
HMS @@BMA
CobH Soft esl liet de vout pndsenler HnS C08RA, Ce logitiel est le ltuil d'unE rcntunlft, Il e €# ,is en
rhanlier par BerlEnd BRaCA40 il f e lrois ens, tEtui-ci a atrutul| une itpEtsionnente docurcnl.tion, consulll
les arthives de la llarine l(etionele, visill des navi'es de guerrct en frete el Anglelerre, el lu lous les
ouvqges se rapporladt I la queslion, llais HllS C08fr4 serait touiours en thenlier ti nolend onLA n'!n.v.il
essuft Ie programalion el ftussi une perforrcnce lethnique exeprionnelle,

Le ftsultal est un nagnilique llgitiel de sirulelidn de erbal naval, sane nnleste le plus cotplel el le plus
#alisle du gin'€,

Voug trouvarez drng Ie roffret non seul€rent 1e logi(iel nais auEsi dEE ertetsoires rendrnt lr Eirulrtion incore
plus attrartive et convrincante i

- I plolter deEk d0nt vous ronprendrez ripiderent la nAceEEit6, arrompagn6 d'un rapporteur d'rngle et d'une
reg le ,

- cette notite, que nous vous engageons A lire atteniiveneni,,,

- le trAE iniAfessant livre de Jean-Jacques AI{TIER | "La bataille deE Convois de llournanEk" drns lequel vous
ttouverez une $ine de renseignerents, L'intErAt du jeu est d6cupl6 per la le(ture de re livre,

- pour lee dAbutents, Ie logiciel eEt er(o pagne de plusieurE prrtieE'prltes e l'enploi", CeF ECdn ioE vouE

nettent inEtanten6nent dans une Eituaiion "d'6roleot rhasse au Eous-$arin, duel en surface, ett,,,

- pour les efreleurE de leu d'arrade, vous trouverez 6galement un jeu d'aciion I

Aux (oilmandes d'un tanon anti-a€ri€n de 10nm Eofor: vous devrez affronler leE vaoueE d'assaut d'aviong
torpi I leurs Junker-88,,,

Hr'lS C08RA - C(lt{V0tS PoUR r,tt]uRrlAr{SK

Un I0gi(iel iiaginA et rAalisd par Eertrand 8R0CAR0, Progrannation : Roland I'I0RLA

6raphisnes (lo!i(iel, jaquette et bande dessinde promotionnelle) : Christian 0ESC0I18ES

t'lusique 'Rule Eritenia'prograntfide par Herv6 llASS0N ei Laurent FLAI,II}RE (Logiriel IIUSIC STUDI0),

Hl'lS C08RA est une r6alisetion HITECH PR00UCTI0t'lS 6dit€e per CI}BRA SoFT,

Ca progranne esl dldiE C €orinne lfifrLA el llarysg 8fr0c4n0,

AVERT ISSEIlE}tT

Si te logi(iel e€saie de E'apprDcher au plus prAs de la r6alitd et s'appuie sur de6 frile r6elE, Ies neviree
rit€s dans Ie jeu sont fictifE et leurg noms sortis de l'imagination de5 auteurs,



HTS COBRA - COTVOIS POUR I(oURI{ATSK

Ler rgtrurr tirnncnt I rar:rcilr I

- Erile Lequeux
- ll, l{ielsen, P00 des Presses de la Citd et fhe Jeannine Balland, dirertrice dc la

tollrction'Trouors dr thoc'
- Le Coriendent et l'aquipage de la frEgate lanre-risrile "ouquerne'
- le ilus*e de la llarine
- le Servire Historique de la llarine
- I'hperial Tar l{useur (Londrcr)
- le Docteur Paul Boi:, auteur du rar-gare Ariraut6
- Jean Ri(*d, sp€tialisie d'Ariraut6, "l'Ariral" de Cagus Eelli
- le Bureau des Longitudes (obEervatoire de lleudon)

EIELI(lcRAPHIE StlIlIAIRE

- HltS ULYSTES par Alistair llc LEAII (Les cenone de l{evaronne, entre autres,,,)
- LES CIIR\,ETTES 0E LA FRAI{CE LIBRE - ichel BERTRAIII}

