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sta tarjeta de referencia incluye las instruccioncs
para jugar “Their Finest Hour The Battie of
Britain” en un ordenador TBM o Tandy.

En esta tarjcta aparece informacion sobre

Alomemared COTO;
e Cargar y poner en marcha'el programa desde los discos
floppy. ‘

e Instalar y arrancar €] juego en una unidad de disco duro.

¢ Instalar y arrancar ¢l juego desde una unidad de disco
duro. )

e Cargar el Constructor de Misiones {Mission Builder).

_® Volar en una répida mision de entrenamiento {Comienzo
Ripido).

e Salvar tus Registros de Combate en un disco Moppy.

» Como apareceran los colores deseritos en el Manual si
estas juganda cn moedo CGA. _

& Ulilizar la Rueda de Codipos de Frecuencias de Radiv
para sintonizar lz radio de tu avion.

También se incluve una lista de los controles del teclado
gue podrds utilizar cuanda vueles en uno de los tres tipos de
aviones que aparecen en “Their Finest Hour™

Sin embargo. sntes de utilizar estas instrucciones ie
recomendamos cut leas el fichero READ.ME para conocer
las dltimas actuzizaciones del juego, dei Censtructor de
Misiones ( Mission Builder) o del manual, Para acceder a este
fichero:

"Hitler sabe que tendrd que vencernos
en esta isla ¢ perderd le guerra’’.
Winston Churchill en un discurso
pronunciado en la Camara de los
Comunes. 18 de Junic de 1940.

\ 1. Inserta el disco de 5 1747 eiquetado
como "Disco 17 o el disco de 3.57 etiquetado
como “Disco Ty 27

Pagina anterior: Un HE 11 es
devorado por las larras tras
estrellarse contra el suelo, Por
Cortesla del Smithsonian Air
and Space Museum.

J 2 Teclea read.me

Pulsa la tecla Return,

INSTRUCCIONES DE CARGA
Contenida del Paguete

El paguete de juego incluye:
Manual del juego.
Cuatro discos de 5 | 47
Tarjeta de Referencia,
Rueda de Codigos de Frecuencias de Radio,

Puesta en Marcha del Progeama desde un Disco Floppy.

NOTA: Para reducir el tiempo de cavga le recomendamos
que instales el programa en una umdad de disco dure. Para
instalar “Their Finest Hour™ en una unidad de disco duro
cdhsulta la seccion “Instalacion en una Unidad de Disco
Duro™ que aparece ¢n esta tarjeta de relerencia.

Antes de cargar “Their Finest Hour™, gquita todos los
programas que residan en tu RAM porgue pueden interferir
con el juego. '

Como “Their Finest Hour™ no estd protegily contra
escritura te recomendamos que hagas copias de sefiyidad de
los discos de juepo siguienda las instruceiones que 4parecen
en tu Manual del Sistema DOS.

El programa viene en cuatro discos floppy ds 5 |74
etiquetados come “Disco 17, " Disco 27, “Disco 3"y ¥ Disco 47
o dos discos {loppy de 3.5" etiquetados como “Disciy | y 2"y
“Disco 3 y 47, Si tienes una unidad de 3.5% ¥ ¢l programa te
pide que introduzcas el “Disco 1™ o “Disco 27 jnserta el
“Disco 1 y 27 Si el programa te pide que inUuydozeas el
“Disco 3" o “Disco 4%, inserta el “Disco 3 y 47 )

Cuando aparezca A> inserta el disco de 5 174" ¢tiquetado
como “Disco [" o el disco de 3.57 etiquetado comy “Disco |
y 2" en la unidad A. Después teclea:

bob ‘

v pulsa RETURN.

Instalacion en una unidad de Disco Duro

El programa puede ser facilmente transferido desdv jas discos
floppy a tu unidad de disco duro. Primsry, carpa tu
ordenador. inserta el “Disco 1™ o *Disco T ¥ 27 e ja unidad
Ay teclea: '

a:
después puisa RETURN. Tu ordenador respondisd con el
mensaje A", Entonces teclea la palabra

insiall
seguida por un espacio, el nombre de tu unidac de € sco duro,
dos puntos v RETURN. Por ejemplo, si tu unida] de disco
duro es "C™. teclea:

install c:
v pulsa RETURN. De esta mancra s¢ creard auloruivicamente
un directoric etiquetado como “"BOB1940™ en s viidad C.

Para poner en marcha el pregrama desde una
Unidad de Disco Buro

Para poner en marcha el juego una vez que el srograma
haya sido instalado en tu unidad de disco dury primero
coldeate sobre el mensaje de tu disco dure. Siel Givn es (™
teciea: I

c
v puisa RETURN, Después accede al directoric BOR1940
teclcando:

cd hobl1940
y pulsa RETURN. Después teclea:

bob
y pulss RETURN.

Opciones de Comienzo

Al empezar una part’ el ordenador e jdird que
introduzcas el nombre de 1a tarjeta de gralicos g vavas a’

“Mujeres de Inglaterra,
dadnos vuestros objetos
de aluminio. Los
necesitamos y los
necesitamos aftora mismo.
Convertiremos vuestras
olias y sartenes en
Spitfires y Hurricanes".
Lord Beaverbrook, Ministro de
Produccidn Aérea.




“Estoy conlenta de que
hayamos sido
hombardeados. Me hace
sentir gue puedo mirar de
frente al East End de
Londres’".

La Reina Elizabeth, después de
que el Palacio de Buckingham
fuera bombardeado el B de
Septiembre de 1940.

utilizar. Puedes saltarte esta pantalia apadiendo un espacio ¥
la letra apropiada después de teciear “bob”. Por ejemplo, para
empezar dircctamente en ¢l modo EGA, teclea:

hob e
y pulsa RETURN.

Ademas hay tres ajustes que puedes utilizar para cambiar la
cantidad de deialles del terreno que aparecen en el juego. Si
jucgas en un ordenador como el PC o XT. ¢l juego funcionard
mas lentamente si aparecen muchos detalles del terreno. En
ordenadores mas rapidos, como un AT u otro con un 386, la
visualizacién de gran cantidad de detalles del terreno no
ralentizard ¢l juego. ’

» Para cambiar los ajustes por defecto de los detalles del
terreno, inicia el juego tecleando:

buob
seguido por un espacio, la letra del modo grafico. olro espacio
y uno de estos numeras:

0 (cantidad minima de detalles del 1erreno)

1 (cantidad moderada de detalles del terreno)

2 (cantidad maxima de detalles del lerreno}

Puedes cambiar eslos ajusies 1 cualquier momento de la
partida pujsando Alt-G.

