille d'Angleterre vous apportera
toute satisfaction.



CHARGEl{ENT

A. Amslrrd
- Cassette : assursz-vous qu'elle esl parfaitement réembo-
binée.
Enloncez la touche PLAY du magnétophone.
Appuysz sur CTRL et deux fois sur la petlte touch€ ENTER.
L6 programme se charg€ et se lance automatlquement.
- Dlsquette: tapez RUN"ERE.

B. Commodoro 8,1
- Cassette : assurez-vous qu'elle est parfaltomenl réembo-
binée.
Tapez SHIFT et RUNSTOP.
Enfoncez la touche PLAY du magnétophone puis ENTER.
Le programme se charge et se lanco automaliquement.
-Disquette: tap€z LOAD"'",8 puis RETURN. Lorsque
i'écran atfiche READY, tapez RUN puis RETURN. Le jeu est
orèt.



ltiENU

1. Avec/Sans action
2. Couleur/ Monochrome (Amstrad s€ulement)
3. Entraînement
4. Guerre-éclair
5. Campagne

1. Sélection d9E séouoncôa d'actlon
Lors du charg€ment, le programme choisit par défaut un
ieu comprenant les séquences d'action. Pour les supDri
mer, appuy€z 3ur la touche 1

2. CouleurrMonochromg (Amsttsd unlqugmeni)
L'option initiale étant la couleur, n'appuyez sur 2 qu€ si
vous possédez un écran monochrome.

3, Les options 3, 4 el 5 (2, 3 €t 4 sur Commodore) vous Der-
mettent de choisir le type de jeu que vous souhaltez.
a) Enlralnsmônt (oplion 3 ou 2). Celui-ci a tieu par beau
temps, une journée durant. N'hésitez pas à choisir cette
option plusieurs fois d€ suite, afin de bien connaitre les
mécanismes du jeu avant de vous lancer dans les oDtions
suivantes.
b) Guorro éclalr (option 4 ou 3). E e ne dure égatement
qu'une journée, mais la LUFTWAFFE s'y montre autrement
efficace: tous les objectifs seront attatués sans la moin.
dre hésitalion. La guerre-éclair est un jeu très rapide qui
n'est paa recommandé si vous ne dominez pas la gestion
des escadrilles.

c) Csmpagno (option 5 ou 4). Cette fois, le jeu dure 30 jours
et suit de très près la stratégie historique de ta Luftwaffe.
Dans la véritable campagne, les attaques allemandes se
répartissaient en 5 phases étalées du l0 juillet au 31 octo-
bre 1940. Nous les avons condensées en simulant l6s pha-
ses principales (phases 2,3 et 4). Une étude soigneuse de
cette période vous permettrait de prévoir les attaques du
programme.



Par ailleurs, nous avons ramené le nombre de jours de 54 à
30 et, afin de mainlenir un équilibre, doublé le nombre
d'événôm€nts.
Le menu "Campagne" présente 5 options:

1. Charger
2. Sauvegarder
3. Comm6ncer/continuer
4. Vltesse
5. Retour au menu principal.

1 t2. Chargemonir S!uvcA!rdo

Ces optlons vous permetlent d'interrompre une partle à la
fin d'une journée de combat en sauvant les données cor-
respondantes.
- sauveg!rda: assurez-voua de la présence d'uno cass€tte
ou d'une disquette vierge dans le l€cteur. Prôssez C pour
une sauvsgarde sur cassette et D pour une disquette.
Après la sauvegarde, le retour au menu Campagne est
automatique.
. Cha.!€ment : mème processus, Véritiez ceti€ fois que le
support magnétique est blen celui qui contient votre der-
riière sauvegarde...

3. Commgncrrlconllnuer uno campagne
Ceti€ option démarre une nouvelle campagne mai9 reprend
la campagne en cours si vous venez dg laire une sauve-
garde ou si vous venez de charger une journ6e.

4. Vllosso
3 vilesses de jeu sont possibles. La vitesse 3 étant la plus
rapide, une concentration intense est exigée avec I'usage
de cette dernière.

5. Rrlour !u m€nu prlnclpal
Sans comm6nlaire...



LE JEU

l. La cartg

L'écran principal représente le Sud-Est de I'Angleterre et
un Detit morceau de France.
La ligne supérieure sert à I'inscription des messages, les-
quels sont toujours accompagnés d'un indicatif sonore.
Avec un peu de pratique, vous reconnaîtrez chaqus type de
messagg à son indicatif.
La ligne immédiatement en dessous est divisée en deux
parlies. La moitié gauche a deux fonctions: elle vous
donn€ soit un bilan, mis à jour, des pertes de la RAF et de
la LUFTWAFFE, soit, si votre curseur de commande est su.
quelque chose, le nom correspondant. Sur la moltié droite,
s'affichent le jour et I'h€ure.
Le curseur de commande, petite boîte blanche actionnée
par le joystlck (port 2 du Commodore 64), vous permettra
d'obtenir des inlormalions et de déplacer vos unités.
Si vous déplacez le curseur vers un aérodrome, une ville,
une unit6 ou une station radar, vous veÛ€z apparaître son
nom et d'éventuels compléments d'information sur la
demiligne supérieure gauche.
En dessous de cette ligne, une fenêtre contient cinq iypes
d'intormations : CHA : Chasseurs

BMB : Bombardiers
CAR : Carburant
MUN:Munitions
RAD: Évaluation radar.

