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Introduction

It is late 1943. American forces, preparing for their island
hopping advances towards Japan, have constructed several naval
bases on a small chain of islands in the South Pacific. Japan, seeing
the strategic danger, has sent in its own ships to defend its island
holdings, and prevent the Allies from having a first toe-hold towards
the invasion of Japan itself.

The War
In Carrier Aces, the object of the game is to gain control of each
of the seven strategic locations in the island chain. Only when the By using the control pad, highlight the desired player selection
entire theatre is under one side’s control, either Japanese or and press any key. From top to bottom, the four types of player
American, can that side aohieve victory. controls are:

~~Each player controls the entire air force of one carrier. With
_these planes he or she must undertake missions that will determlne
Wthh S|de controls a strateglc pomt in-the |sland chain. -

Player 1 controls the Amerlcan Forces the Computer controls .. .
- - ~the Japanese Forees; : ‘

Player 1 controls the Japanese Forces, the Computer controls
‘ the Amer/oah FOI’CGS"

-Player 1 controIsA the Amerloan Forces the Player.? controls the
,Japanese Foroes : e B

Control Pad

Button B
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Control Pad

Tactical Map:
Plane:

Anti-Aircraft Gun:

Select
Start
Button X

TACTICAL MAP:

PLANE:

Button A
TACTICAL MAP:
PLANE:

ANTI-AIRCRAET GUN:

Button Y
TACTICAL MAP:

- PEANE:

ANTI-AIRCRAET GUN:

Button B
TACTICAL MAP;
PLANE:

ANTi-A!RCRAFTGUN;

Top Right Button

. PLANE:
~Top Left Button

Cycles through different planes

Forward pitches plane downward;
Backward pitches plane upward.

Left turns planes left.
Right turns plane right.
Forward raises gun.
Backward lowers gun.
Left turns gun left.

Right moves gun right.
Brings Up Options Screen
Pauses Game

Cycles through different planes
Launches Payload

Cycles through different planes.
Fires. Guns.
Fires Guns

Cycles through-different planes

Raises- Throttle.

.- Switches.Gun-Type.

“Accelerates clock.
Lowers Throttle.
~Switches Gun.

Alternates View

Types of Planes

Japanese

MITSUBISHI A6M2 ZERO:
Japan’s main fighter; It can turn on a dime, but has a
weak frame and limited armament.

MITSUBISHI A6M5 ZERO:

A later fighter, appearing in 1943; Sturdier and more
heavily armed than the A6M2, it has limited climb
! speed.

NAKAJIMA B5N KATE:
Japanese torpedo bomber; -Protected by rear guns.

AICHI D3 A1 VAL:
Japanese.dive bomber; Protected by‘rear guns.

American

GRUMMAN F4AF WILDCAT:
Early-American_fighter..-Not as:fast-or strong as later
B American planes.

GRUMMAN-F6F HELLCAT:
The:best-fighter’in the war;. Fast, sturdy_and-heavily
; armed

DQLI*&LA&S SBD DAUNT LESS
American Dive Bomber: Protected by rear guns and
: ‘very fastat dlvmg

GRUMMAN TBF AVENGER: :
Ametica’s most teliable torpedo bomber; Protected by
£ . rearguns : :

CPlANE While this button i held down the
- . plane’s flaps are raised allowing for
~sharper turns at the cost of speed.
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The Main View

In Carrier Aces, the combat view is always a split screen with
each player initially viewing the game from behind his or her aircraft
or Anti-aircraft gun (Crosshair and Rear Gunner views are available

in Dogfights).

A control panel is mounted above every plane’s view.

The control panel consists of:

Throttle Meter -
Measures airplane’s
engine speed.

Altimeter -
Measures height at which plane
is flying above sea level. It will
turn red and buzz when the

plane is flying low.

Speedometer -
Measures airplane’s
actual speed.

Compass -
Indicates the direction the
plane is flying.

Payload Meter -

Amount of armament

carried:

Fighters carry rockets;

Torpedo Bombers:
carry torpedoes;

" Dive Bombers

carry bombs.

Jome 1 seeeosmm At FUE e BTTOTL <

I

| _Enemy Dirsétion
Points to enemy ai

- in front; pointing d6wi
“means dlrecdy behirid

The Training Mission

For those of you who want to practice before the Campaign
starts, or if you just desire instant action, we have the training
missions. Simply select Training Mission from the Battle Areas menu,

and press any button.

_In a Training Mission, you.can practice your attack or landing
skills. A Training Mission ends when any player has lost four planes
or hisorher ship. The computer will then-return you'to the Player
‘Selection Screen. If-youwant-to go tothe Campaign before your
Training Mission'is over, select Exit Training from the Tralnlng Mission

-~ Menu and press any. button

On the Trammg Mlsslon Menu you can select any of the four
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Dogflght

When Dogfighting the attacker always appears in the top
window, the defender in the bottom. Players fight plane to plane, one
on one until one plane is destroyed. It is possible for both planes to
simultaneously shoot each other down,or crash into each other, in
which case both planes are lost.

Using your Nintendo controller, as directed above under
Controls, try to shoot each other down with your guns. Fighters can
also use rockets but they are designed to destroy fixed targets not
moving airplanes  and-it:is-nearly impossible to hit wnh one. During
combat bombers-may not drop their.bombs.

Alternate Views

During dogfights, by hitting the R-button on the top right of your
controller-you:can toggle to an alternate view. - For-fighters this is a
Crosshair view. * For-both types of bombers this is ‘a Rear Gunner
View.:

Crosshair

View
Rear :
Gunner
View

In the Crosshair view, the airplane is replaced by a crosshair for
greater accuracy. All controls remain the same.

In the Rear Gunner View, the player sees from the point of view
of the bomber’s rear gunner. The controls no longer affect his plane
which will continue to fly straight until the player returns to the main
view. The control pad now moves the gun. Left or right rotate the gun
in that direction respectively. Forward pushes the nozzle of the gun
down. Backward pulls the gun’s barrel. Pressing A fires the gun.

Strafing Attack

When a fighter attacks a ship or ground: target, it automatically
strafes. -In a strafing run the attacking-planes are shown on top, the
defending.anti-aircraft gun on the bottom.

The attacking player’s controls function just as-in a dogfight;

- except the plane’s turning ability is limited to always approaching the

target.

The attacking player should attempt to avoid the incoming flak
by dodging and weaving until close enough to release the fighter’s
rockets. Firing the planes guns at the proper locations can knock out
the ship anti-aircraft defenses, but be sure to pull up before you crash
into your target.

The defending player, controlling the anti-aircraft guns, can
shoot down the enemy by firing the guns as mentioned in The
Controls above. Button A fires the gun. Button Y changes the Type of
Gun. Most ships have both 40mm and 20mm guns, though some
may only have one type.
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Button X switches to another gun of that type. Pressing Up or
Down on the Control pad points the gun up or down respectively. Left
or right rotates the gun that direction. Try to hit the enemy plane when
he is far away, before his guns can reach you. A good pilot can knock
out one or more of your guns.

When this happens use the X and B buttons to find another
usable gun. When the plane has completed its pass or is shot down
that Strafing Attack is over.

Torpedo Strike

Homm Gue 1

‘WIII always result‘,ln a mlss =

Dive Bombs

When a dive bomber attacks a target, it is automatically a Dive
Bomb. The attacking player starts in the sky above the target and
dives towards the ship below. The bomber continues towards the ship
until a bomb is dropped or the player pulls up. When the bomber gets

* too low it will not be able to pull up in time. The defender controls the
~ anti-aircraft guns as in the Strafing Attack.

Note: Dropplng a bomb |mmed|ately upon star‘t of W«Di\‘}/e Bomb
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pass. If you are too low, you may crash into the side of the ship.
Unless there is bad weather or your fuel tank is empty, landing an
undamaged plane should be easy.

The directions the signal man can give you are shown on the
inside back cover of this manual.

Campaign Play

In the Campaign play each side undertake a series of missions
until one side has secured that strategic area. When one side
controls all seven strategic areas, that side is victorious.

The Battle Areas

On the Battle Areas Menu seleet the Strategic-Peint you want

1o secure-first.

There are Seven $tramgie Paims you muz-"st seclre;
Baguyoas:island

Turlunga Island
The Buppa-Oll Flelds
- New Savoy Island

Kendio Island
Ampela Point
Nunganunga

14 |

Highlighting an area on the Battle Areas Menu will give you an
idea of what types of missions to expect in that Battle Area. Hit any
button but Select or Start when you have made your selection.

Missions

Once a Battle Area is selected, the attacking side will be
presented with the first of its missions in the area.

After a few seconds, or a button press,.the attacking player will
be shown the Build Squadron Screen. “When the attacking player is
finished build a-squadron, the defending player receives his or-her
squadron’s mission,-and then is allowed to build-a-squadron.

Building Squadrons

On the Build Squadron Screen, each player outfits the planes
involved. Move the highlighter to an empty box. Pressing the A
button will toggle through all the different airplanes available. When

§ 15 |
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the plane is selected pressing button B will add to its weapons
payload: rockets on fighters, torpedoes on torpedo bombers, bombs
on dive bombers. Pressing the Y button will add an extra tank of fuel
to your bomber.