INSTRUCCIONES DE CARGA: MISSION
BUILDER (CONSTRUCTOR DL AMISIONES)

“Mission Builder” es una utilidad independiente del programa
de juego y deberd ser pugstaen marcha con un procedimicnto
especial.

Si estas jugando “Their Finest Hour™ desde una unidad de
disco duro. deberds acceder al directorio BOBI1940 para
poder utilizar el Constructor de Misiones tecieanduo!

cd bohl1949

Desde el directorio teclea:

mb
v pulsa RETURN. Indica enlonces el modo grafico que eslds
utilizando.

Si juegas desde discos floppy, ante el aviso A, inserta el
“Disco 4" 0o--Disco 3 yd”en la unidad A v teclea:

mh
después pulsa RETURN. Selecciona € modo gratico a partir
de Ja lista yug aparece €n pantalla.

Para conlinuar, consulta “Utilizacion del Constructor de
\Misiones™ que aparece en el Apéndice del Manual,

CQM!ENZO RAPIDO

Sigue las instrucciones que aparecen & continuacion si
quieres utilizar “Their Finest Hour" para participar en un
vuelo de entrenamiento.

& Carga y arranca €l programa como s¢.
Instrucciones de Carga.

cribe en las

S

s Aparecerd la pantalla de tiulo y después el Mend
Principal con una lista de opciones rodeadas por un dibujo de
ja Batalla de Inglaterra, Utiliza el controladar del juepo para
mover ia flecha sobre la opcién FLY TRAINING FLIGHT.
Después pulsa el botén del controlador.

» Entonces aparecera el mené de Seleccion del Avidn.
Mueve la f{lecha sobre el SPITFIRE y pulsa el botén del
controlador.

o Verds un ment con una lista de Vuetos de Entrenamiento.
Mueve la flecha sobre el primero, ctiquetado como | y pulsa
el hotdn del controlador.

® Accederas a un Resumen de Vuelo gue incluye un gran
mapa det Sur de Inglaterra, el Canal Inglés v la Europa
Continental, Ademds, en la parte inferior de la pantalla verds
una fia de botones, Mueve la flecha al baton que se encuentra
en la parie inferior de la pantalla etiguctado comao GO
FLIGHT v pulsa el boton de tu controlador.

e Te encontrards volando en un Spitfire sobre las [rias
aguas del Canal de Inglaterra. Ademds, veras varios cazas BF
149 de la Luftwaffe volando a W alrededor perao no 1€
preocupes porgue no te dispararin. Tu avion tiene municién
v combustible ilimitado y no pucde estrellarse, Si quieres
hacer ung pausa eo ¢l juego pulsa:

alt-q .

El objelivo de tu mision es destruir a todos los cazas
cremigos gue aparezcan en pantalla. Para mas informacion
cobre chmmo volar en un caza y ulilizar su armamento consuita
el manual del juego, seccion “Controles del Pilato de un Caza
NMonoplaza® del apartado “Instrucciones de o Misidn:
Vueio™

Para terminar una misién pulsa Q. Tu vuclo serd cvaluado
y después volverds al Menu Principal. Siguieres abandonar la
rmision también puedes pulsar ESC y volver a 1208,

Para méas jnlormacién consulta “Instrucciones de Ia Mision:
Pre-Vuelo™,

SALVAR REGISTROS DE COMBATE
EN UN DISCO FLOPPY

Situ programa funciona desde discos floppy y deseas salvar
los registros de combaie de los pilotos ¥ tripulaciones que
havas creado, antes de empezar a jugar formatea un disco en
blanco. Después, en distintos momenios a través del juego, el
programa te pedira que insertes el ‘disco de Repistros de
Cambate.

§i juegas desde una unidad de disco duro, tus Registros de

Combate seran automatcamente salvados en el directorio
BOB1940.

—
Al principio parecia

impuosible creer que estos
eran combates a muerte y
no simples simulaciones.
Producia un extrafio y
raro sentimiento de
emocion ver cada uno de
sus movimientos. Daban
vueitas mientras
disparaban sus armas,
resplandecian por los
rayos del sol, calan en
picado, volvian a suhir, a
virar y finalmente se
lanzaban contra su
oponente hasta que uno
de ellos era derribado en
una nube de humo y
llamas. Frecuentemente
se podia ver cémo un
brillante paracaidas salia
del avion antes de que
éste se estrellara contra el
suelo. Era horrible pero
producia una macabra
fascinacién dificil de
resistir”’.

Frances Faviell,
descripcién de combates
aéreos sobre el Sur de

T Inglaterra
L i




TARJETA DE COLOR CGA

Si utilizas una tarjeta de grificos CGA, los colores que
aparccerdn en tu pantalla seran diferentes de los que se

Color
Drescrito en
el Manual
Negro
Armarillo
Azul

Rojo
Verde

Color CGA
QQue aparece en
la pantalla
Negro

Blanco

Azul v Negro
Magenta
Azul Claro

describen en cste manual, Esto es especial-
mente importante cuando vuelas en un bom-
hurdero de tamafio medio, Los coloresde las
luces del indicador del arma del bombardero
de tamafio medio te indican desde donde
estdn atacando los enemiges y te da el estatus
de las posiciones que ocupan tus armas.

La siguiente tabla puede ser utilizada
como referencia si juegas una partida en este
modo.

REFERENCIA DEL TECLADO

Las siguientes teclas son un resumen de los coniroles
utitizados en “Their Finest Hour”, Para una descripcion mas
detallada de los controles de la cabina del piloto de cadu uno
de los tres tipos de aviones que aparecen en cf juego {cazas
monoplazas, cazas biplazas. bombarderos en picade v bom-
barderos de tamano medio) consulta el caphiulo “instrucciones
de fa Mision: Vuelo™,

Controles del juego:

Tecla

T

w

Funcion

Puausa en la partida: pulsa cualguier otra
tecla para continuar,

Encender; apagar los sonidos del juego.
Encendersapagar los sonidos del motor,

Nimero de versidn del juego.
Ajuste del jovstick.