- C0I,|V0IS P0UR L'URSS - Georges BL0l,lt}

- llER CRUELTE - Caius BEC(ER
- LE 0ESTIil TRAGIQUE 0ES S0US-|iAR I l{ I ERS ALLE}lAti0S - BREI{NECKE - Prasses-Pocket
- LA EATAILLE l}E L'ATLANTIQUE - Cormandant GUIERRE - J'ai Iu
- LE I)RAllE I}U SHARIIH0RST - Fritz Otto BUSCH - J'ai Iu
- THE I}EATH tlF THE SHf,RiIHtlRST - Jonh Uit{Tt}N - ofanada
- IHE RUSSIAfi CoNv0yS - S,B. SCHoFtELo - PAn GRAI{D STRATE6Y

C(]NTE|IU 0U L06ICIEL (VerEion AI'ISTRAD)

0iEquette i Le fece I (ou A) contient le programme prin(ipal et le6 scAnarios pr6d6finis I RUt{ "0lSC
La fare 2 (ou B) contient le jeu d'arrade : RUN "0CA

CerEeile : La face | (0u A) contienl Ie prograft e principal , Run " (Pour Eauter Ir prasentrtion, rerettre e 0,
Avancer en repide ju5qu'l 10, Sur le fite 2 se trouve le jeu d'arcade : Run'
Les gt6narios ptAd6tinis sont i S0USI'iARI ,,,,,, l1S 0UEL,,,,,, 180 ESCA0RE,,,, 22I

HISTORIOUE DU HI.IS COBRA

Da[B (e jeu, le croiseur HllS C08RA est un navire flctif, Cependant, pouf lee EerectariEtiqueE, r'est le_frAre
j ureau du.roi5eur britannique HltS EELFAST.

Ce navire, qui perticipa aux Convois de llournanik, esl €ntore visible, 0n peut rAre le visilet I Il sulfli pour

cela de Ee rendre I Londreg, Le HilS BELFAST egt rncte Eur la Tr[ise A deux pa: du louer Bridge,,,

UTILISATION DU PLOTTER DESK

Le plotter-desk est le feuille en plaetique transparent quadrilld, ll suffit de fixer au dos la carte
Bhalggique en feisent coincider les radres, Atlenlion, les griduaiions, coire relle de la fagh ne sont pas de9

centiiltres,,, (Exerple de letlure I l'lle Jan fliyen €Et eux coofdonn6es i 12900, 5600),

Pour €crire sur le plotter il vous faudra arheter un ayon greg rhez un pepetier (crayon pour lrrir. sur le
vrrrr -.n prendre un de couleur rouge de prafarenre), Ce ryon est fa(ileient etfrlrble,

Sur le plotter youE pourfiz trrcer leg routlE d.! nrvlres, poslllonner leE Al€rentB ennelis quend you3 lrB
fep€rlrez ou que I'Ariraull vous en indiquere, flous youE congeillons 6galerent de reintenir I jour lei
indi(ationB ll6t6o.
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Ht'[S CoBRA - COf,vOIS POUR I'IOURI{AISK

UTILISATION DU JEU

Le EyEtane des llenug dAroulant Avite l'utilisation de ro nandes ronpliquges,
0n peut s'en Eervir de 3 manilres ;

- utilisetion d'un joysli* i validation avec Ie bouton de tir
- utiliEation des fllches du (lavier : vrlidation ever le petit Enter
- on peut dgalerent taper directeleni Ia letlre correspondant I la ligne choisie,
Pour la rodification de valeurs nurAriques : fltches horizontales + - l, verti(ales +10 -10

Un (ertain nombre de touches sont 6galement utilie€es (appui prolongd) i

R{glege dr I'ivencenent du temp5 i R, I'1, L et P (voir parrgraphc 6roulenent du trnpr),
Barre d'e6pece : avan(esent en sode paE-A-pes,
Touthe I : reffrei(hi55esent de la fenetre de textE,
Atlention i l'appui Eur le touche ESC provoque Ie perie du prograftrle (Postes d'AbandDn,,,),

PREI'f IER I'{ElitI.I

Apfls Ia prAsentetion un prehieI menu ave( 4 options vous est propos6,
LeE flAihes ou le joyEiirk permettent ds rhanger d'option et d'en fiodifier Ia valeur,

l) llouvelle partie ou Part,ie Bauv6e

2) Iipfi ante ou Pas d'irprirante
3) 0onn6e5 choisieE ou l)onnees al6atoireE
4) Couleur ou t{oir et Blinr