You may add up to eight planes to your squadron. What
supplies you use are automatically subtracted from your Ordinance as
you go. Be careful not to use too much of your equipment in one
mission, you may not have enough to defend yourself later.

When your squadron is complete use the control pad to move
the highlighter up to the Build Squadron button above the squadron’s
boxes.

Then press any button but Start or Select.

Tactical View

Japanese Planes

If the attacking force is eliminated, this mission is over and the
game continues to the next mission. If the defending force is
eliminated, the remaining attacking force continues on to its target.
The clock continues to tick with only the attacking force able to select
planes. The player may also use the A button to toggle to the Retreat
option.

The attacking player can only retreat when all defending planes
have been eliminated. If the attacking player does not retreat, the
selected plane will attack the target. Fighters attack in Straffing Attack
Mode; Dive Bombers in Dive Bomb Mode; Torpedo Bombers in
Torpedo Bomb Mode. The defending player protects his ship or base
with anti-aircraft guns. It takes a different amount of damage to
destroy each different type of target.
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Area Security
When one side successfully completes its missions and
defends against its opponents attacks, it takes control of that Strategic
Point.

Theatre View

““After returning to the Battle. Area Menu after a mission in the
Campaign game, the Theatre View option will"have replaced the

~Training Mission option.. Selecting the Theatre View will reveal the
-island chain-map.. Each area that-has been secured will be marked:...
~ with the country’s flag that possesses it~ Hitting any button will return™

to the Battle Area Menu.

Campalgn Vlctory

. ‘ When all'Seven Strategic Poinits are under one country s ccntrol E
~that force has se red the xsland cham and is vie i

Options
By pressing Select the Option screen appears. Use the control

pad to move the cursor to the option you want to change. The options
are:

Difficulty: Easy, Normal or Hard.
Music: On or Off.

Hit any button to toggle between the settings in each of these
options. Then select either New Game or Resume Game to play with
these settings.

Strategy
-Air To Air Combat

You will find in Carrier-Aces, a thinking pilot is a living pilot.
Novice pilots will. be found swirling  around “in tight - ¢ircles - with
whomever gets a lucky shot being the winner...An expert can tip the
odds heavily in his‘favour. »

“As'you will-quickly learn there are large differences between the

American and-Japanese forces. On the whole‘the. American-Planes:

inflict-more damage and-are usually faster =

: ~Japanese " Aircraft are ‘much.-more
: manoeuverable than theermeH an»counterparts The tactlcs of both‘ =

can take more damage ,
thanJapanese~ aircraft.
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Fighter tactics
BOOM & ZOOM (Primarily American)

This is when you make a high speed attack on an enemy plane
and speed away, safely out of the range of his guns. The key point to
remember here is if you turn you LOSE speed so try and make your
pass as straight as possible.

For example in this scenario (Fig 1.) Airplane A uses his height
and speed to make a Boom & Zoom attack on Airplane B

The danger here is that if you do not have enough speed to
climb away from your opponent after you pass you will hover neatly in
his sights . If you do not have enough speed expect to receive a talil
full of lead.

Fig 1 » High Speed Pass

Plane A
High Speed Dive

Plane A * ok
Straight Climb |

Out of Enemy Range/

/ Plane A |
/Tums on Climb
& Loses speed

j e il i

< . >

Plane B < —- S A s
Horizontal Flight path ‘

Fig 2 * Reverse
Plane A f

ine of fi
Attempts High Speed Pass Plane B's e lane

from p\m Bl
Slower speed allows ] “
it to make a Fast turn .-

% Back at Plane A
&,
\\ R
& / Plane A
AP Climbs at
%‘ / High Speed
)%— Plane B
Turns into Path of
Plane B Plane A /
Horizontal Flight palh \ /’
o i

_The disappearing act

This is my personal-favourite. Insure you have a good amount
of speed for this-tactic. Attack your.opponent from any angle and ‘after

“you have dellvered your pass pull UP violently and go full flaps. When
“you clim
fdomg this-your opponent Will naturally asstime you are. elther turnlng
“with hlm‘or zoomlng away. As he.i is. domg this you sta out above him_

b.as high.as you-can-cut your throttle to zero. ‘While you are

Plane A

Plane A Reaches the peek of
b Attacks from above at high speed it's climb and cuts
\ A Throttle to Zero causing
\

it to stall out above plane B

Plane A
Pulls up violently
with Full Flaps
applied

Plane B
assumes Plane A
is turning with him
or zooming away

Horizontal
Flight Path
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SPEED

As you are skimming through this manual you will see the

buttons that govern your throttle. USE THEM! A novice pilot is easy to
spot as he never touches his throttle. A sudden loss or gain in speed
can turn the tide of any battle. Fly intelligently! Remember a slow
Wildcat can out turn even a Zero! Of course after a short while then
the Wildcat will stall and crash but by that time the Zero should be
dead, right?

Drag & Bag

Here is a very basic speed manoeuvre Plane A allows plane B
to get on his tail then as plane B approaches he drastically cuts his
speed and dives allowing plane B to fly by. Plane A now pulls up and
takes a snap shot.

Fig 4 « Drag & Bag - o

Plane A
Allows Plane B
to get on his Tail

Cuts his speed e
allowing Plane B to pass by. -

Plane A
Now takes a Snapshot
at Plane B

ALTITUDE
Remember even a Japanese plane can caich an American if
the Japanese plane starts higher and convetts that energy into a short
burst of speed.

ATTACKING BOMBERS

You have just blown away the fighter cover of the enemy and
now comes the easy bit chewing up the bombers, right? Wrong!
Bombers are deadly. Bombers know that they will be flying slowly and
so put an extra gunner in the back of the plane to catch unwary pilots.
When approaching bombers always remember where the bomber
can see. He has two blind spots. To the side and from below. These
are the areas you should attack. . Attacking a bomber from the side is
much easier than a fighter as it is a larger and slower target. The
position of choice, however, is from below. Fly almost directly beneath
the bomber then pull up and shoot him in his undefended belly.

B Fig 5 * Attacking Bombers ‘

,”:'~—

FORWARD GUNS & s
ARC i

w&\%&%\\

SRS,

DEFENDING WITH BOMBERS

If-'you-have: read the section just above you will realise whatthe
enemy-will-be trying-to-do. He will try to get underneath you. Answer?

FEly aslow as you possibly can just skimming the ocean. Many times

this will catch an unwary fighter and as he dives on you he will crash
into the ocean!..If he doesn’t, you still get a nice shot using your tail
gun. :

o
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FLYING THE AMERICANS

Use Hellcat wherever possible. The Wildcat is inferior to the
Hellcat in every way.

Flying the Hellcat

Use your superior speed to keep a distance between you and
your foe. Nothing else in the game can catch you so you choose when
and where to fight. The best tactic is to get altitude then zoom down
on the Japanese player firing as you go by. Much of the time he will
be turning to try and get a shot at you but you should simply continue
ahead and zoom out of harms way. Then when you have enough
distance turn around and zoom in on him again. You can take more
damage than any Japanese fighter, so even if you trade shots then he
will fall before you. This tactic may not seem very romantic or but it is
how the Americans won the war. It requires a skrtltul pilot to puII these
passes off successfully

’ F|y|ng the Wlldcat
The Wlldcat can be USed in asi

Try to make the American planes turn as much as possible and,
therefore, slow down. Once they have slowed down you can strike. A
quick change of throttle can put you in a very advantageous position.
Once you are on the tail of an American fighter, make sure you down
him. Avoid any nose to nose turning fights as your weaker airframe
can take little damage, whereas, the metal hull of the American craft
is quite capable of absorbing much more punishment.

GOOD HUNTING.

Tactical Tips

To sink the big ships, torpedoes do more damage than bombs,
so fewer planes have to get through successfully.

Torpedo planes are the most vulnerable, but the torpedoes are .
the most effective weapon-against ships. Torpedo bombers must

_have-enough escorts to keep them-out of dogfights.

The smaller ships are-as vulnerable to-fighters.as bombers.
Use: your fighters'to take these out, saving bombers for the big boats.

Make sure you have enough fuel to get to your target and gét
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GAMETEK LIMITED WARRANTY

Gametek warrants to the original consumer purchaser of this Gametek cartridge
product that the medium on which this program is recorded is free from defects in
materials and workmanship for a period of (90) days from the date of purchase.
This Gametek cartridge program is sold “as is,” without express or implied
warranty of any kind, and Gametek is not liable for any losses or damages of any
kind resulting from use of this program. Gametek agrees for a period of ninety (90)
days to either repair or replace, as its option, free of charge, any Gametek
cartridge product postage paid, with proof of date of purchase, at the refailer
where the product was originally purchased.

This warranty is not applicable to normal wear and tear. This warranty shall not be
applicable and shall be void if the defect in the Gametek cartridge product has
arisen through abuse, unreasonable use, mistreatment or neglect. This warranty
is in lieu of all other warranties and no other representations or claims of any
nature shall be binding on or obligate Gametek. Any implied warranties applicable
to this Gametek cartridge product, including warranties of merchantability and
fitness for a-particular purpose are limited‘to the ninety (90) day period described
above. In no event will Gametek be liable for any special, incidental or
consequential damages resulting from possession, ‘use or.malfunction of the
Gametek cartridge product.