CHA:nombre d€ chasseurs de l'unlté su. lâouelle se
trouve le curseur. Pour les unilés allemandes, le nombre de
chass€urs n'est précisé que si l'escadrill€ survole I'Angle-
terre, les radars ne donnant qu'un nombre lotal "d'objets
volants".
BMB: nombre d€ bombardiers de I'unité. Mèmes restric-
tions oue Dour les chasseurg.
CAR:-carburanl disponible Dour les unités RAF. Au
départ: 115 unités, réduites par intervallôs de 5 minutes.
La consommation est plus important€ en combat. Un av€r-
tissement est donné à + 30 unilés da carburant restantes
et I'unité concernée pe.d le centr€ de sa cocarde.
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-si la panne sèche se produit au'dessus clu sol
anglais, l'escadron sera considéré comme perdu jusqu'à
la fin de la iournée. Ceci afin de simuler un alterrissage
d'uroence loin d un aérodrome et. quoique les avions ne
soie-nl pas perdus, ils sont considérés comme étant inutili-
sables à cause de délaillances logistiques. Si la panne se
produit au-dessus de la mer ou du sol lrançais, I'unité est
déf initivement perdue.

l\4UN : état de I'aoDrovisionnement en munitions des unités
anglaises (1 ou 0). Après un combal, le chilfre est 0.

BAD : donne le nombre d'avions allemands lorsque le radar
de la zone maritime correspondante est opérationnel.

2. Les villes

15 villes sont représentées, de Derby, au nord, à Folkes'
tone, au sud-est. et Plymoulh, au sud-ouest.

3. Cenlres rad.r
'13 stations radars sont disséminées le long des côtes. En
appuyant sur R, vous verrez la couverture radar à un instant
donné du jeu. Si une station a été annihilée, un trou appa'
raitra dans la couverture et aucune unité de la Luftwaffe ne
sera visible dans ce seçteur sauf si une unité anglaise est
adjacente à I'unité allemande.
Lorsqu'une station est détruite, son nom apparait en rouge
si le curseur de commande passe sur son emplacement.
Par ailleurs, les bombardements des stations radar par les
allemands ont été rendus plus eflicaces que naguère, clans
la réalité. Le nombre de sites radar a également été réduit
De plus, nous avons associé les détections à courte et lon'
gue dislance sur un méme site.

4. Aérod.om9s

9 aérodromes sont à votre disposition, de Coltishall au
nord-est à Middle Wallop au nord de Southampton. Tous
les aérodromes utilisés appartenaient aux 11ê ou 12e
groupe.



De même que pour les radars, les bombardements des
aérodromes ont été aggravés par rapport à la réalité. En
lait, aucun aérodrome n'a été mis hors service (à l'exceo-
tion peut-être de Manston), les avions pouvant se poser sur
le moindre champ à proximité. Les bombardements du jeu
représentent surlout Ies ruptures d'approvisionnements.
Un aérodrome qui n'est plus opérationnel (à cause d'une
attaoue ou du brouillard) vera son nom afliché sur fond
rouge lorsque le curseur I'interrogera. Si le fond est jaune,
la piste est défoncée Dar suite d'un bombardement et vous
risquez de perdre des avions à l'alterrissage.

5. Eacadrong

Afin de rendre le jeu possible, nous avons limité à 18 le
nombre d'escadrons disgonibles. Voici leur liste:

Escadron

234
609

a7
213
602

17
43

257
19

310
66
74

1

79
501

54
'111

Type d'avion

Spitfi.e
Spitfire

Hurricane
Hufficane
Spitfire

Hurricane
Hurricane
Hurricane
Hurricane
Hurricane
Spitlire

Huraicane
Hurricane
Spitfire

Hurricane
Spitfire
Sp itfire

[,liddle Wallop
l\,liddle Wallop
Middle Wallop
Middle Wallop

Tangmere
ïangmere
langmere
Northolt

Biggin Hill
Biggin Hill

Hornchurch
Oebden
Debden
Duxford
Duxford

Coltishall
Coltishall



6, Mouvement6 d'e8cadrons

Placez le curseur de commande sur un aérodrome et
appuyez sur le bouton de tir du joystick. L'écran qui s'affi,
che alors contient les informations relatives à l'aérodrome.
En haut de l'écran agDarait le nom de I'aérodrome. Jusle en
dessous, son état (opérationnel ou non) est caractérisé.
Suit une liste des escadrons avec leur numéro, le type
d'appareils, leur nombre et leur état (prêts à décoller ou
réarmant). En bas de l'écran sont mentionnées la condition
de la piste (O.K. ou abîmée) et les conditions météo (si le
temps est lrès mauvais, le plein durera plus longtemps). Du
brouillard sur I'aérodrome le rend non-opérationnel.