I Si vour rvez rhoisi oPartie Eiuv6e', vous allez pouvoir chenger une partie pf6r€dennent seuvegardae,
L'ordinateur vouE denandere le non du fichier (Benr extension), Une. foiE chafg€, le progranre connancera
autonatiqueftent A l'endroit 0U vous vous 6iiez arrai€,
Par cette option, on peut charger leE :ituation d'*6c01e", Voir Ie peregraphe 'Sc6narios",
\,ERSI(}N CASSETTE ATTE|ITI0N ! Voif peragraphe ScCnario5 pr€d$finis page 9,

I Si vout avez E€le(tionnA "Oonn€e: rhoisies' un nouveau nenu vous eEt ptopoB€ i

I Jour, ftois et Ann6e pernettenl de chDisif la date de dAparl,

Cette donn6e trer isportente conditionne les heures de leverg ei de coucher de soleil et les ronditionE n€t€o,
LeB activites a6riennes Eont trAs r€duites par la nuit et le nauvais iefrpe (nullee €n raB de tenpgte),

I ViteEse nex du (onvoi

La viteeEe naxlnum du convoi peut 6tre rAgl6e entre I et 12 noauds, Cett€ donnae feit verier deng de larget
proportions la diffitultA du jeu puisqu'elle conditionne Ie durAe du voyage .(don( la dur6e pendant laquelle vout
eteE expoe€ aux Eoupe de I'adverseire) et la vuln{rabilitd du convoi aux torpilles,

I Valeurs des 6quipages alleaandE

Ce piraiAtre periet de changer le (oflporlereni deE navires allenands au rorbat,Si vous rhoieiseez 0, les nsvireE
de surface allenands s'enfuiront dAs qu'ils euront regu des dorrages et leB Eoug-rarins ne feront pas preuve
d'une glende rgilitl qurnd vous les chasserer eveE vos rorvettre, Lr valeur I ronduirr ru contnif! let nrvlrer
de eurlsce { se bittre jusqu'l destruction (orplAte el approrher un EouE-narin devient diffirile,
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HI(S COBRA - COf,VOIS POUR I{OURf,ATSK

I l'lonbre de EouE-marine allenand5

Ce norrbre peut vefier de 0 | 12 aveE Ia feeirittion suivante,
le no bre total de navires allemndE ne peut etre nul ou d6passer 12,

I f{orbre de torpilleurs ellerands

Voir "ilorbre de soue-narins alleeands'

I l{orbre de rroiseurE alleiandg

Voir 'ilolbre de sous-rarins allenendE', ((hoiEir plue de 2 croiseurs allerandB est en gAndrrl suiridaire),

I Reronnaissances a I lenandes

Cette donrAe (ondilionne tout ce qui peut renseigner l'Etat-naj0f allerand sur le position du convoi en
I'ibsente de tontact visuel ou radar, (reconnaissante r€rienne, espions, intefception de tegr.ger rrdio ett,,,)

I ElfiracitA de lr t}CA

LE veleur atfichAe au d6part (5) correspond A peu prls I la r€elit6,

I Pr6c iE ion des borbardiers

Li valeur a{fith{e au dAp i (5) €orrespond I peu prls I la rgalit6,

Pl-racenent d-e a' esct:r-te par r-a.ppor-t a.lJ caf,n\ztil.
Le tonvoi est Eynbolisd par un carEo des3inE eu centre de l'Arran,
Placez un A un voB navires, en daplarrnt la rroix avec les flAcheg ou le ioystirk,Vrlld6z par 'Enter' (tl E'rgit
de le petite touche oEnter'dens le pavA nunAriqu.) ou avet le bouton du ioystirk,

lleintenrnt, nou5 enirone dans le vif du Eujet,,,

IlITIilU PRIITCIPAL

Ci-dessoue, leE options friBant pertie du renu principel -HltS 
C08RA' sont indiquge efl rerirtareB dilata:,

* I{ltfSt Cobr-a-Pont Ani r-a.a :

Pertet de donner des ordret I touE les nrvires eutreE que le Hl,lS Cobrr, 06trils plus loin,

'* IfIf,S Cobra.-Dl-rectl-r:rn d-e tl-r-

Perlet de diriger l'artillerie principale du navire.

I HtlS Cobri-0itection de tir-Acquisition visu I

Pernet de dgsigner une cibl€ qui eEt en yue, Pour cela vous pouver (hangef la dlrection du t6lipointeur rvrc lrr
flAthes ou le joyslick. La direction par rapport au nord sreffirhe en heut I droite, Quand la touleur de ce
no0bre chrnge, un objertif est dens la Iigne de iine,PresEez alDrE 'Enier' ou Ie bouton du joyEti(k pour
Yel ideP .