Some-states do not allow-limitation-on"the duration*of an implied warranty or
exclusion of limitations of ‘incidental or consequential.damages, so-the.above
limitations:and/or-exclusions of liability may. not-apply:to you. This warranty gives
you specific rights,.and-you may. also-have other rights which vary state to state.
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Félicitations

Vous voila propriétaire de CARRIER ACES pour Super
Nintendo Entertainment System. Avant que vous ne quittiez votre
porte-avions pour aller affronter vos ennemis, nous vous

recommandons de lire les instructions suivantes. Gardez votre
manuel & portée de main, vous pourrez en avoir besoin dans le futur.

Table des matiéres

Introduction . ........
Laguerre ..........
Sélection des joueurs .
Controles ..........
Types d’avions ... ...
L'écran principal .....
Mission d’entrainement

Autres vues
Mitraillage au sol .
Largage dé torpllles
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Introduction

Nous sommes a la fin 1943. Les forces américaines, se
préparant & leur “saut de puce” d’lle en fle vers le Japon, ont construit
i plusieurs bases navales sur une chaine de petites fles du Pacifique
Sud. Le Japon, ayant détecté le danger stratégique, a envoyé des
navires pour défendre ses iles et empécher les Alliés de s’approcher
dangereusement du Japon.

La guerre

Dans Carrier Aces, le but du jeu est d’obtenir le controle des sept
points stratégiques de la chaine d'fles. Ce ne sera que lorsque la
totalité du théatre des opérations sera tombé aux mains d’un des deux
camps (japonais ou américain) que 'un d’eux remportera la victoire.

Chaque joueur contréle toutes les forces d’un porte-avions. Avec
-ces appareils, il doit entreprendre des missions qui determlneront quel
- camp controle un point stratégique de la série d’ |Ies

A aide du Control Pad, mettez la sélection des joueurs de votre
choix en surbrillance, puis appuyez sur une touche quelconque. De
haut en bas, les quatre types de contréle des joueurs sont:

Le joueur 1 contréle les- forces amerlca/nes I ord/nateur contréle
.les forces japonaises; g

Le-joueur 1 controle Ies forces /aponalses Iordlnateur contréle

! Ies forces amerlcames

Control Pad

SELECT  START
i Bouton Y
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Carte tactique:
Avion:

Canon de DCA:

Select
Start
Bouton X

CARTE TACTIQUE:

AVION:
Bouton A

CARTE TACTIQUE:

- AVION:

CANON-DE DECA:
Bouton Y . -

CARTE TACTIQUE?

AVION: ‘
CANON-DE-DCA:
Bouton B

CARTE TACTfQUE:l“ =

AVION:
CANON DE QCA

£ Bau,tan droit.

“ ﬁauwn gauche -

AVION:

AVION:

‘Pour faire défiler les différents-avions.

~Pour accelerer le temps

_ Pour changer de cancm

- volets de I'avion sont levés, permettant ainsi
. des virages plus serrés au prix d'une perte de
,vwesse , ‘ ,

Control Pad

Pour faire défiler les différents avions

Types d’avions

Appuyez vers le haut pour incliner I'avion vers
le bas, vers le bas pour l'incliner vers le haut,
vers la gauche pour le faire tourner a gauche,
et vers la droite pour le faire tourner a droite.

Japonais

MITSUBISHI A6M2 ZERO:
L’avion de chasse principal du Japon: il peut tourner sur

un timbre-poste, mais son armature est fragile et son
@ armement limité.

MITSUBISHI A6M5 ZERO:

C’est un modele ultérieur; il fait son apparition en 1943;
il est plus résistant et mieux armé que le A6M2, mais
d sa vitesse de montée est limitée.

NAKAJIMA B5N KATE: e

Bombardier torpilleur japonais; protégé par des canons
arrieres.

Appuyez vers le haut pour lever le canon, vers
le bas pour le baisser, vers la gauche pour le
tourner vers la gauche, et vers la droite pour le
tourner vers la droite.

Pour faire apparaitre I’écran Options.

Pour mettre le jeu en pause.

Pour faire défiler les différents avions.

Pour larguer votre chargement.

-AICHI D3 A1 VAL:
Bombardier en-piqué japonais; protégé par des canons

arrieres.

Pour faire défiler les différents avions.
Pour tirer avec les canons: ‘
Américains
GRUMMAN F4F WILDCAT:
[Yun.des. premiers avions. de chasse. américains. Pas

aussi-rapide ol “solide “que les avions = créés
4 ultérieurement:

GRUMMAN F6F HELLCAT:
Le meilleur avion. de chasse<de la-guetre;

solide, et bien armg.

Pour utilisét les-canons. -

Pour augmenter les gaz.. - - .
Pour changer ‘de‘type darme: s

rapide,

Pour.réduire |es gaz. " o :
DOUGLASS SBD DAUNTLESS:

Bombardier ‘en piqué. ametricain; protége par-des

; e ; canons arrieres; piqués tres rapides.
Pour changer de vue. - i
- - : ?ammm TBF AVENGER: ‘

Le bombardier torpilleur américain le plus fiable;
| protégé par des canons arrieres.

Lorsque ce bouton est maintenu enfoncé, les
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L’écran de vue principal

Dans Carrier Aces, la vue du combat apparait toujours sous la
forme d’un écran divisé: au départ, chaque joueur voit le jeu de derriere
son avion ou son canon anti-aérien (Les vues Viseur et Mitrailleur
Arriére sont disponibles lors des combats de chasse). Un panneau de
contréle est monté au-dessus de la vue de chaque avion. Le panneau

——#

Mission d’entrainement

Pour ceux qui désirent S’entrainer avant le début de la
campagne, ou ceux qui désirent entrer immédiatement au cceur de
l'action, nous avons créé les missions d'entrainement. Sélectionnez
Training Mission (Mission d’entrainement) sur le menu Battle Areas
(Zones de combat), et appuyez sur n'importe quel bouton.

Altimétre: mesure l'altitude de

Compteur des gaz: ~ Comy de vitesse: I'avion par rapport au niveau de la

mesure la vitesse du  mesure la vitesse vraie mer. Il deviendra rouge et émettra

moteur de l'appareil.  de Fappareil. un bourdonnement lorsque l'avion y
vole bas.

\ de contréle comprend:
‘
|
|
|

Boussole: indique la
direction dans laquelle
l'avion vole.

Compteur de charge: /a
quantité d’armes transportées.

Les avions de combat
transportent des roquettes.
Les bombardiers torpilleurs
transportent des torpilles.
Les bombardiers en plque
transportent des bombes.-.-

Dans une m|35|on dentralnement vous'.pouvez-perfectionner
" techniques ~ d’attaque datterrlssage Une mlssmn
ey d entralnement sacheve Iorsqu un ]oueur

he de pbslhon de
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Combat de chasse En vue Viseur, l'avion est remplacé par un viseur pour une plus
grande précision. Les contrdles restent inchangés.

En vue Mitrailleur Arriére, le joueur a la perspective du mitrailleur
arriere du bombardier. Les contréles n’affectent plus son avion qui
continuera a voler en ligne droite jusqu’a ce que le joueur repasse a la
vue principale. En vue Mitrailleur Arriere, le Control Pad sert a déplacer

J le canon. Gauche et Droite le font tourner dans ces directions. Avant
incline le nez du canon vers le bas, et Bas lincline vers le haut.
Appuyez sur A pour tirer.

Mitraillage au sol

Pendant les combats de chasse, I'attaquant apparait toujours dans
la moitié supérieure de I'écran, le défenseur dans la moitié inférieure. Les
joueurs s’affrontent en face jusqu’a ce que 'un des deux avions soit détruit.
Il .est possible que deux avions s’abattent mutuellement en méme temps
ou qu’ils entrent en collision et s’écrasent tous les-deux; dans ces deux

j - cas, les deux avions sont bien ewdemment perdus ; ‘ e

Avec votre controleur Nintendo, en suivant les instructions qui vous. -
~ ont été données precedemment essayez d'abatire votre adversaire avec.
“vos'canons. Les avions:de chasse peuvent aussi“utiliser des- oquettes
E mals celles CI sont congues pour détruire. des cib “s‘ lmmoblles pas de&.
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Le bouton X permet de passer a un autre canon du méme type.
Si vous appuyez vers le Haut ou le Bas sur le Control Pad, le canon
s'inclinera respectivement vers le haut ou le bas. Si vous appuyez vers
la gauche ou la droite, le canon tournera dans ces directions. Essayez
de toucher l'avion ennemi quand il est encore loin, avant que ses
canons ne puissent vous atteindre. Un bon pilote est capable de mettre
un ou plusieurs de vos canons hors service.

Si cela se produit, utilisez les boutons X et B pour trouver un
autre canon utilisable. Lorsque l'avion a terminé son passage ou a été
abattu, I'attague de mitraillage au sol est terminée.

Largage de torpilles

Homen Guee 4D S0 ST

Bombardement en piqué

PRI M RAN IR, T VNS TALIY UL N (TR . B

Lorsqu’un bombardier en piqué attaque une cible, il s’agit d’'un
bombardement en piqué. L’attaquant commence dans les airs, au-
dessus de sa cible, et pique droit dessus. Le bombardier continue sa
descente vers le navire jusqu’a ce qu’il largue une bombe ou que le .
joueur redresse lavion. S’il descend trop_bas, il ne pourra passe
redresser a temps. Le defenseur controle Ies canons antl -aériens

‘comme dans un mltralllage au sol. i

Remarque: Si vous larguez. une bombe des le-début d’un

bombardement en plque vous manquerez votre C|ble a tous les coups
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effectuer un autre passage. Si vous étes trop bas, vous risquez de vous
écraser sur le porte-avions. A moins que les conditions climatiques
soient mauvaises ou que vous soyez a court de carburant, il ne devrait
pas étre difficile de poser un appareil en bon état.