Para cambiar ¢l nimero de deralies del
tepreno. Usalo para acelerar e juego si
funciona muy lento,

Para salir del juego. (Repgresa al sistema
operativa).

Controles del armamento:

Tecla Funcion

Boton izy. del  Disparar hacia delante (ca-

ratdon o SPACE  :as) o ametralladoras en
posicion artillero {tedos los
demds aviones).

Boton derecho
del raién o te-
cla punto {.).

Disparar cafidn de 20 mm,
(soloenel B 109 y Bl 110).

Botones izq. v
dcho. del ratdn
o RETURN

Lanzar bombas (exceplo
los cazas),

Te permite cambiar entre los ajustes
\S:] de cargus de bombas {solo en los
\m bombarderos en picado y en los

bombarderos de tamaiio medio).

ﬁ Dispara aulematicamente las ame-
\m :Irai}adoras en la posicion del arti-
oro. )

Controles de la cabina del piloto
Tecla  Funcion

% Meuvar aceleracion (no es necesario
E pulsar la tecla Shifl).

&
&

e

Menor aceleracion.

Subir v bajar el tren de aterrizaje
{excepto en el JU 87 Stuka).
\E&#és Subir ¥ Bajar los alerones ({laps).

Extender v Retraer los frenos en
@ picado (solo en JU 87 y JU 88).
Vs

Enceder/apagar la caAmara_replay.
\E&; Revision de la Relicula de Combate,
para ver una repeticion de o jugada

desde diferentes puntos de visia,
\% Radio. Mapga de Vuelo.

\m Enceder el piloto automatico.
53

\W Para que 11 y tu tripulacion, si existe,

BB poddis saltar det avidén y Janzaros en

paracaidas a una posicion mas segura.

@ Terminar mision. Pasac a la evaluacién
ms post-vuelo,

Controles de la vista

Tecla Funcion

@ Vista hacia delante.
[ .
\@‘ Vista derecha

[

\E& Vista izquierda
\@\ Vista directa hacia abajo

@3 Explorar vista

\% Vista posterio'r.(cazas mqnoplazas) o
pasas a la posicién del artillero que va
en Ja parte de atrds (cazas biplazas ¥
bombarderos de tipo medio).

Cambio a diferentes posiciones

.&:‘?& Te coloca en la posicidn del artillero
7R 1excepto los cazas),
Te colaca en ja posician del bombar-

\Eé@‘-’i dero.(sélo en bombarderos de tamafio

™ medio).
@‘. Te ccloca en la posicion del piloto
\1 @ lexcepto en los cazas monoplazas),

~ Cambio entre las posiciones del piloto
@g v artillero (excepto en los cazas mo-

K noplazas).

Cambio a las diferentes posiciones que puede

-acupar ¢ artillero (s6lo en los hombarderos de

tamafio medic)
\m Artillero en la nariz del avion,

\‘-ﬁg‘ Artillero en la zona derecha del
R [uselaje (excepto JU 88).

@L@ Arullero en la zona izguierda del
g fusclaje (exceplo JU 88).

\@ Artillere en la panza del avion (fuselaje
Y inferior. dirigido hacia atras}),

\2. Y Artillero situado en la zona dorsal
\m ‘fuselaje superior, dirigide hacia atras).




HNTONHACHMQDETURADK)CONLARUEDA
DE CODIGOS DE FRECUENCIAS DE RADIO

Dentre de la caja del juego encontraras una rucda con
varias insignias de unidades alemanas alrededor. Esla s la
Rueda de Codigos de Frecuencias de Radio. Utilizala para
sintonizar la [recuencia de la radio de tu avién y poder recibir
informacion vital sobre las posiciones que ocupan los avienes
enemigas. Esta informacién aparecera sobre la pantalla
Radio/ Mapa de Yueloy ademas recibirds datos extra sobre el
numero, tipe de aviones enemigos. su altitud y rumbo, Sino
sintonizas apropiadamente tu radio no podras recibir ningln
tnfarme sobre el enemigo 1o que dificuitard en gran parte tus
posibilidades de éxita en la misién.

Al coniienzo de la mision le encentraras en la cabina del
piloto del avidn seleccionade, Sinteniza la radio de la cabina
si la luz que estd junte a ésia no esta encendida. En pantalla
también aparccerdn mensajes pard que sintonices tu radio.
Pulsa M para pasar 4 ia pantalla de Radio/Mapa de Vuclo,
desde donde podrés sintonizar w radic.

Cuando le encuentres en la pantalla de Radioj Mupa de
Vuclo utiliza 1 contralador para mover 1a fiecha al botdn
etiguetado como TUNE RADIO. situado en la parte inferior
de la pantalia. Después pulsa el boten del cantrolador. Verds
entonees la insignia de la unidad v el nombre del asrodromo
en una columna gue §¢ encuentra a la derecha de la pantalla.

Mueve la Rueda de Cadigos de Frecuencias de Radio hasta
que la muesca se alinee con la insignia de la unidad que
corresponde a la issignia que aparece €n pantalia. Mira la
rueda interior de la Rueda de Codigos de Frecuencias de
Radio y busca el nombre del aerddromo que corresponde al
nombre del aerddromo que aparece €n pantalla. Junto al
nombre del acrédromo que aparece €n la rueda verds una
venlana con tres numeros colareados. Esios ires mumeros
representan {recuencia de radio correcta.

Utiliza ¢l ratén para mover ia flecha sabre los iconos de
[lecha arriba y abajo gque se gncugniran €n la zons inferior
derecha de la pantalla. Pulsa el boton del controlador sobre
estos lcopos para seleccionar el numero correcta. Después,
mueve Ja flecha a la panalia de color v pulsa el boién del
controlader para seleccionar el color correcta. Comprucha
que los tres numeres coloreados que aparccen sobre la
veatana, se corresponden con los gue acabas de scleccionar
sobre la pantalla.

Cuando tu radio esté correciamente sintonizada, mueve la
flecha a la caja marcada como CONTINUE y pulsa el botén
det controlador para seguir volande.