. Pour faire décoller un escadron. Dlacez la flèche à droite
sur I'escadron choisi et oressez Ie bouton feu. Le mot
"prêt" est remplacé par "décollage" el vous retournez
alors à l'écran principal. Si vous souhailez quitter l'écran
de l'aérodrome sans faire décoller d'escadron, bougez le
joystick vers la droite ou la gauche.

. Pour déplacer un escadron, placez le curseur dessus et
appuyez sur le bouton feu. Une croix remplace le c,|lseur,
déplacez-la (via le joystick) vers I'objectif que vous assi
gnez à I'escadron et pressez alors une nouvelle fois le bou.
lon feu. Le rectangle réapparaîtra et I'escadron volera vers
le point désigné. Sivous voulez connaitre I'objectif assigné
à I'un de vos escadrons, placez simplement le curseur sur
ce dernier: une croix apparaîtra à I'emplacement de
l'objectil.



7. Combal

Les unités anglaises {si elles ont des munitjons) attaque-
ront toute unité allemande adjacente. Les unités engagées
en combat clignotent, et, si vous avez opté pour les
séouences d'action. il vous sera demandé de choisir votre
combat. Amenez le curseur sur I'une de vos unités enga'
gées, et pressez le bouton feu: vous voici aux commandes
d'un SPITFIRE en combat !

Dans le cas oir un obiectif au sol est attaqué par une unité
allemande, le même processus se répètera. Vous amènerez
cette fois le curseur au-dessus de I'unité allemande, et en
oressant le bouton feu. vous servirez une batterie de DCA.
Ôes séouences ont une influence directe sur le résultat des
batailles.

8. Atleriasagg d'un sscad.on

Donnez-lui pour objectif un aérodrome et l'escadron atter-
rira sur cet aérodrome s'il le peut: dans le cas où I'aéro-
drome n'est pas opérationnelou si4 escadrons y sont déjà
basés, I'atterrissage sera impossible et un message vous
le signalera. Vous dev.ez alors diriger I'escadron sur un
autre terrain. à moins oue vous ne fassiez décoller un des 4
escadrons orésents.

9. Fln d'une iournée
A la fin d'une iournée (dans chacun des trois ieux), un écran
de score vous présente les pertes de chacune des forma_
tions, le nombre d'altaques allemandes réussies, el en
pourcentage, votre capacité de commandement.
De plus, dans I'option Campagne, une moyenne esl calcu.
lée depuis le débul du ieu.
Pour quitter cet écran, pressez la barre "Espace". Ceci
vous conduit au menu, sauf dans l'option Campagne oil
vous passez à l'écran des "Renlorts'



10. Ecrân dos ranfort! (option Campagne uniquement)
Cet écran vous permet de répartir les renforts durant la
nuit. Tout en haut figure l'état des pilotes. Celui-ci varie de
"Excellsnl" à "Médiocre" au cours de la campagne, afin de
tenir compts des pertes en pilot€s expérimeniés el de leur
remplacement par des pilotes ayant peu ou pas d'6xpé-
rience de combat. Leur efficacité est, blen entendu. fonc-
tion de cette expérience.
En dessous, la liste des escadrons indique le nombre
d'appareils restants et leur aérodrome. Les escadrons sont
affichés en rouge quand le nombre d'apparells est inférieur
au maximum admis (15) et en bleu lorsque ce dernier est
atteint. L'escadron en blanc est celul oui se trouve à
l'emplacement du curseur. En appuyant sur le bouton feu,
vous ôtez un pllote de la réserve el le placez dans l'esca.
dron blanc. La séleclion des escadrons s'opère en bou-
geant le joystick vers le bas ou vsrs le haut.
En appuyant sur la barre "espace", vous retourn€z au
menu de la Campagne. Vous noterez que la date a changé.
L'option 3 vous permel alors de reprendre le jeu.

11, Prulo
La louche P vous fait entrer dans le mode Pause, au cours
duquel vous pouvez déplacer le curseur mais sans procé-
der à des mouvements d'unités. Prôssez une nouvelle tolB
P pour reprendre le jeu.

12. Touchrs ESC (Am3lr!d) rl Fl (C 64)

Ces touchôs vous permettent de revênir au menu, à
n'importe quel moment du Jgu, saut pendant les séquenc€s
aclton.

13. T6ctloua3

Vous devez vous souvenir de trols obi€ctits principaux:
.malntenir la RAF dans un élat opérâtionnei efficàce.
. infllger des pertes à la Luttwalf€.
- défendre vos villes. La vue de bombardements massifs
sur les villes ne vous lerait guère aimer de la populaiion
civile.



Ran.|clal||onlr
ll8 sont adrô8sés loul d'aboad à M. Mlchaol FOPP, encisn
cons€rvet€ut du musée de la Betallle d'Anglot€rre à Hen-
don. Son alde sur les détalls technlou€s a élé ln€stlmabl€.
Nos rem€rcl€menta vont égalem€nl à Siev€ Flsldlng pour
le temps gt les eflorts qu'll a consacrés à la présêntatlon
du l€u.











2Z rue de Lening.ad 75OOB Paris
1éti\11æ7.27.27 +