Les instructions que le LSO peut vous donner sont illustrées et
expliquées a la derniere page de ce manuel.

Mode Campagne
En mode Campagne, chaque camp entreprend une série de
missions, jusqu’a ce que un d’eux contréle cette zone stratégique.
Lorsqu'un camp contréle les sept zones stratégiques, il remporte la
victoire.

Les zones de combat

Si vous mettez une zone en surbrillance sur ce menu, vous aurez
une idée du type de missions qui vous y attend. Appuyez sur n’importe
quel bouton sauf Select ou Start lorsque vous avez fait votre choix.

Missions

Quand une zone de combat a été sélectionnée, une premiére
mission dans cette zone sera attribuée au camp attaquant.

Apres quelques secondes ou si vous-appuyez sUr un bouton,

~"écran Créer: Escadron gaffichera. Lorsque Pattaguant-a’fini-de créer
-un escadron Ie defenseur regont [

5S ordres de mlssmn de son escadron
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Lorsqu’un avion est sélectionné, appuyez sur le bouton B pour
augmenter sa charge d’armes: roquettes pour les avions de chasse,
torpilles pour les bombardiers torpilleurs, bombes pour les bombardiers
en piqué. Appuyez sur le bouton Y pour doter votre bombardier d’un
réservoir de carburant supplémentaire.

Vous pouvez ajouter 8 avions a votre escadron. Les stocks que
vous utilisez sont automatiquement enlevés de vos munitions
(Ordnance) au fur et & mesure. Méfiez-vous, n’utilisez pas une trop
grande proportion de votre équipement pour une seule mission, vous
risquez de ne plus avoir de quoi vous défendre par la suite.

Lorsque votre escadron est terminé, avec le Control Pad, placez
la surbrillance sur le bouton Build Squadron (Créer escadron), au-
dessus des cases de I'escadron.

Puis appuyez sur n'importe quel bouton sauf Start ou Select.

- Vue tactique

" Avions japonals..

apparait & nouveau et le méme procédé doit étre reproduit. Le jeu
continue de cette fagon jusqu’a ce qu’un camp ait été complétement
éliminé.

Si c’est la force attaquante qui est éliminée, cette mission prend
fin et le jeu passe a la mission suivante. Si c’est la force défensive qui
est éliminée, ce qui reste de la force attaquante continue & s’acharner
sur sa cible. Le temps continue a s’écouler et seule la force attaquante
peut sélectionner des avions. Le joueur peut aussi utiliser le bouton A
pour activer 'option Retraite.

L’attaquant ne peut battre en retraite qu’une fois tous les avions
du défenseur éliminés. S’il ne bat pas en retraite, I'avion -sélectionné
attaquera la cible. Les avions de chasse attaquent en mode Mitraillage
au sol; les bombardiers en piqué en mode Bombardement en piqué; les
bombardiers torpilleurs en mode Largage de torpilles. Le défenseur
protége son navire ou sa base avec ses canons anti-aériens. Chaque |
type de cible peut supporter une quantité de dégats différente avant
d’étre détruite.
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Zone de controle

Lorsqu’un camp réussit a terminer toutes ses missions avec
succes et a se défendre des attaques ennemies, il prend le contréle de
ce point stratégique.

Vue du théatre d’opérations

Quand vous retournez au menu Zones de combat aprés une
mission en mode Combat, 'option Vue du théatre d’opérations (Theatre
View) aura remplacé [Ioption Mission d’Entrainement_(Training

Mission).- Si-vous-sélectionnez. la vue du théatre-d’opérations, vous”
verrez la carte.de la chaine d'iles. Chaque zone-contrdlée par Fun-des.
deux camps.portera e drapeau-du.pays:qui-la possede. Appuyez sur-

n’importe quel bouton pour retourner-au- menu Zones-de combat.

Campagne VIctorleuse

Lorsque les sept points strateg|ques sont sous Ie controle d‘un

ce pays possede toute fa chame liles

Options

Si vous appuyez sur Select, 'écran Options apparait. Avec le Control
Pad, placez le curseur sur Ioptlon que vous désirez modifier. Les
options sont:

Difficulty (Difficulté): Easy (Facile), Normal, ou Hard (Difficile)
Music (Musique): On (Activée) ou Off (Désactivée)

Appuyez sur n’importe quel bouton pour faire défiler les différents
réglages de ces options. Puis sélectionnez New Game (Nouveau Jeu)
ou Resume Game (Reprendre Jeu) pour jouer avec ces réglages.

Stratégie
Combat air-air

Dans Carrier Aces, vous-réaliserez bien-vite que si Vous désirez

‘fester vivant:il vous faut réfléchir. Les pilotes novices se retrouveront en

train de décrire des cercles se‘rres en essayant de toucher 'adversaire
en premier. pour.gagner._Un expen peut facﬂement faire pencher Ia'
sutua‘uon en:sd faveur. .. . - :

Vous apprendrez vite quiily a de grandes différences entre. Jes

‘ forces américaines- et japonaises: En-général, les: avions américains.
ent‘supporter plus de dommages, causent-plus de-dégats et sont

ides “que-les avions: japonais.- Les ~avions japonals sont:

lus- mamables que leurs: adversalres amencams Les,

essale de mamtemr sa vﬂesse etila..
Le pllote Japonals essa de forcer* ‘
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Tactiques de combat

BOOM & ZOOM (américains)

Cette tactique consiste a effectuer une attaque a grande vitesse
sur un ennemi a vous éloignez trés rapidement, pour vous mettre hors
de portée de ses canons. Vous devez vous rappeler que si vous virez,
vous PERDEZ de la vitesse, alors essayez de maintenir votre trajectoire
aussi rectiligne que possible.

Prenez par exemple le scénario de la figure 1. L'avion A utilise son
altitude et sa vitesse pour effectuer une attaque rapide sur 'avion B.

Vous serez en danger si vous ne volez pas assez rapidement pour
monter et vous éloigner de I'ennemi; vous serez en plein dans sa ligne
de mire. Si votre vitesse n’est pas suffisante, attendez-vous a vous faire
tirer dessus.

Fig 1  Attaque a grande vitesse

£ L’avion A g L’avion A *
. pique a grande vitesse monte tout droit,
X

hors de portée de I’ennemi /

Lavion |- -

A vire dans la
montée et perd
de la vitesse

»
>

L’avion B
vole en palier

Fig 2 « L’inversé
5

L’avion A

¥ . ligne de tir d&
tente une attaque a grande vitesse
X

v mon B

La faible vitesse
de ’avion B lui
permet de tourner
3 rapidement sur I’avion A

)%_%t L'avion B

tourne vers la
L’avion B vole trajectoire de /
I'avion A+
en palier /

/ L’avion A

monte a
/ grande
vitesse

La disparition

C’est la manceuvre -que je préfere. Assurez-vous d’abord que
vous. avez assez de vitesse pour-Ieffectuer. Attaguez votre adversaire
de. r’importe quel-angle et lorsque vous lui avez tiré dessus, tirez
fortement sur le manche et activez les volets::orsque vous atteignez
Ialtltude Ia plus élevée, coupez les gaz Lorsque yous faltes cela, votre

L'avion A atteint les
k sommet de la montée
Lavion A et coupe les gaz, ce qui
attaque du dessus le fait décrocher au-dessus
4 grande vitesse de I’avion B.

L'avion A
remonte rapidement
avec ses volets activés |

.

Cig ;

=k X Lavion B
LavionB \ ) 3 pense que I'avion A

vole en palier .
/ tourne avec lui
s ou s’éloigne
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VITESSE

Vous trouverez dans ce manuel les boutons qui vous permettent
de contréler 'accélération. Utilisez-les! Un pilote novice est facile a
reconnaitre car il ne modifie pas beaucoup sa vitesse. La prise ou la
perte soudaine de vitesse peut modifier complétement lissue d'un
combat. Volez de fagon intelligente! Souvenez-vous qu’un Wildcat lent
peut méme dépasser un Zéro. Bien entendu, aprés un certain temps,
le Wildcat décroche et s’écrase, mais & ce moment-la, le Zéro devrait
avoir été abattu...

Drag & Bag

Voici une manceuvre de vitesse de base. L'avion A est
pourchassé par 'avion B, mais lorsque ce dernier approche, lavion A
ralentit considérablement et pique, laissant l'avion B le dépasser.
L’avion A remonte alors et tire.

Fig 4 « Drag & Bag | | :

L’avion B
m  s'approche
N

Lavion A y
ralentit laissant 1'avion B
le dépasser

L’avion A laisse 'avion B
se placer derrigre lui

uet g ?