Para mas informacion sobre ia radio, consulia la seccién
Mapa/ Radic de'Vuelo del capitulo “Instrucciones de la
Mision: Vuelo™

sta tarjeta de referencia incluye las instrucciones
para jugar “Their Finest Hour: The Battle of
Britain® en un ordenador Amiga’ 500, 1000 ]
2000. Ademas encontrards “Instrucciones de la
{4 Mision” adicionales para que disfruies alin més
de! juego. Enesta tarjeta aparece informacién sobre cOmo:

@ Cargar y poner en marcha el programa desde los discos
Mloppy.

# Instalar el jucgo en una unidad de disco duro.

® Salvar tus Registros de Combate en un disca Moppy.

e Cargar el Constructor de Misiones (Mission Builder).

® Volar en una rapida mision de entrenamiento (Comienzo
Rapido). .

s Ulilizar ia Rueda de Cédigos de Frecuencias de Radio
para sintonizar la radio de wu avion.

También se incluye una lista de los controles del teclado
que puedes utilizar cuando vuelas en uno de 105 tres 1pos de
aviones que aparecen en “Their Finest Hour™

Sin embargo. antes de ulilizar esias instrucciones e
recomendamos que leas el fichero READ.ME incluido en el
Disco | para conocer las Gltimas actualizaciones del juego, del
Constructor de Misiones (Mission Builder) © del manual.
Para acceder a cste fichero:

| inserta ¢l Disco | en la unidad de disco.

2. Teclea read.me

1. Pulsa la tecla Return.

Controles del Juego

“Their Finest Hour™ puedes ser controlado via teclade,
joystick o ratém.

Requisitos de Memoria .

Cuanie mas espacio libre de memoria tengas en
ordenador mayor serd el nimero de caracieristicas que
podras utilizar. Puedes jugar en un ordenador de 512K, pero
entonces no disfrutaras de los efectos sonoros y de ciertas
mejoras graficas, Ademas, si utilizas un ordenador con 512K
de memoria solo pedrds arrancar e} jucgo desde los discos
flappy, no pudiendo utilizar el disco duro. Los efectos
sonoros, las mejoras graficas v la posibilidad de poner €n
marcha el jucgo desde el disco duro son caracteristicas que s¢
encuentran disponibles solamenie en ordenadores con IMB
de memoria o mas,

INSTRUCCIONES DE CARGA

Contenidos del Paquete

El paquete de juego incluye:

¢ Manual del juego

e Pos discos de 3.5 pulgadas etiquetados como Disco ly
Disco 2. '

Amiga




® Rueda de Cédigos de Frecuencias de Radio
¢ Tarjeta de Referencia

Puesta en Marcha del Programa desde un Disco Floppy.

NOTA: Si arrancas el juego desde una unidad de disco
duro, se reducira ¢l tiempo de carga v jugards mas tranquila-
mente, Para instalar el programa en una unidad de disco duro
consulta la seccién “Instalacion en una Unidad de Disco
Duro™ que aparece en esta tarjeta de referencia.

Como “Their Finest Hour™ no estd protegido contra copia
te recomendamos que hagas copias de seguridad de los dos
discos de juego sigulendo las instrucciones que aparecen en tu
Manual Amiga. Siutilizas la funcidén Duplicar desde el Disco
de Trabajo (Workbench). deberds cambiar ¢l nombre del
Disco 1 a “bobl™ v el del Disco 2 & "bob2™.

Situ ordenador Amiga no estd conectado:

. Enciende ¢! ordenador.

2, Cuando aperezca gl icono de Disco de Trabajo, inserta
el disce | en 1z unidad DFO.

3. Sigue las instruccionts de pantalla para introducir el
Disco 2.

Situ ordenador va estd funcionando:

Saca el Niszo de la unidad.
Tnserta el Disco 1 en la unidad DFO.
Pulsa simultineamente las teclas Amiga v Cul,
4. Sigue las instrucciones de pantalla para introducir el
Disco 2.

fad 1D =

INSTALACION EN UNA UNIDAD
DE DISCO DURO

Para instalar “Their Finest Hour™ en una unidud de disco
duro:

I. A partir d=i CLI teclea ed. espacio v el nombre de tu
disco duro. Por siemplo. si arrancas desde una unidad de
disco duro Hamadz "IDHO” 1endrds que 1eclear ed DHO:

2. Pulsa Reiurn.

X Teclea makedir boh1940 v pulsa Return.

4. Teclea ¢d bobl940 v pulsa Return.

5. lInserta el Disco | en cualguier unidad.

6. Teclea copy bobl bobl®4¢ ALL QUIET y pulsa
Return. .

7. Inserta ei Disco 2 ¢n cualquier unidad.

§. Teclea copy bpbl bobl%40 ALL QUIET y pulsa
Rewurn.

Ahora, el juego esta instalado en el disco duro.
Si vas a poner en marcha el juego desde el Disco Duro

puedes arrancar cl programa desde el CLI o desde el Disco de
Trabajuo.
Para arrancar el programa desde el Disco de Trabajo:

1. Pulsa sobre el icono de disco duro que incluye el
directorio “bobl940",

1. Cuando se abra la ventana, pulsa sobre la carpeta
llamada “bob (940",

3. Cuando sc abra la carpeta, pulsa sobre el icono
llamado “bob™

El programa s¢ pondrd en marcha.
Para arrancar ¢l programa desde el CLI:

I. Accede al mensaje del CLI y teclea cd, espacio, el
nombre de te unidad de disco duro y dos puntos.

2. Pulsa Return,

3. Teclea ¢d bob 1940 y pulsa Return. Esto te lievaréd al
directorio que incluye el juego.

4. Teclea bob v pulsa Return,
El programa se pondrd en marcha,

SALVAR REGISTROS DE COMBATE
EN UNA UNIDAD DE DISCO DURO

Formetes un disco floppy antes de poner en marcha el
progrema si exids cargando el juego desde discos floppy v si
des=as salvar los regisiros del pilote y de la tripulacion, las
Miseaes Hechas a Medida, las Misiones de Campafa v los
replens de peliculas de combate. El disco deberd ser llamado
“hondata”. A medida gue avanza la partida, el programa te
pedire varias veces que insertes ¢l disco de dutos,

& cargas el programa desde una unidad de disco duro. tus
Registros de Combate serdn automalicamente salvados en el
directario "bob1940™

Formatear un Disco desde el Disco de Trabajo (Work-
bench).