HIS COBRA - COTVOTS POUR I{OURI{IISK

I HllS Cobra-[}irection de tir-Acouisiti0n rrdrr :

Le radar du Hf'lS Cobta peul, r6gler le lir de tout navire de I'escadre (pour peu que la rible Eoit A port6e du
radar), Quand vous choisissez tette option, le radar s'affirhe et une petite rroix apparait I l'6crrn, Les
flgcheE 0u le ioysiick d€placeni tette croix d'une cible potentielle I un autre ,tJelidez par 'Enter' ou avec le
bouton du joystirk,

I HltS Cobra-Oire(tion de tir-Ouvrir le feu I

|)ls la ninute suivente, le navire fera u:age de son irtillerie prin(ipale sur la cible derign6€, Le tir se
r€pateta eheque sinute juEqu'l l'ordre de cegser Ie feu,

I HllS Cobra-[}irection de tif-CeEser le feu

Arrgte le tif du navire.

REIIARQUES C0iiCERI'IANT L'ARTILLERIE : Le tir eu prdar est roins pr6(iE que le tir vieuel, Cependent une tible
aloignAe etquiEe par reder devient autonatiquement rrquise visuellenent si elle se repprorhe I porl6e de vue,
|)es domnages sur leE t6l6pointeurs rdduisent Ia pf6(ision du tir,
Il est possible de d€signer ses propres nayire6 coirle cibl€,,, Etudiez bien leE Ei lhrtuette5 des nevireE,
Chaque tourelle a un angle de tir de 300 degr€s, Seules les tourelles plac6es ronvenablerient per rapport I
I'objertif peuvent tirer, A vous de bien nanoeuvrer,
Tirer sur un Dbjertif qui ne vous voit pas peut vous faire rep6rer (bruit, fum6e et flarnes deE ranonr),

* III{S Ccrbra.-I-€rrrce tr:r-pl- J- J-e :

Pernet de lancer une totpille sur la cible d6sign6e par le nenu "dirertion de tir", Si rurune (ible n'eEt
d6signAe ou Ei Ia tible eEl, A plui de 20000 i, I'option *feu" e5t ineffica(e, 0n ne peut tirer qu'une torpille
pafsinut€,Silelentelorpilleaxldedonnages,ilyaxldechancequ'ilnefonsiionnepas(etourri,Lr
totpille doit naviguer lusqu'i Eon objertif, aussi les irnparts €ventuels n'ont lieu que quelque5 rinutes eprfr
le lantenent.

REI'IARQUE : Les Coups au but des torpilleE rt de l'ertillerie ne Eont pes toujoure obgerv€i directercnt, Per
(Dntte un thengenent d'etiitude d'un adversaire (fuite,arrlt du tir) peui Etfe la coneEquen(e d'un roup au but,

;3 IfIdS Ccrt>ra.-I-€lrlce grena.d,e :

Les grenadeg sont destin€es I d6truire les sous-marins en plong€e,

I HllS (obra-Lance grenade-Profondeur ;

Perrel de rdgler entre l0 et 100 r, C l'aide deB fldrhes ou du ioy5tirk, lr profondeur d'exploeion dee grenrd$,

I Hllg (obra-Lance grenade-llb/pattern :

Perret de (hoisir entre I ei 5 le nDrbfe de grenedes lenc€es en rane teipF,

I HllS robra-Lance grenade-Feu :

Perret de lancer les grenadeE. La probabilitA de toucher un sous-narin diprnd d. lr dirtrnra (tucun d6glt
Poreible au dell de 200 r), de la profondeur du sous-lerln, et d. h difflrrncr cntr! lr profondeur du et h
Profondeur d'explosion des grenades, Un seul pattern peut Ttre lancA par iinute, Ler d6gttE Eur la lrncc-grenada
ont le r€re effet que sur le lance torpille,
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HI(S COBRA - COI{VOIS POUR I(OURI{Af,SK

* IIltfS Colora--llf€t6o :

Perret de tonnaitre la visibilit6, I'6tet de la net et la touvetture nuegeuse. Tepez 'Enter' ou appuyez Eur le
bouton du joyrtirk pour sortir.
L'6tet de le ier influente fottement les probabititas de coup au but per lorpille, Plue la couyerture nuageur.
est forte et toins il y a d'attaques a6fienne, Une rer l0 signifie une teip€te i rgduisez votre vites3e I