L’avion B
est directement dans
la ligne de mire de I’avion A

ALTITU DE

Souvenez~vous que meme un avaon japonars peut ra’rtraper un

ATTAQUER LES BOMBARDIERS

Vous venez de vous débarrasser des avions de soutien de
l'ennemi et vous pensez que vous allez facilement détruire ses
bombardiers? Vous vous trompez! Les bombardiers sont trés
dangereux. lls savent qu’ils volent lentement et c’est pour cela que leur
queue est équipée d’'un poste dartillerie, afin d’éliminer les pilotes
imprudents. Lorsque vous approchez des bombardiers, souvenez-vous
toujours que le bombardier a deux angles morts: le c6té et le ventre.
C’est donc par la que vous devez attaquer. Attaquer latéralement un
bombardier est plus facile que d’attaquer un chasseur, car c’est une
cible plus importante et plus lente. Mais la meilleure position pour
lattaquer consiste a remonter au-dessous de lui. Volez pratiquement
au-dessous du bombardier, puis montez et tirez sur son ventre sans
protection.

Fig 5 * Attaquer les bombardiers

,":"—

Arc des canons avant

‘ \ et

SO
\N\K@
s S SRR
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PILOTER LES AVIONS AMERICAINS

Utilisez un Hellcat si cela est possible. Le Wildcat est inférieur au
| Hellcat dans tous les domaines.

Piloter le Hellcat

Profitez de votre supériorité en matiére de vitesse pour maintenir
une certaine distance entre vous et votre ennemi. Aucun autre avion du
jeu n'est aussi rapide que le vétre; vous pouvez donc choisir ol et
quand vous battre. La meilleure tactique est de prendre de laltitude
| avant de piquer sur I'avion japonais et de tirer en passant. La plupart
} du temps, il essaiera de virer pour essayer de vous tirer dessus, mais
‘ vous n'‘avez qu'a continuer et accélérer pour vous éloigner de son

rayon de tir. Ceci vous permet de prendre assez de distance, de virer a
nouveau et d’effectuer un autre piqué sur lui. Votre avion peut subir plus
de dégats que n'importe quel chasseur japonais, alors méme si vous
échangez des coups de feu, il tombera avant vous: Cette tactique n’est
" peut-&tré’ pas trés sympa, mais c’est de cette fagon-que les Ameéricains

"cette manoeuvre.

5 ont-gagné la guerre. Vous devez etre un pllote chevronne pour réussir

PILOTER LES AVIONS JAPONAIS

Iy a trés peu de différences entre les deux types de Zeros
représentés dans ce jeu. La version la plus récente de TAGM5 a un
taux de piqué plus rapide, mais son réservoir de carburant est plus
exposé aux tirs de 'ennemi.

Piloter le Zéro (AGM2 ou AGM5)

Vous devez engager un combat rapproché. Les avions
américains ne sont pas aussi maniables que les Japonais et ceci est a
votre avantage. Essayez de faire tourner les avions américains autant
que possible afin de les faire ralentir. Lorsqu’ils perdent de la vitesse,
vous pouvez attaquer. Un changement de vitesse rapide peut vous
metire dans une position avantageuse. Lorsque vous étes derriere un
chasseur américain, abattez-le. Evitez les combats en face a face car
votre avion ne supporte pas les dégats alors que la coque de l'avion
ameéricain est plus reS|stante

BONNE CHASSE <
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JARRIER ACES
oovoope s Srost Sl o J ) 1 I\ |

Dirigé par Robert Clardy

Programmé par Steve Coleman

Effets sonores de Craig Utterback

Musique originale de Christopher Barker

Graphismes de Kirt Lemons, Jeremy Jones et Mike McMillen
Conception du jeu de Mike Ormsby, Steve Coleman I
et Kit Lemons |
Voix du pilote américain: Craig Utterback ‘
Voix du pilote japonais: Hideki Aikoh [

Directeur artistique: Steve “Stump” Curran
Concept original de Rod “Rodvik” Humble
Manuel rédigé par William B. McCormick, |
sauf “Combat air-air” de Rod “Rodvick” Humble et “Conseils I
tactiques” de Robert Clardy. ‘
Dessins de la boite et de la couverture: l
Battleship Row de Stan Stokes

| L’équipe habituelle de Gametek

| (y compris John “Old Man” Tombley)
Tests et assurance qualité: Mike Ormsby, Derek Clardy,
Mike McMillen, Bobby “Cook” King, Vince Zampella,
Robett Lee, Andy “?” Dorsch, Dave “Sneaky” Exile,
Tony Puxes, Travis “Obsidian” Williams,
Larry “Skull Leader” Pacey, Juan.“Solo™ 8anchez
et Steve Whitcomb.

! Remerciements a Travis “5-Hour Game”

i Johnson:pour toutes les legons de pilotage.

GARANTIE LIMITEE GAMETEK

5 Gametek, Inc. garantit & 'acheteur initial de:ce produit que 1a cartouche Gametek sur-laquelle estenregistré:le

4 programmie informatique; est dénuée de tout défaut de materiel-ou de fabrication, pour une periode de quatre-vingt-dix
(90) jours'a compter de'la date d'achat. Leiprogramme contenu'sur la cartouche Gametek estvendu ‘el quel’, sans
garantie implicite ou explicite d'auctine sorte; et Gametek n'est pas responsable des pertes et dommages pouvant

résulter de l'utilisation de cé programme. Gametek s'engage, pour une période de quatre-vingt-dix 90 jours, & réparer oU —
remplacer, gratutement, 4 sa discrétion, toute cartouche Gametek, envoyée, port payé avec Une preuve de la date e o
diachat, au détaillant ol vous Vavez achetée. 3 S,

Cette garantie ne s'applique pas & Fusure normale. Elle rie s'applique pas et sera-nulle sile défaut.de la cartouche
Gametek est le résultat d'abus, d'usage déral ble, de:mauvais trai ol de négligence. Cette garantie exclut ‘
toute autfe garantie, &t auctne représentation ou réclamation de quelque nature:n'engagera ou wobligera Gametek. Les 4 M
garanties implicites applicables a ce logiciel, y compris les garanties de qualité marchande et d’adaptation & un usage 4 \‘
partictlier, sont limitées & la période de quatre-vingt-dix (90) jours indiquée précédemment. “
En aucun cas, Gametek ne sera tenu responsable de dommages accessoires ou indirects résultant de la possession, de
Putilisation ou du i ionh dela he Gametek.

Certains pays n'aceeptent pas fexclusion ou la imitation des dommages accessoires ou indirects, ou fa limitation de la.
garantie implicite, et il se peut que les limitations ou exclusions ci-dessus ne sappliquent pas a votre cas, Cette garantie .
vous donne des droits spécifiques, et ces droits varient d'un état a lautre. : . ‘ &
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Einleitung

Das Jahr 1943 geht zu Ende. Die amerikanischen Streitkréfte haben
in Vorbereitung auf ihr “Inselsprung”-Unternehmen in Richtung Japan mehrere
Marinestltzpunkte auf einer kleinen Inselkette im Sldpazifik errichtet. Japan,
dem die strategische Gefahr bewuft ist, hat seine Schiffe ausgeschickt, um
seine eigenen Stitzpunkte auf den Inseln zu verteidigen und die Alliierten
daran zu hindern, den ersten Schritt auf dem Weg zur Invasion Japans zu

unternehmen.
Der Konflikt

Das Ziel in Carrier Aces besteht darin, die Kontrolle Uber jeden der
sieben strategisch wichtigen Standorte auf der Inselkette zu ibernehmen. Erst
wenn eine Seite, entweder die Japaner oder die Amerikaner, die Kontrolle tber
den gesamten Schauplatz gewonnen hat, gilt dies als Sieg.

Jeder Spieler steuert sdmtliche Streitkrafte eines Flugzeugtragers. Mit diesen
Flugzeugen muf3 er (oder sie) Einsatze fliegen, deren Ausgang bestimmt,
welche Seite die Kontrolle Uber einen der strategisch wichtigen Punkte der
Inselkette Ubernimmt.

beliebiger He}h‘ !
geschfagen

Wahlen Sie mit Hilfe des R-Knopfes (Richtungsknopf) die gewlinschte
Spielernummer, und drlicken Sie einen beliebigen Knopf. Von oben nach
unten stehen Ihnen folgende Spielersteuerungen zur Verfugung:

Spieler 1 steuert die amerikanischen Streitkréfte, der Computer steuert die
japanischen Streitkréfte.

Spieler 1 steuert die japanischen Streitkrdfte, der Computer steuert die
amerikanischen Streitkréfte.

Spieler 1 steuert die amerikanischen Streitkréfte, Spieler-2 steuert die
japanischen Streitkréfte.

Spieler+1 steuert die japanischen Streitkréfte, Spieler. 2 steuert die
ametrikanischen Streitkréfte.

Die Steuerung

Richtungsknopf ! Knopf X

SELEGT  START
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Richtungsknopf
Taktische Karte: Schaltet durch verschiedene Flugzeuge
Flugzeug: Oben senkt das Flugzeug ab.

Unten |&Bt das Flugzeug steigen.

Links wendet das Flugzeug nach links.

Rechts wendet das Flugzeug nach rechts.
Flugabwehrkanone: Oben hebt das Geschiitz an.

Unten senkt das Geschiitz ab.

Links schwenkt das Geschutz nach links.

Rechts schwenkt das Geschiitz nach rechts.