Pzra formatear un disco desde el Disco de Trabaje:

o

Inserta un disco en blanco en cualquier unidad.
Seleceiona el icono de disco.

3. Selecciona la opeion lnicializar (Initialize) desde el
ment del disco.

4. Selecciona “"Rename™ (Renombrar) desde el meni
Workbench cuando el disco hava sido inicializado. .

3. Utiliza las teclas cursor y la tecla Delete para borrar la
palabra "Empny™ (Vacio).

6. Teclea bobdata y pulsa Return.

|

El disco de datos estd prer  ado para ser utilizado,




Formatear un disco desde el CLI
Para formatear un disco desde ¢l CLL

1. 1Inserta un disco en blance en cualguier unidad.

7. Teclea format drive, el nombre de tu unidad, dos
puntos, la palabra name y después bobdata.

Por ejemplo, st estas formateando un disco cn la unidad
dfl, teclea: :

format drive dft: name bobdata

Cuando teclees comprucba que inciuyes los espacios
correctos.

3.Pulsa Returm.

£1 disco de datos estd preparado pard ser utilizado.

INSTRUCCIONES DE CARGA: MISSION
BUILDER (CONSTRUCTOR DE MISIONES)

“Mission Builder” es una wilidad independicnte del programa
de juego v deberd ser puesta en marcha con un procedimiento
especial.

Si has instalado “Their Finest Hour™ en und unidad de
disco duro. podras acceder a la opeién “Mission Builder”
desde ¢} Disco de Trabajo o desde el CLL

Para neceder a ~Mission Builder™ desde el Disco de Trabajo
pulsa sobre el icono llamado “mb™ que se encuentra en la
carpela “bob1940™

Para accedzr a “Mission Builder” desde ¢l CLI, deberds
acceder primero al directorio “hobl940"

. Teclez cd bob1940 ¥ pulsa Return.

2. Teclsa mb v pulsa Return.

~Mission Builder™ serd activado,

Si juegas desde discos floppy. sigue el procedimiento
descrito debajo de la seccidn “Puesta en Marcha del
Programa desde una unidad de Disco Floppy™. pero insertael
Disco 2 cuande aparezea ¢l icono de Disco de Trabajo.

Pars mas Jnformacion sobre como utilizar la opcion
“\{ission PBuilder™, consulta ia seccion “Utilizacion  del
Constructor de Misiones (Mission Builder)™ que s¢ encuentra
en b Apéndice del Manual de instrucciones.

COMIENZO RATIDO

Sigue las instrucciones que aparecen i continuacidén si
quigres utilizar “Their Finest Hour™ para participar €n un
suelo de entrenamiento.

1, Carga y arranca ¢l programa ¢omo s¢ deseribe en las
Instruccionss de Carga, Aparecera la pantalla de titulo v
después el Ment Principal. i

7 Selecciona la opcion FLY TRAINING FLIGHT

(VUELO DE ENTRENAMIENTQ) del mend principal
pulsando sohre ella,

Aparecera el mentt de Seleccion dei Avidn.

3. Pulsa sobre SPITFIRE,

Aparccerd un mend de vuelos de entrenamiento con el
Spitfire.

4. Puisa sobre SPITFIRE 2.

Accederas a un Resumen de Vuele que incluye un gran
mapa del Sur de Inglaterra, el Canal Inglés y la Europa
Continental. Ademas, en la parte inferior de Ta pantalla verds
una fila de botones. ‘

5 Pulsa sobre el botdn GO FLIGT.

Te encontrards volando en un Spitfire sobre Jas frias aguas
del Canal de Inglaterra. Ademds veras varios cazas BI 109 de
1a Luftwaffe volando a tu alrededor, pero no le preacupes
porque no te dispararan. Tu avion tienc municién y combus-
tible ilimitado y no puede estrellarse.

El objetivo de tu mision es destruir a todos los cazas
enCmigos gue apuarezcan en panmialia, Para mis informacién
sobre como volar en un caza y utilizar suarmanenta consulia
¢l manval del juego. seccion “Controles del Piloto de un Caia
\Monoplaza™ del apartado “Instrucciones de la  Mision;
Vuelo™ ‘

Si quieres hacer una pausa en la partida pulsa All-P. Para
werminar una mision pulsa Q. Tu vuelo serd cvaluado ¥
después volverds al Menu Principal. Si quieres abandonar ta
mision también puedes pulsar ESC.

Para mas informacién consulta “Instrucciones de la Mision:

"

Vuelo™.

REFERENCIA DEL TECLADO

Las siguientes teclas son UR TESUMER de los controles
wilizados en “Their Finest Hour™ Para una descripcidn mas
detallada de los cantroles de la cabina del piloto de cada uno
de los tres tipos de aviones gue aparecen en el juego (cazas
monoplazas. cazas biplazas, bombarderos en picado ¥ bom-
harderos de tamaho medio) consulta el capitulo “Instrucciones
de Ia Mision: Yuelo™

Controles del juego:
Tecla Funcidn

m \* Pausu en la parida. Pulsa cualquier otra tecla
M\m para continuar.

Wk\@‘ Encender, apagar los sonjdos del juego.
s e .
m (& Encendes;apagar {os sonidos del motor,
2o o

m Wp Numero de version del juego.




m@ Pary cambiar ¢l nimero de detalles del terreno
\M R

de cualquiera de los emplazamientos. Utitizalo
para acelerar ¢l juego si funcionu leatamente.
dara salir de! juego. (Sijucgas desde una unidad

\M de disco duro, saldrds el programa. Si juegas
desde los discos floppy deberds recargar el
sistema).

Controles del armamento:

Tecla Funcion

Botén izg. del  Disparar hacia delunte (cazas) o ametralla-
ruton o SPACE  doras en del raton o posician urtiliera
BAR {todos los demds avionesh

Boton derecho  Disparar cafidn de 20 mm. (50lo en el BY
del vatdn o te- 109 v B LIO).

cla punto ().