Les pr6vi:ions ne sont que d€s pr6viEi0nB, (Albert Sinon [e pafdonne l)

l* IfIdS Cobra.-Pas€erel- l-e :

Pernet de nenoeuvrer le HllS Cobra,

I Hf,lg Cobra-Passerel le-Cep :

Perret de (hinger e l'iide des fleches ou du juyriirk le cap (O'=t{ord) du navire, Le changercnt de.ap n'eet pas

instentanE, le navire ne pouvent tourner que d'un angle donnd par einute, (voir les (aract6riEttques deE

navireE),Une avarie au gouvefnail r6duit la naniebilit6 du nayire,

I HiS Cobra-PrsEerel le-\litesse

Pernet de rAgler le vitesse I l'eide des fl{ches ou du jDyetiEk,Une evarie rux re(hineE r€duit la viteise
texltut,

I HllS Cobra-PeEserel le-Alerte I

quand un navire egt en alerte, il faegit rieux aux aitaques aerienneg et leE rhances de voir arriver leg
torpilles sont plus grandes, llais atiention, un 6quipage en alerte se faligue pluB vite et des r6rctions
n6gatives peuvent se produi re,

I HllS Cobra-Passe re I I €-Ca r te genArale i

A{fiche la carte g6n6rale des op€rations,

I HllS Cobra-Passe re I I e-Ce r le d€teill6e :

Affirhe la position des navires ellerands en vue et de lous leE navires Anglais,Cette tarte est tentr6e sur le
navire o0 l'on se trouve.Si vous ne voyez pes les navireg ellenand:, consultrz lr nltlo !

Cheque point d'6Ehelle correspond I une rultiplicetion ou I une diviEion par 2 de h taille d€ Ia certe,
Si l'lchelh rct ) 5 une griduation : I nauliqueg,
Si l'6rhelle est ( 3 une graduetion = lt nautigue,
Sinon une graduation = I nautique,

I HllS Cobra-Passerel le-Radar :

Perret dravoir l'{*an tadat du H}lS Cobra af{ich6 en pettenen€e,
A l'6chelle 6 ,le rayon correspond A 50 km (port6e raxiuun du radar),

Rererque : Les navires englris eppereieEent toujours A l'6nen, [Aie E'il sont hors de portEe du ladsr (Rrder

detruil 0u 6chelle 7 - frcilitl pour le joueur), [}es donrages Eur le redar rAduisent ou annulent sa porth,
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HI{S COBRA - COXVOIS POUR IIOURIAISI(

I llllS Cobrr-Parsrrel te-Status :

oonna h porition, h vite3se, le (ep.t l'atat du navire, Le pourcentage de dorrage de chaque alAtent aEt
. affich6, 'll' indique une destruction totale, Un d6fiterent vertiral egt possible avec les ft€ches ou rvec le
loystirk,La sorli€ ee fsit par 'Ent€r' ou avec le bouton du joyrtick,

r* IIltf,S Cobra-ObJ ectt_f s :

Affithe h nrture, [a poiition ,le vitesse et le cap dee nayifes rllelande rrpAr6s, oEnter' et le bouton dujoysti(l perrettent de paseer au suivant et/ou de sortir,
L'idrrtifiEetion d'un objectif n'est en g6nerrl pa5 irr6dirte, eusBi rette option n. rerr-t-elle disponible
qurune ou deux iinutet epr6s le ressrge *E(ho radarn ou,enneti en yu du ,,,.,
rF IIldSt Cubr-a.-Contr-o1e :

Prtrel d'rffettuer diverses rouendes qui n'onl rien I voir evec la navigation,

I HIS Cobrr-Controle-lrprirante :

Perret de rettre en rlrthe ou d'errAter l,iigritante,A = arret. = rarrhe,

I HlS Cobra-Controle-Tenps :

Reglage de la dur6e corre.Epondant A une inute drnE le rode vitesre [oyenne i l0 -) 2 n, 2000 -) l0 Eecondes,

I HllS Cob rr-Cont ro I e-Sauvega r de :

Perret de sauver le jeu,
Le til,re doit ttre de I cerertAree naxiruo SAtiS extension,
Pour 6vi|rr les rauvaiges rurpri:es, pr€voyez touioure, event d6 co[nenEer un disqueile fornatSc, non protag6e
en 6€riture, rvcc au roins l5 KoctetE libres,

Pont Aml-ra].