Select: Ruft den Optionenbildschirm auf
Start: Unterbricht das Spiel
‘Knopf X ,
. TAKTISCHE KARTE: Schaltet durch die veréchiedenen Flugzeuge
FLUGZEUG: . :\"Nirft die Zuladung ab 0 y
. -Knopf A 7 ; ;
~ TAKTISCHE- KARTE Schaltet durch dle verschledenen Flugzeuge -

“FLUGZEUG e Fewert Geschit e,,ab
; 'ii_;,FLUGABWEHRKANONE Feuert Gesch o

Flugzeugtypen
Japaner

MITSUBISHI A6M2 ZERO:
Japans wichtigster Kampfjager. Er kann fast auf der Stelle

wenden, ist jedoch nicht sehr stabil und fihrt nur begrenzte
B Bewaffnung mit.

MITSUBISHI A6M5 ZERO:

Ein spateres Kampfflugzeug, seit 1943 im Einsatz. Robuster
und schwerer bewaffnet als die A6M2, mit begrenzter
ll Steiggeschwindigkeit.

NAKAJIMA B5N KATE:
Japanischer Torpedobomber mit Heckgeschitzen.

J-AICHI D3 A1 VAL:™
Japamscher Sturzkampfbomber mlt Heckgeschutzen
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Der Hauptbildschirm

In Carrier Aces besteht die Kampfsicht immer aus einem geteilten
Bildschirm, auf dem jeder Spieler das Geschehen anfangs aus einer Sicht
hinter seiner Flugabwehrkanone betrachtet. (In Luftkimpfen stehen auch eine
Fadenkreuz- und eine Heckschitzensicht zur Verfiigung.) Uber jeder
Flugzeugsicht befindet sich eine Kontrolltafel, die folgende Informationen

abbildet:
Tachometer - MiBt Hohenmesser - MiBt die Hohe
Schubanzeige - MiBt die die tatsdchliche des Flugzeugs Uber dem
Triebwerksgeschwindigkeit Fluggeschwindigkeit Meeresspiegel. Er leuchtet rot

des Flugzeugs. der Maschine. auf und summt, wenn die
Maschine sehr niedrig fliegt.

KompaB - Zeigt die
Richtung an, in die das
Flugzeug fliegt.

Zuladungsanzeige - Menge
der mitgefiihrten Bewaffnung:
Kampfjager fihren Raketen,
Torpedobomber fiihren
Torpedos und
Sturzkampfbomber fihren
Bomben mit. :

Richtung des Gegners - .
Pfeil weist in die Fllchiung
“-in der sich der-Gegner; vi

lhrefn Flugzeug, aus - .

| gesehen, befindet. Ein Pfeil. 4
nach-oben bedéutet direkt,

' vorhnen; der Pfeif nach*

,unten heit-direkt hinter &

Trmbstoﬂanzmge MiBt: den >
verbletbenden Trelbstoﬁ des, o

Der Ubungseinsatz

Fur diejenigen unter lhnen, die vor den eigentlichen
Kampfunternehmen (iben oder einfach sofort etwas Action erleben wollen,
haben wir die Ubungseinsatze konzipiert. Wahlen Sie einfach “Training
Mission” im Kampfgebiete-Menl (Battle Areas), und driicken Sie einen
beliebigen Knopf.

TRAINING retEsIan

In" einem Ubungseinsatz ~ kénnen " Sie lhre = Start- und
Landefahigkeiten trainieren. Der- Einsatz endet, wenn ein Spieler vier
Flugzeuge oder sein. Schiff verloren-hat..Der Computer bringt Sie dann zum
Spielerauswahl-Bildschirm zuriick. Méchten Sie zu einem Kampfunternehmen
ibergehen, bevor Ihr Ubungseinsatz-beendet. ist, danh wahlen: Sie “Exit
Training™ im.Ubungseinsatz-Men( (Tralnlng Mission Menu) und drucken Sie- -
einen-beliebigen Knopf ‘

Im Ubungsemsatz Meni- konnen . Sie emen der vier Kampftypen‘
wahlen oder das Landen:auf dem Flugzeugtrager. iben. Ziehen Sie einfach
die Markierung auf die gewunschte Optlon ‘und drucken Sle emen belleblgen
Knopf : = i
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Luftkampf

ITLES | SPLEDYEYT] ALY FUEL TR o1y 1 (ERIIING Al

Beim Luftkampf erscheint der Angreifer immer im oberen Fenster,
der Verteidiger im unteren. Die Spieler kimpfen so lange Mann gegen Mann,
bis eine der Maschinen zerstért ist. Es ist dabei maéglich, daB sich beide
Flugzeuge im selben Moment gegenseitig abschieBen oder zusammenstoBen

_In diesem Fall sind natlirlich beide die Verlierer. z

Versuchen Sie, SICh wie oben beschneben mit Ihren Geschutzen
. {(durch” ‘den Controller gesteuert) gegenseitig abzuschieBen: Die-Kampfjager
konnen auch Raketen einsetzen. Dlese smd Jedcr@h fur‘den BeschuB

In der Fadenkreuzsicht wird das Flugzeug fir gréBere Treffsicherheit
durch ein Fadenkreuz ersetzt. Alle Steuerungen bleiben dabei gleich.

In der Heckschiitzensicht hat der Spieler den Blickwinkel des
Heckschltzen im Bomber. Dabei reagiert sein Flugzeug nicht mehr auf die
Steuerung, sondern fliegt einfach weiter geradeaus, bis er wieder zur
normalen Sicht zurlickkehrt. Der R-Knopf steuert nun das Geschitz. Mit Links
oder Rechts schwenken Sie das Geschiitz in die entsprechende Richtung. Mit
Oben driicken Sie den Geschitzlauf nach unten, Unten zieht ihn dagegen
nach oben. Mit Knopf A feuern Sie das Geschlitz ab.

Tiefflug-Geschutzangriff

Womm Gur 1%
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Mit Knopf X wechseln Sie zu einem anderen Geschitz des gleichen
Typs. Dricken Sie den R-Knopf Oben oder Unten, um das Geschutz in die
entsprechende Richtung zu lenken. Mit Links und Rechts schwenken Sie das
Geschlitz nach beiden Seiten. Versuchen Sie, das gegnerische Flugzeug zu
treffen, bevor es nah genug herangekommen ist, um seine Bordkanone
einzusetzen. Ein guter Pilot kann eines oder mehrere Ihrer
Flugabwehrgeschiitze au3er Gefecht setzen.
Falls dies passiert, konnen Sie mit den Kndpfen X und B ein
anderes, einsatzfahiges Geschitz finden. Wenn das Flugzeug sein Ziel
Uberflogen hat oder abgeschossen wurde, ist der Tiefflug-Angriff beendet.

Torpedoangrlff

Wenn ein Torpedobomber ein Ziel.angreift, wird.daraus automatisch
ein.Torpedoangriff.

DerBlickwinkel und_dieSteuerung, sind - genau:-wie belm oben

beschriebenen: Tiefflug-Angriff, auBer daf3 der:-Bomber hochzieht, sobald der -

Torpedo abgefeuert ist; und der-Angriff damit beendet ist. Es kann immer nur
1" Torpedo-abgefeuert werden..Werden Torpedos aus-zu groBer Entfernung
abgefetiert dann geht ihnen der Treibstoff aus, bevor sie ihr Ziel erreichen;

Angnﬁ
~ Torpedos smd schwnerzg zu lenken doch keine andere Waﬁe im
Spiel richtet soviel Schaden an. Der Verteidiger: solite sein Maglichstes tun,

den Angreifer Kurven und schnelle Wenden fliegen zu'lassen, um den Flak-
h, denn ein Flugzeug, das nicht ruhig in der Luft hegt :

& Geschutzen auszuwei
. hat kaum eme Chanc:e, einen Torpedotreffer : zu landen:

- Der Verteldxger s,teuert die Fl.ugabwehrgeschuize wie belm Tieffiug-

Tlefflug Bombenangrlffe

Wenn ein Sturzkampfbomber ein Ziel angreift, ist dies automatisch
ein Tiefflug-Bombenangriff. Der angreifende Spieler beginnt in der Luft tber
dem Ziel und geht im Sturzflug auf das unter ihm liegende Schiff nieder. Er
fliegt so lange auf das Schiff zu, bis er eine Bombe abgeworfen hat oder die
Maschine wieder nach oben zieht. Stiirzt der Bomber zu tief, dann kann er
nicht mehr hochziehen. Der Verteidiger steuert die Flugabwehrgeschiitze wie
im Tiefflug-Geschutzangriff.

Anmerkung: Beim Abwerfen einer'Bombe gleich zu Beginn eines Tiefflug-
Bombenangriffs wird-das Ziel immer verfehlt. '

Landung auf dem Flugzeugtrager
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einem erneuten Anflug versuchen. Wenn Sie zu niedrig fliegen, kénnten Sie
das Schiff rammen. Falls nicht gerade das Wetter schlecht oder Ihr
Treibstofftank leer ist, sollte die Landung mit einem unbeschadigten Flugzeug
kein Problem sein.

Die Anweisungen, die Sie vom Signaloffizier erhalten kénnen, sind
innen im rickwartigen Umschlag dieses Handbuchs abgebildet.

Kampfunternehmen

Bei einem Kampfunternehmen filhrt jede Seite eine Reihe von Einsétzen aus,
bis sich eine Seite die Kontrolle Uiber das strategisch wichtige Gebiet gesichert
hat. Sobald eine Seite alle sieben Gebiete kontrolliert, hat sie gewonnen.