Botones izdo.y  Lanzar bombas (excepto los cazas).

deho., del ratdn

o RETURN

Boton del joys-  Disparar ametralludoras o cafionss (ver
lick “X™a continuacidn).
Y Para que el botdn del joystick cambie entre
\w&% ametralladoras v cafiones (sélo en el BE
109 y BF [10).
\ﬁq\ Te permite cambiar entre los ajustes de
o cargas dc bombas (s6lo en los bombarderos
en picado y en los bombarderos de tamafio
medio).
@ Dispara aulomilicamente las ametralladoras
[ d en la posicion del artillero,

Controles de la cabina del piloto

Tecla Funcién
@3‘ Mavor aceleracion (no es necesario pulsar
[ Ja tecla Shill),
% Menor aceleracion,
B
% Subir v bajar el tren de aterrizuje (excepto
L en el JU 87 Stuka).
m Subir v Bajar los alerones (laps).
e
\D Extender v Retraer los frenos en picado
ko] {solo en JU 87 v JU &8).
\a Enceder: apagar la cdmara replay.
[ =] ' .
\\3 Revisién de la Pelicula de Combate. Para
) ver una repeticidn de t ‘ugada desde

diferentes puntos de vista,

m Radio/ Mapa de Vuelo,

]

m Enceder ¢l piloto automatico.

A

\@, Cambia entre liempo acelerado y normal.
bt ’

Y Te da la posicion de tu avion.

)

\@‘ Pura que iy tu tripulacion, si existe,
] podiis saltar del avion y lanzaros en

paracaidas a una posicion mis scgurd.

@ Terminar mision. Pasas a la evaiuacion
e post-vuelo,

Controles de la vista

Tecla Funcidn
@@A Vista hacia delante.
[
@ Vista derecha.
i
\‘;& Vista izquierda.
m +
Q};}E, Vista directa havcia abaja.
B
@ Explorar vista,
5]

Cambio a diferentes posiciones

Tecla Funcidn .
% Te coloca en la posicion del artllero
\m (excepto cazas),

\\ﬁg‘ Te coloca en lu posicidn del bombardero
pt (sélo en bombarderos de tamafio medio).
\m‘ Te coloca en la posicidn del piloto texcepto

i cuzas).
\‘E& Cambio entre las posiciones de piloto ¥
;3 artillero (exceplo cazas).

Cambio a las diferentes posiciones que puede ocupar el
artillero (séio en los bombarderos de tamafio medio)

Tecla Funcidn

m Artillero en la nariz del avidn,

[ ‘

\‘@ Artillero en la zona derecha del fuselaje
sl (excepio JU 88). :

\“ Artiller ~ o la zona izquierda del {uselaje
[ {excepto » U 88),
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ga Artiliera en la panza del avion {fusclaje
|l inferior. dirigido hacia atrds).
\% Artillero en la zona dorsal (Tuselaje superior,

dirigido hacia atrs).
SINTONIZACIONDETU RADIC CON LA RUEDA
DE CODIGOS DE FRECUENCIAS DE RADIO

Dentro de la caja del juego encontraras una rueda con
varius insignias de unidades Alemanas alrededor. Esta es la
Rueda de Codiges de Frecuencias de Radic. Utilizala para
sinionizar la frecuencia de la radio de ta avidn y poder recibir
informacion vital sobre las posiciones que scupan los aviones
enemigas. Lsta informacion aparecerd sobre 1a pantalla
Radio: Mapa de Vuelo v ademis revibiras datos extra sobre el
nimero, tipo de aviones enemigos, su altitud y su rumbo. Si
no sintonizas apropiadamente radio no podras recibir
ningun informe sobre cl enemigo lo que dilicultard en gran
parte tus posibilidades de éxito en la misién.

Al comicnzo de la mision e cncontraras en la cabma del
pitoto det avion seleccionado. Sintonizé la radio de la cabina
si la luz que estd junto a ésla no esta encendida. En pantalla
también aparecerdn mensajes para que sintonices tu radio.
Pulsy M para pasar 4 la pamalla de Radio/ Mapa de Vuelo
desde dende podrds sintonizar W radio.

Cuanda 1e encuentes en la pantaila de Radia: Mapa de
Vuelo:

| Puisa sobre el boton “Tune Radio™ (Sinienizar Radio)
que se encuentra en la parte inferior de la pantalla.

A la derecha de a pantalla aparecera fa insignia de la
unidad v e} nombre del aerddromo,

7 Mueve la Rueda de Cédigos de Frecuencias de Radio
hasta yue la muesca se alines con la insignin de la unidad que
corresponde a la insignia que aparece en pantalia.

3 Mira la rueda interior de la Rueda de Cédigos de
Frecuencias de Radio y busca el nombre del aerodromo gue
corresponde al nambre del aerodromo que aparece €n
pantalia.

Junto al nambre del aerddromo yue aparece ¢n la rueda
verds una \entana con Lres numeras coloreados. Lstos tres
numeros representan {recuencia de radio corregia.

4 Puisa sobre los iconaos de flecha arriba v ahajo que
aparccen en pantalla para seleccionar 108 nimeros cOrrectos.

5 Pulsa sobre la imagen de color que aparect ¢ pantalia
para seleccionar los colores correctos de cada nGmero.

Asegurate que los 1res nomeros coloreados de la ventana
cogresponden con los gue has seleccionado en la pantalle.

% Pulse sobre “Done” cuando havas terminado de
sintonizar 1 frecuencia de radio,

Sil1a radio estd correctamente sintonizada, sc iluminara la
luz que se encuentra junio a la pantalla de fre  ~ncias situada
en la parle superior.

7. Pulsa sabre “Continue™ para seguir volando.

sta tarjeta de’ referencia incluye las instrucciones
para jugar “Their Finest Hour The Battle of
Britain™ en un ordenador Atari 520, 1040 o Mcga
ST. Ademas encontrarfs “lnstrucciones de la
4 Mision™ adicionales para que disfrutes aun mas

del juego.

En esta tarjeta aparcce informacién sobre como:

& Cargar y poner ¢n marcha el programa desde los discos
Noppy. .

e |nstalar el jucgo en una unidad de disco duro.