I Pont Ar i rrl-Convol ,

Le tonvoi, regroupant 20 navireE (au d6but !)est consid6r6, pour farililer te jeu, ro|[e une entit6,

Crp i Volr HllS Cobrr-PasEerel le-CrD

Vitesse : Voir HiS Cob ra-Passere I I e-V i tesse

Alerte I Voir HllS Cobra-Passerelle-Alerie

Forre I Le convoi peut ltre €rart6 ou serr6,
Quand il est eerr6, 5a [)CA €Et plu5 elfi(ace, raiE il est plus vuln€rable aux torpilles (une torpille nrnquant
un cargo eyant plus de thanres d,en tourher un autre), Cette GarartAfietique dirinue eu fur et I iesure oue deE
cargoe sont Eou las,

Crrte i \/oir HiS Cobre-PasEerelle-(erte d6taillge
Lr certr est Eentree Eur le convoi.



gI{S COBRA - COTVOIS POUR I{OURTAISK

Siturtion i Donnr h porilion, le (rp et lr vitette du tonvoi, einsi que l'atet der nrvires gui te rorporent
(0K, toulA ou le pourrentage de dorrage5), Un d6{ilerent verti(al est possible aver les lllches ou le
joyriick,Lr gortir ge frit par 'Enter' ou rvec le bouton du joystick,

I Pont Artral-Hlls Seagul /HltS Penjab / HllS Forecter / H S Shelield,

Crp : Voir HIS Cobr a-Passere I I e-Cep

Vlt.Eee i Volr HllS Cobra-Prlr. rr I I ?-V i taEre

Al.rt. i Voir HllS Cobrr-Pesrerelle-Alerte

Arttllr|lr I Volr HllS Cobri-t}lr.ction d. lir
Gfrnrdrs i Volr HllS Cobra-Lrnc. grenrdes

torplllrr I Votr HtiS Cobrr-Lance torpill.s

Crrte : Volr HllS Cobra-Prsscrelle-carte d6trill€e
Le certe €El tentr6e sur le bateau.

lPont Arlral-lalouln / Tonk ln

Les rhoix possibles sont identiqueE A ceux du H S Seagul, sauf pour les torpiller (non iquipAes,

lPont Ariral-Estadre Per[.t de donner des otdres I l'ensenble des navires, La yitesge naxirulr qui Deut gire
iffichie est Ia vitesre naxilur du navire Ie oluE lenl.

L r 6ccrtr l-emerrt d-u temps c1ans l-e Jeu.
Cheque tour de jeu reprAsente une rinute de tenp5 r6el,ll est possible de choisir l rodes de jeu,

Le rode replde i une rinute correspond | 2 sccondes, Ce rode s'oblieni pe€ une pression prolong6e sur la
touthe 'R',

Le roda royen i un€ rinute rorrespond I une dur6e riglab!e par le renu Hf,lS Cobfr-Controla-Terps, Ce rode
s'obi,ient pas une pres:ion prolong{e sur la tourhe 'fl',

Le rodc hnt : une rinute correspond I l0 t€condeE, Ce rode E'obtient pas une pression prolongfe rur le
touche 'L'.

Le rode pas I pa: i 0ans ce rodE, l'6toulerent du terpg n'ert pas eutolriique, Une rinule e'6coula I
chequ! foie que vous presiez [e barre d'espare. Ce node est particuliArerent utile dens le3 phaseE de corbats,
En efl.t, il lalsre le t.rpr de refllchir I lr trctique A edopter et de donner tous les ordres n6(.rsrires, Per
rilleurs, il petret de passer plus yite Bur leB p6riodes de celre (en appuyant tontinuellerent sur la barre
d'aipec€ iugqu'l l'arrlv6r d'un AvAnerent), Ce node E'obtient paE une preEeion prolongSe Eur la touch€ 'P',

Les eom.ba.ts et 1es proba.bl- l- l-t€s d,. l-mpa.cts.

Les probrbilitaE d'irpacis per l'artillerie prinripale dependent des pafaratres Euivants i

Distante de l'objertif ,

Port6€ de l'erIillerie.
Vitesse de la t ible.
Tri I le d: h (ible,
Etat des tl llpointeurs,
Du frlt de yoit lr tible ou dc tirer au radrr,

-8
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Le! probabilit6e d'i.pe(ts psf torpille d.pendent d€E peraratres :uivrntE I

Etat de la rer,
Vitesse dc h t ib le.
Longeur relative de la cible,(ll eet b€eucoup ptus diffirile de torpiller un navire de face gue de c0t6, )

Ler probebititae d'irprct par borbe ou torpille dirvion ddpendent deE parerAtreB Euivents:

Vitesge de le r ible,
Intensitl de la 0CA.