Die Kampfgebiete

Durch Markieren eines Gebietes im Kampfgebiete-Menl erhalten Sie
eine kurze Beschreibung der Kampfeinsétze, die Sie in diesem Gebiet
erwarten. Drlicken Sie einen beliebigen Knopf auBer Select oder Start, wenn
Sie lhre Wahl getroffen haben.

Einsatze

Sobald Sie ein Kampfgebiet gewéahlt haben, erhélt die angreifende
Seite ihren ersten Kampfauftrag.

Nach wenigen Sekunden_bzw. nach-einem Knopfdruck -sieht der
angreifende Spieler” den Bildschirm zur Aufstellung- ven Staffeln (Build
Squadron-Screen). Hat der Angreifer.seine Staffel aufgestellt, dann-erféhrt der
verteidigende Spleler, W|e der Auftrag fiir seine Staffel lautet; bevor er diese
aufstellen kann g

 Aufstellen von Staffeln
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Sobald ein Flugzeug gewahlt ist, kénnen Sie mit Knopf B seine
Waffenzuladung bestimmen: Raketen fir Kampfjéger, Torpedos fur
Torpedobomber und Bomben fiir Sturzkampfbomber. Durch Dricken von
Knopf Y teilen Sie Ihrem Bomber einen zusatzlichen Treibstofftank zu.

Jede Ihrer Staffeln kann aus bis zu acht Flugzeugen bestehen. Die
Vorrate, die Sie einsetzen, werden automatisch von lhren Vorratslagern
abgezogen. Achten Sie darauf, nicht zuviel Ausriistung in einem Einsatz zu
verbrauchen, die lhnen dann spater zur Verteidigung fehlt.

Sobald lhre Staffel vollstandig ist, ziehen Sie die Markierung mit
Hilfe des R-Knopfes auf den Knopf “Build Squadron” iber den Staffel-Feldern.

Driicken Sie dann einen beliebigen Knopf auf3er Start oder Select.

Taktische Sicht
| =)

Japanische :
Flugzeuge Ziel
Uhr
Amerikanische Gewahlte
Flugzeuge Flugzeuge

Sobald- beide Seiten ihre -Staffelnaufgestellt haben, wird der
Taktikbildschirm geoffnet: Die Streitkréfte treffen am Ziel aufeinander, und die
Uhr erscheint. Beide Spieler konnen durch ihre Flugzeuge schalten, indem sie
Knopf A dricken. Das gewéhlte Flugzeug erscheint dann in. den
Auswahlfeldern, wahrend sein lcon in der Staffelformation aufblinkt.

Wenn beide Spieler ihre Flugzeuge gewahlt haben, kénnen sie
Knopf B gedriickt halten, um ihre Uhr zu beschleunigen. Sobald diese
abgelaufen ist, geheri die beiden gewahiten Maschinen in den Luftkampf-
Modus (iber. Wenn der Luftkampf beendet ist, schaltet das Spiel in die
Taktische Sicht zurtick, und der Vorgang wird wiederholt. Das Spiel wird so
lange fortgesetzt, bis eine Seite vollstandig vernichtet ist.

Wird die angreifende Streitmacht eliminiert, ist der Einsatz
beendet, und das Spiel geht zum néchsten Einsatz (ber. Wird dagegen der
Verteidiger vernichtend geschlagen, greifen die Sieger das Ziel selbst an. Die
Uhr tickt weiter, wahrend nur die Angreifer Flugzeuge wahlen kénnen. Der
Spieler kann auch Knopf A benutzen, um zur Rickzugsoption (Retreat)
umzuschalten.

Der angreifende Spieler kann sich jedoch nur zurlickziehen, wenn
alle verteidigenden Flugzeuge vernichtet wurden. Zieht sich der Angreifer nicht
zurlick, dann greift das gewahlte Flugzeug das Ziel an. Kampfjager benutzen
dabei den Tiefflug-Geschitzangriff, Sturzkampfbomber den Sturzflug-
Bombenangriff und Torpedobomber den Torpedoangriff. Der Verteidiger
schitzt sein Schiff oder seinen Stiitzpunkt mit Flugabwehrgeschiitzen. Die
verschiedenartigen Ziele muissen unterschiedlich stark beschadigt werden,
bevor sie vollstandig zerstért sind.

Wenn das - Ziel zerstort ist oder sich- der angreifende Spieler
zuriickzieht, missen alle verbleibenden Flugzeuge des-Angreifers auf-dem
Trager. landen. Beschadigte  Flugzeuge oder solche = mit  knappen
Treibstoffvorraten kdnnen dabei Schwierigkeiten  haben, wenn das. Wetter
schlecht st
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Sicherung des Gebietes Optionen
Wenn eine Seite ihre Einsétze erfolgreich abschlieBt und gegen die Durch Driicken von Select rufen Sie den Optionenbildschirm auf.
Angriffe der anderen Seite verteidigt, bernimmt sie die Kontrolle tber diesen Benutzen Sie den R-Knopf, um den Cursor auf die Option zu ziehen, die Sie
strategischen Punkt. veréandern méchten. Es gibt folgende Optionen:
SC h au p I atzsic ht ‘ Difficulty (Schwierigkeitsgrad):

Easy (Leicht), Normal oder Hard (Schwer)
Music (Musik):
On (Ein) oder Off (Aus)

Driicken Sie einen beliebigen Knopf, um zwischen den
Einstellungen jeder Option hin und her zu schalten. Wahlen Sie dann entweder
“New Game” (Neues Spiel) oder “Resume Game” (Spiel wiederaufnehmen),
um mit den neuen Einstellungen weiterzuspielen.

Strategie

Nach der Riickkehr zum Kampfgebiete-Meni als AbschluB3 eines

Einsatzes im Kampfunternehmen ersetzt die Schauplatzsicht-Option (Theatre E e

View)“die Ubungseinsatz-Option ‘(Training-Mission):“"Wenn Sie die Option - g LUftkampf

“Theatre View” wahlen, sehen Sie die Karte-der Inselkette. Darauf-ist jedes . . -3 ' e Carrier Aces feststellen, daf -ein-denkender p||ot‘
Gebiet, das Unter-der Kontrolle'giner Seite steht, mitder Flagge dieses Landes. "~ = ilberlebt. Neulinge sieht man in engen Kreisen umherschwirren, bis sie von

: gekennzelchnet Durch Driicken e|nes belleblgen Knopfes "kehren Sie-zum: | einem s|egre|chen Gegner vom Hlmmel geholt werden Ein Experte dagegen:,
Kampfgeblete Menu zuruck i e “ ] kann-das-Schicksal auf seme Seiter zuehen %

‘ nlfi ; _Wie. Sie bald erkenrien werden bestehen groBe Unterschlede

nischen:und.den:japanischen: Streitkraften. Im groBen
amenkamschen ‘,Fiugzeuge mehr Treffer emsteqk

DIFEICOLTY
EASY
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Kampfjager-Taktiken
Bumm & Ab (Vor allem Amerikaner)

Hier unternehmen Sie einen Angriff mit hoher Geschwindigkeit auf
ein gegnerisches Flugzeug und fliegen rasch davon, um aus der Reichweite
der gegnerischen Geschiitze zu kommen. Der entscheidende Punkt dabei ist,
daB Sie in einer Kurve an Geschwindigkeit VERLIEREN, also versuchen Sie,
Ihren Anflug so gerade wie méglich auszurichten.

Im folgenden Szenario (Abb. 1) setzt Flugzeug A seine Flughdhe
und Geschwindigkeit ein, um einen “Bumm & Ab”-Angriff auf Maschine B
durchzufiihren.

Die Gefahr besteht hier darin, daB Sie genau vor dem Visier lhres
Gegners schweben, falls |hre Geschwindigkeit nicht ausreicht, nach dem
Angriff wieder aufzusteigen. Wenn Sie zu langsam fliegen, kénnen Sie also
eine Ladung Blei in lhrem Heck erwarten.

ADD. 1 ¢ Vorbeiflug mit hoher Geschwindigkeit

Flugzeug A Flugzeug A +

Schneller Sturzflug Gerades Aufsteigen aus dem
Zielbereich des Gegners heraus

\ ~ o,
~_ ',
N b Nn/:///
~ ~‘(’f‘1
\ ~ oy Flugzeug A
N v / Verliertim Steigflug
DS / an Guchwmdwu
< - -
\\ Se E / o
Flugzeug B ~\_ S b
Horizontaler Flugweg Sy LR e

‘Umkehr

Dieses Manover ist besonders schwer zu erkldren. Flugzeug A ist

eine schnelle Maschine, die versucht, einen Sturzangriff auf B durchzufiihren.
B wendet daraufhin IN die Flugbahn von Maschine A und fliegt schnell auf A
ZU.Da B langsamer ist, gewinnt der Pilot den Wendenkampf und gerat in eine

gute SchuBposition:gegen A, dessen Maschine noch immer in der'Wende ist.
Dieses Mandver erfordert Geschick und gutes Timing. Sie konnen

es jedoch erlernen, wenn Sie es haufig genug anwenden.