& Sulvar tus Registros de Combale ¢n un disco flappy.

e Curgar el Constructor de Misiones {Mission Builder).

e Volaren una rapida mision de entrenamiento (Comienzo
Ripido).

e Utilizar 1w Rucda de Codigos de Frecuencias de Radio
para sintonizar la radio de tu avion,

También se incluye una lista de los controles del teclado
que puedes utilizar cuando vuelas en uno de los tres tipos de
aviones que aparecen en “Their Finest Hour™

Controles del Juego

“Their Finest Hour™ puedes ser controlade via teclado,

joystick o rawan. Conecta el jovstick en el puerto 1.

Requisitos de Memoria

Cuanto méas espacio libre de memeoria tengas en tu
ordenados mayor serd el nimere de caracteristicas que
podris utilizar. Pucdes jugar en. un ordenador de S12K pero
entonces no disfrutards de los efectos sonoros ¥ de clertas
mejoras graficas. Ademas, si utilizas un ordenador con 512K
de memoria solo podrds arrancar el jucgo desde las discos
floppy, no pudiendo utilizar e! disco duro. hos efectos
sonoros. las mejoras graficas v Ja posibilidad de’ poner en
marcha ¢l juego desde el disco duro son caracteristicas que se
encuentran disponibles solamenic en ordenadorss con IMB
de memoria o mas.

Conlenidos del Paquete

El paguete de juego incluye:

¢ Manual del juego.

e (Cuatro discos de 3.5 pulgadas etiquetados como Disco I,
Disco 2. Disco 3y Disco 4.

s Rueda de Cddigos de Frecugncias de Radio.

® Tarjera de Referencia.

Puesta en Marcha del Programa desde un Disco Floppy.
INSTRUCCIONES DE CARGA

Cargando el programa desde floppy

NOTA: Si arrancas el :go desde una unidad de disce

Atari
(ST)




dure se reducird el tienipo de cargi Jugards mas tranguila-
mente. Paca instalar ¢l programa en und unidad de disco duro
consulta la scecion “lnstalacion en und Unidad de Disco
Duro™ que aparcce en csla tarjeta de relerencia. ’

Como “Their Finest Hour™ na esta protegido contry copiu
1 recomendamaos que hagas copiis de seguridadd de los dos
discos de jucgo siguiendo las IASLrUCCIONEeS (ue apirecen en tu
Munual de Atart ST,

Si o ardenador Atari no cslid conectado:

| Enciende el ardenador.

2. Cuundo aparerca el Desktop. inserta el disco 1 en la
unidad A,

3. IYipcha Jos veces con el savon i el icone de Lo unidad A,

4. Siguc las instrucciones de puntalla para introducir el
Disco 2, 3y &

INSTALACION EN UNA UNIDAD
DE DISCO DURO

Pura instalar =~ Their Finest Hour™ 2n una unidad de disco
duro:

oA partic del Deskiop. crea uni nueva carpela en i
diseo duro Namada "BOBI940™.

9 Sin abrir esta carpeta. inserta el disco Ten la unidad A.

1 Mueve el icono del drive A sobre esta carpeti.

4 Cuando termine de copiar, saca el disco | ¢ introduce
jos demis repitiendo ja misma operacion,

Ahora, el juego esid insialado en ¢l disco duro.

Pura poner en marcha el programa desde una Unidad de
Disce Duro,

Sivas a poner en marcha el juego desde el Disco Duro, abie
la carpeta “BOB1940™ v pincha dos veces sobre el icono
llamado “BOB.PRG™.

Si vas a poner en marcha ¢l juego desde floppy. abre ¢l
icono del drive A v pincha dos veves sobic ¢l icona Hamado
“BOB.PRG™

SALVAR REGISTROS DE COMBATE EN UNA
UNIDAD DE DISCO DURO

Formatea un disco floppy antes Jde poncr on marcha el
programa si estas cargando el juego desde discos floappy v 5
deseas sabvar los registros del piloto ¥ de la tripulacion, las
Miciones Hechas a Medida. las Misiones de Campaita v los
rEplavs de peliculas de combate. A medida que avanza iz
partida el programa te pedird varias veces que inseries el disco
de datos, '

Si cargas el programa desde una unidad de disco duro, tus
Registros de Combate seran automaticamer” salvados en el
directorio *hob]940™.

raran larmatear un disco desde el Disco de Trabajo:

|, Una vez en el Desktop, inserta un disco en blanco en Ja
unidad A.

2. Selecciona ¢l icono de disco. _

3. Selecciona la opcidon FORMAT (Formatear) del mend
abatible cuya cabecera es FILE.

4, Sigue las instrucciones que aparecen cn pantalia.

1] diseo de datos estd preparado para ser utilizado.

INSTRUCCIONES DE CARGA: MISSION
BUILDER (CONSTRUCTOR DE MISIONES)

“Mission Builder” s una utilidad independiente del programa
de juege v deberd ser pucsla en marcha con un procedimiento
especiat.

Si has instalado “Their Finest Hour™ en una unidad de
disco duro:

1. Pulsa dos veces sobre la carpeta Hlamada “BOB19407,

2 Pulsa dos veces sobre el icono liamado “MB.PRG™.

i extds uiilizando o) programa desde [loppies.
I Inserta ¢ Disco | en el drive A

2. Pulsa dos veces sobre el iceno del disco.

1. Pulsa dos veces sobre el icono “MB.PRG™

Para mas informacion sobre cémo utilizar la opcion
“Mission  DBuilder™. consulta la seccién “Utilizacion del
Constructor de Misiones (Mission Builder)” que se encuentra
en ¢l Apéndice del Manual de instrucciones.

COMIENZO RAPIDO -

Sigue lus instrucciones gque aparecen 2 continuacién s
quicres utilizar “Their Finest Hour™ para participar en un
yuclo de entrenumiento.

f. Carga v arranca ci programa como se describe en las
Instrucciones de Carga.  Aparecerd la pantalla de titulo ¥
después ol Mena Principal.

2. Seleccionz la opeién FLY TRAINING FLIGHT
(VUELO DE ENTRENAMIENTO) del ment principal
pulsendo sobre elia,

Aparecerd ¢} menu de Seleccidn del Avion,

1. Pulsa sobre SPITFIRE.

Aparecerd un menu de vuelos de entrenamiento con el
Spitfire.