Pr6cision deg borbardiers (rhoisie en dAbut de 0artie).
Teille de la c ib le.
La nuit ou le jour

Pendent une rttaque agrienne eeuls parlicipent au corbat lee nevires se trouvent dane un rayon de l0 ki de la
ciblc principile (le plue souvent le convoi),

'Lee cr:nse1l-e d.e l-. Anl_ral_ - - -

ll'oubliez pas que votre nission est de ronduire le convoi I l,lournanEk et non de couler le plu5 de navirer
al lcrrnds poEsibl€8,
l{'engagaz PrE 3ys lira t i querent tout navire rllerand qui apparait Eur votre 6 an radar, Il y e des chan(es qu'il
patFe 9an9 YouB repEter,
l{F divirez pa: vos folces-pour poursuivre un navire allerand qui fuit, Si une attaque e6nienne Eurvient, la DCA
protageant le convoi Bera aroindrie,
lle PrsErz pa: prAs des c0tes norvcgiennes,Vous serez ainEi horE du,rayon d'artion des JU 88, et ler rvi0ni vouE
rttaquant auront des terpE de trajete plus longs, d'00 un nodbre d'attaques pos5ibles plus faibles,

Sc€na.rl- as pr-€d-€f 1 rrl-s
Trois srAnarios, S0US|IARl, oUEL et ESCAI)RE vous sont propos6s,

Ceux-€i 0nt Pour but l'entraineient de€ iuueurs aux manoeuvreE taEtique5, Leur rhargenent eEt identique I celui
d'une partie sauv6e, L'avanrelent du tenp5 eEt en node Das-l-0a6.

SOUSllARl : le HllS Cobra et le llalouin sont oppos6s e un Eous-rarin,

[)UEL I le Hfl$ Cobra esi opposA, seul, I un troiseur allenano,

ESCAI}RE I le HtiS Cobra, Ie HfiS Seagul et le H S Penjab Eont oppDEEE I un (roiseur et deux torpilleurs,

vERSl[lil CASSEIIE ATTEITI0I{ ! Si vous chargez un scEnario (face 2), ensuite il frut rerettre Ir caEEette frce I I
l'endtoit oU ellE 6tait err€tAe (rofipteur 150) apras renise A 0 au d6bul de la fare t),
Pour 6viter cet inconvinient, il est possible, une foiE le s(6nariD chargA, de laire une sauvelaroe Eur une
eutre ces€ette, pour 6viter leE lanipuletions les fois suivantes,,, Pensez I noter les (hiifres du (oripteur !

AprAs chergesent, il faudre tout de nEne reneitre la rssEette HI,IS C08RA Fare l, lA ot elle 6tait arratge.
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AI|rIII'A I FIE DEIS FI.O:T:TES EII|I PREISE ITCE

Lt! nevires d'esror ta i

'Voue disPorez eu d€pNrl du (roit.ut HllS Cobre, de 4 de5troyerE HiS Seagul, HllS Penjrb, HtlS Foretter rt HllS
sh.tilld et de 2 rorvetter lhlouin et Tonkin.

CAXTACTERIS:TQI'ES DES ITA\'IFIES
LES AiI6LAIS i

CRIIISEUR HIIS CI}BRA

33 noeuds
t5.
50 kr
envi ron 3000 |
12 piAces de l5?, 22000 |
12 102 AA, 16 10 AA, I Por-poi

o
tn
L.v Prr

LES ALLEIlAI{t}S

I{]RPILLEUR

ll i tesre [axirui
llaniabi I itA
Por tAe radar
PDr tAe ronar
Artillerie
Arti I lerie AA

Tnrniltre
6renadee AStl

RIE is tanc e

CROISEUR

V i tesse $axinufi
tlaniabi I it€
PDr tle ridar
PDrtge sDnar
Artillerie
Artillerie AA