SchuBlinie Yor ,f
Fugreug B _:

Flugzeug A Flugzeug B kann
Startet einen schnellen aufgrund seiner
2 Vorbeiflug geringeren Geschwindigkeit
schnell in Richtung von

/ Flugzeug A

steigt

/ mit k}ohe_r

Geschwindigkeit

Flug;cug B
wendet in den
Flugzeug B Flugweg von A,

Horizontaler Flugweg ~ ~ Sy A

Der Trick mit dem Verschwinden

Er ist mein Lieblingsmanéver. Achten Sie darauf, daB3 Sie bei diese
Taktik mit hoher Gesehwindigkeit fliegen. Greifen Sie lhren Gegner aus einem
beliebigen Winkel an, und ziehen Sie lhre Maschine nach dem Schuf3 kréftig
HOCH; mit vollem Klappeneinsatz. Wenn Sie die-grotmdgliche-Héhe erreicht
haben, reduzieren Sie Ihren Schub auf Null.-Wéahrend Sie.dies tun, nimmt lhr
Gegner naturlich an, daB Sie entweder seine-Wende mitfliegen. oder. rasch
wegfliegen.-Wahrenddessen Uberziehen. Sie-uber-ihm,-geben vollen-Schub
und setzen sich hinter ihh;:um ihm-eine ordentliche Lladung Blei zu verpassen.
Das Beste ‘daran ist;-daB- Sie diese-Taktik -wiederholen konnen, s6 -oft Sie
wollen;wenn-Sie die“richtige:Geschwindigkeit beibehalten. ‘

Flugzeug A

/ ¢ FlugzeugA
Greift mit hoher Geschwindigkeit v Erreicht den Gipfel des

Schub weg, wodurch es iiber

\ von oben an . Steigflugs und nimmt den
. Flugzeug B iiberzieht.

.
<
\ S, Flugzeug A j’
A v % Zicht mit aufgestellten ,

it %L Klappen steil nach oben
N

Flugzeug B
Nimm(an, daBA 5%

mit ihm wendet
o / oder davonfliegt

Flugzeug B S
Horizontaler Flugweg
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Geschwindigkeit

Wenn Sie dieses Handbuch durchblattern, sehen Sie die Kndpfe, mit denen
Sie lhren Schub steuern. BENUTZEN SIE SIE! Einen unerfahrenen Piloten
erkennt man daran, daB3 er nie seine Schubsteuerung einsetzt. Eine plétzliche
Geschwindigkeitsénderung kann aber im Kampf die entscheidende Wende
bedeuten. Fliegen Sie intelligent! Denken Sie daran, daB eine langsame
Wildcat selbst eine Zero ausmandvrieren kann! Nach einer Weile liberzieht die
Wildcat natiirlich und stiirzt ab, aber bis dahin sollte die Zero langst erledigt
sein, oder?

Hinterherziehen & Hereinlegen

Dies ist ein relativ simples Grundmandver. Flugzeug A 148t sich von Flugzeug
B verfolgen und drosselt dann, wenn B naherkommt, drastisch seine
Geschwindigkeit, um sich von Flugzeug B lberholen zu lassen. Dann zieht A
seine.Maschine hoch und feuert.

Abb 4 « Hinterherziehen und Hereinlegn

Flugzeug B
Im Anflug

Drosselt seine
Geschwindigkeit, um sich
von B iiberholen zu lassen

e ;
e ; 5

Flugzeug A %’—————" >
S

Flugzeug A
LBt sich von B verfolgen

Flugzeug A
Feuert nun einen
SchuB auf B ab

Angreifen eines Bombers

Sie haben soeben die Kampfjagerdeckung des Gegners weggefegt,
und nun kommt der einfachere Teil, die Bomber, stimmt's? Ganz falsch!
Bomber sind tédlich. Bomber wissen, daB sie langsam fliegen, und setzen
daher einen zusatzlichen Schiitzen ins Heck des Flugzeugs, um unvorsichtige
Piloten zu erwischen. Beim Anflug auf Bomber sollten Sie immer daran
denken, welchen Bereich der Bomber Uberblicken kann. Er hat zwei tote
Winkel, seitlich und unten. Dies sind die Bereiche, die Sie angreifen sollten.
Einen Bomber von der Seite anzugreifen, ist viel einfacher als bei einem
Kampfjager, da er ein gréBeres und langsameres Ziel bietet. Die beste
Position ist jedoch der Angriff von unten. Fliegen Sie fast bis unter den
Bomber, ziehen Sie dann lhre Maschine hoch, und setzen Sie eine Salve in
seine ungeschitzte Unterseite.

Abb. 5 ¢ Angreifen eines Bombers

,":'~_

Bereich der vorderen Geschiitze

Bereich des
Heckschiitzen
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In der Rolle der Amerikaner

Benutzen Sie die Hellcat, wann immer dies mdglich ist. Die Wildcat
ist der Hellcat in jeder Hinsicht unterlegen.

Als Pilot der Hellcat

Setzen Sie lhre héhere Geschwindigkeit ein, um einen deutlichen
Abstand zwischen sich und Ihrem Gegner zu halten. Niemand in diesem Spiel
kann Sie einholen, daher legen Sie fest, wann und wo Sie kdmpfen wollen. Die
beste Taktik besteht darin, Héhe zu gewinnen und dann auf den japanischen
Jéager hinabzustoBen und im Vorbeifliegen auf ihn zu schieBen. Haufig wird er
wenden und versuchen, einen SchuB auf Sie abzugeben, doch Sie sollten
einfach weiter geradeaus fliegen und die Gefahrenzone hinter sich lassen.
Sobald die Entfernung gro genug ist, kdnnen Sie umkehren und ihn erneut
angreifen. Ihre Maschine halt mehr Schaden aus als die japanische, daher
stiirzt diese eher ab als Ihre, selbst wenn Sie Treffer einstecken. Diese Taktik
ist vielleicht nicht besonders romantisch, doch damit haben die Amerikaner
den Krieg gewonnen. Es erfordert einen geschlckten Plloten diese Vorbeifliige
erfolgreich durchzufihren.

ey Als Pilot der Wlldcat

Die Wildcat kann &hnlich elngesetzt werden Wie d|e Hellcat doch in

SRR B

Versuchen Sie, die amerikanischen Maschinen soviel wie mdoglich
wenden zu lassen, damit sie Geschwindigkeit verlieren. Sobald sie langsam
genug sind, kénnen Sie zuschlagen. Ein schneller Schubwechsel kann Sie in
eine vorteilhafte Position bringen. Sobald Sie sich hinter einen amerikanischen
Kampfjager gesetzt haben, sollten Sie ihn vom Himmel holen. Meiden Sie
jedoch Wendenkampfe Bug gegen Bug, da Ihr Rumpf wenig aushalt, wahrend
die Metallrimpfe der Amerikanischen Flugzeuge eine ganze Reihe Treffer
einstecken kénnen.

Viel Erfolg!

Taktiktips

Um die groBen Schiffe zu versenken, setzen Sie Torpedos ein.
Diese richten gréBeren Schaden an als Bomben, so daB Sie weniger Treffer
landen missen. 3

Torpedobomber sind die anfalligsten-Flugzeuge, doch gleichzeitig
sind Torpedos die wirksamsten Waffen gegen.Schiffe. Torpedobomber missen
daher eine ausrelchende Eskorte haben, um nieht.in-Luftkimpfe-verwickelt zu
werden.

lee kleineren Schn‘fe konnen auch A\
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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE Signals Chart

A lire avant toute utilisation dun jeu vidéo par vous-méme ou Signaux
votre enfant. H '
Signaltibersicht

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises
('épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de
certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments
fréquents dans notre environnement quotiden. Ces
personnes s'exposeant a des crises lorsqu'elles regardent
certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent a certains

jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre alors méme Too High
que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais 6té
confronté a une crise d'épilepsie Trop Haut

Zu hoch

Si vous-méme ou un membre de volre famille avez déja
présenté des symptémes lics a I'opilepsie (crise ou perte de Too Low
conscience) en présence de stimulations lumineuses,
veuillez consulter votre médecin avant loule utilisation. Trop Bas

Zu niedrig

Nous conseillons aux parents d'0tie atlentifs a leurs enfants

lorsqu'ils jouent avee dos juux vidéo. Si vous-méme ou Abort Landlng
votre enfant présentez un oy symplomes suivants: vertige, Abandonner
rouble de la vision, contraction dus yeux ou des muscles, Abbrechen

perte de conscience, troublu du ['orfentalion, mouvement '

involontaire ou convulsion, veullles immédiaternent cesser

Move Over Left
Gauche
Weiter links

de jouer et consulter un moducin

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS
TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION
D’UN JEU VIDED

Droite
Weiter rechts

Move Over Right mﬂ"’

o Ne vous tenez pas trop pros de 'acian de télévision et
aussi loin que le parmot o cordon do raccordement.
© Jouez & bonne dislanco di acrar do télévision et aussi i1 Cut Engine
IL?iT que le permet [o cardon du raccordement | Couper le Moteur
o tilisez de préféranc s jutx vidoo sur un écran de petite
i Motoren aus
o Evitez de jouer i vous flus latigut ou si vous manquez de
sommeil.
o Assurez-vous (ue vouis juues tiis tne piéce bien éclairée.
o En cours d'utilisation, fitns tos pauses de dix 2 quinze

minutes toutes 08 hourms