Grenades Asl'l

RAs i stance

stlus-tlAR r{ ALLETIAr{0

viteiEe llaxitlu

laniabi I itd
Po r t6e radaf
PortAe gDnar

Artillefie
Artillerie-AA
Torp i I Iee
Grenades ASI'I

Ris i slen( e

34 noeud5

t80 '
0

0

1 pid(eg de 105, 12000

!37AA,920AA

20

10

nDeul9

kn

p ilr es de 150

p ilr ee de 88,

0

Vitesse rrxirur
llaniabi I I tl
PortAe radar
Port6e:onar
Artillerie
nrti ll.rie AA

Iorp i I les
€rrnrdes ASfl

Rds is[ance

OESTRIIYERS i

Hlls sEA6uL, HfiS

HIIS PEilJA8, HnS

l,iterse rax irut
irn irbi I it6
PortA! rsdar
Port6e sonm
Artillerir
Artil ler ie AA

Torpi I les
6renadeE ASll

RAs istance

C0RVETTES ASll I

VitessF raxirur
lhniabi I i t6
PortAe radar
Port{e sonar
Atlillerie
Arti llerie AA

Torp i I les
Srenade5 ASll

Rds istance

SHEF IELD,
FORESTER

35 noeudE

180 .

{ piAces de 102, 12000 l
2 10 AA, S mitreilleuses

0

40

10

iAL0Ultl et T0ilKIt{

t7
250.
0

environ 3000 l
I pilte de 102, 12000

810AA,220AA
0

50

JI
45

10

0

,

0

20

- 25000
I piA(es

- 10000 n

$

i]E J/
AA

l7 noeudr en Eufare
9 no.ude en plDng€e

90'
0

0

lpiAce
lcanon
)l

0

de 105

de 20

cAR60S

l rltrril lcures AA,

- IU -
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JEI' D' ARCADE

II s'egit d'une lcole-l-feu simulini l'aitrque d'avions torpilleurs JUll(ER-88, Ceux-ci doivent ronBervef leur
traiettoire jusqu'au lanre[ent de Ia torgille, Aux coomandes de volre canon de l0 rr Bofors (flArhes ou
joystitk) vous devez en ibattrE le maximun,, tout en Avitent leE torpille:, La visEe est rendue plus difficile
par le rouvenent de rouliE, Vous avez droit I l'viesn (bateaux), Lee oointE 0erqu6E sont lnvers enr
propoftionnelE e la distanre de l'avion,,,

[)ei ftAnes auteurs, chez Ie rgsE lditeur I

ftoland tlt]RLA I

'[)AllES CHAtiPION (recofi[andE par Luc Guinard, Chanpion de Franre de Oares],
- REVERSI CHALLEIIGE, une splendide version de re jeu de r€flexion eppeI6
6galemeni othel lo,

Bertrand ERI]CARI) :

- I,IEURTRE A 6RAI{[}E VITESSE
- I'IEURTRES SUR L'ATLANTIQUE (Tilt d'0r-l'leilleur jeu d'aventure polirilre 1985)
- I'IEURTRES EN SERIE (parution d6cembre 85)

Oes Iogiciele hors du cortrnun DrEEeni$E sous forme de dossier rontenant docu$ents, indi(es nret6rielE, phoios,
etc,,,

CI]ERA g(}FT

Une genme cof|lpl!te de l0giciels pour tnicro-Drdinateufs personnels j

Jeux d'artade, d'aventure, de rAlexi0n i lDqirielE utilitaires ;. Iogi.ielE 6duratifE,

Cobra sofi 8,P, ISS 32 rue de Ia Paix 7llOd Cha I on-su r -Sa0ne tedex

GARAIiI-T I E A}TIiTI'A I RE DES J OI'EI'R,S

Pour b€neficier de la Garantie, veuillez nous renvoyer la fiche ci-dessous.
D'autre part, Cobra Soft envisage, en collaboratlon avec une revue, d'ddlter un anDualre
des joueurs pour susclter des rencontres et des 6changes. Sl vous souhaltez apparaltre
dans cet annualre, lndiquez-le sur le bon

d€coupez et renvoyez d Cobra Soft BP 155 71104 Cha I on-sur-Sa6ne cedex

rnr Pr€non
Adresse conpldte
Code postal Vllle

J'al achetG HI'IS COBRA Version (ltfarque ordinateur) support....., (K7 ou Dlquette)
Chez : (f,on et adresse du revendeur

Date de lrachat ; . , . J'autorise Cobra Soft A publier rnn non et Eon adresse dan6
l'annualre des joueurs I{ILS COBRA. (Si non : rayez)

SlSnature (des parents pour les nlneurs):

- IT -