4. TPulsa sobre SPITFIRE 1. .

Accederas 4 un Resumen de Vuelo gue inciuye un gran
mapa del Sur de Inglaterra, el Canal Inglés v la Europa
Continental. Ademas. en la parte inferior de la panialla verds
una lila de botones. -

5 Pulsa sobre el bota. O FLIGT.




Te encontraras volando en un Spitfire sobre lus frias aging
del Canal de Inglaterra, Ademds, veras varios cazas B 10Y de
la Luliwafle volando a tu alrededor, pero no te preocupes
porque no te dispararan. Tu avion liene municion y combug.
tible ilimitado v no puede estreilarsc.

El objetive de misian es destruir a todos jos carag

CRENTIEOS Yus aparescan en pantalia, Para més informacian
wabre cormo solar en un caza v ulilizar su armamento o sl
¢l manual det juego. secoian “Controles del Pileto de un Casa
Monoplaza™ del apartado “Instrucciones de la Misi
Vuelo™,
_ Siquieres hacer una pausd €n la partida pulsa AN-P. Fara
terminar una misién pulsa Q. Tu vuelo serd evaluado y
después volveras al Mend Principal. Si quicres abandoni Ja
mision vambién puedes pulsar Ese,

Para mas informacién consulta “Instrucciones de la Misiding
Vuela™

REFERENCIA DEL TECLADO

Las siguientes teclas son un resumen de los conunles
utilizados en “Their Finest Hour™, Para una descripeion mas
derallads de Jos controles de la cabina del piloto de cads vno
de los 1res tipos de aviones gue aparecen en el Juege {casas
monopluzas, cazas biplazas. bombarderos en picado v bome
barderos de tamafio medio) consulia ¢l capitule “Instrucciounes
de 1o Misién: Vuelo™

CONTROLES DEL JUEGO:

Tecla Funcion

m \P 3 Pausa en la parida. Pulsa cualquier oira
. 4 e .
\m\m tecla para contnuar.

m@‘ Encender, apagar los sonidos del juego,
q:ﬁ \@ Encender; apagar los sonides del motor.

W\ Nimero de version del juego
B
m \Qa Para cambiar gl numero de detalles del
pepat \ped terreno de cualquicra de los emplazatmicnig,
Utilizalo para acclerar cl juego 51 [uncisna
lentamente.
\Eﬁ Para salir del juego.
e ]
LONTROLES DEL ARMAMENTO:
Tecla © Funcion
Botdn lzg. del Disparar hacia delante {cazas) 0 atwerra-

ratéon o Nadoras en pesicidn a;  ‘ero (10do: los
SPACE BAR demas aviones), :

Botén derecho Disparar cafidon de 20mm (solo en cl Bf

del raton o 109 y B 110).
tecla punte (1)
RETURN Lanzyar bombas {(excepto 105 cazas).

Botén del joystick Disparar ametralladoras o canones (ver
“X ™ a continuacion).

WL Para que ¢! botan dl joystick cambie
entre ametralladoras y caones (sdlocenel

BF 109 y BF 110). )
@ Te permite cambiar entre los ajusies de
Ewd cargas de bombas (s0b0 €N los bombarde-
ros en picado y en los bombarderos de

tamano medio).

‘ﬁf Te permite cambiar enire el disparo

\E’ﬁ‘i automéitico y manual del artillero.

Controles de la cabina del piloto

Tecla Funcién
) Mayvor aceleracion (no €3 necesario pulsar
\ : la tecla Shift).
\@?}5 Menor aceleracion.
mﬁ . - .
m Subir v bajar el tren de aternzaje (excepto
oz en el JU 87 Stuka).
@ﬂ Subir y Bajar los alerones {Nlaps).
[
m Extender y Retraer los frenos en picado
i (sdloen JU 87 y JU ®H).
\(ﬁfg Enceder/apagar la camara replay.
B
& Revisién de ja Pelicula de Combate. Para
\m ver una repeticion de tu jugada desde
diferentes puntos de vista.
m Radio/ Mapa de Vuelo
R
\my Enceder el piloto sutomético {excepto
s cazas de un séla asicnio).
m Cambia entre tiempo acelerado y normal,
7]
@ Te da la posicign de Ly avién.
=
@ Para que tu v W (eipulacién, sioexiste,
"o podais saliar del avion ¥ lanzaros en
paracaidas a una posicion mas segura.
a Terminar mision. Pasas a la cvaluacion
\.ﬂ post-vuelo. :




Controles de la vista

@ Vista hacia delante.

[ 5

@m Vista trasera {solo cazas de un sélo
R asicntol.

W Vista derecha.

| 21

m Visld izyguierda,

W -

\ Vista directa hacia abajo.
[ 3

@n Explorar vista,

[l

Cambio a diferentes posiciones

@ Te coloca en la posicion del artillero
\m fexcepto cazas de un $dlo asiento),

% Te coloca en la posicidn del bombardero
\ % (s6lo en bambarderos de tamafio medio).
@,‘L Te coloca en la posicion del piloto {exceplo
\m cazas de un sdlo asicnta),

@& Cambio enwre las posiciones de piloto y
\M artillero (excepte cazas de um solo

asiento).

\E&XE Te mueve al asiento trasero (sélo Bf109 v
BS56 Jus7 Steka)

Cambio a las diferentes posiciones que puede ocupar el
artillero (solo en los bombarderos de tamafio medio)

@ Artillero en la nariz del avidn.

[

\@g Artillero en la zona derecha del fuselaje
Lo {excepio JU 88).

“ Artillero en la zona izquierda del fuselaje
\m texeepro Ji7 88).

\5:Y Artillero en la panza del avidn (fuselaje

\m inferior, dirigido hacia atrds),

@ Artillero en la zona dorsal ({uselaje supe-
|- rior, dirigide hacia atrds),

SINTONIZACION DETU RADIO CON LA RUEDA
DE CODIGOS DE FRECUENCIAS DE RADIO

Dentra de la caja.del juego encentraris una rueda con
varias insignias de unidades Alemanas alrededor. Esta es la
Rueda de Codigos de Frecuencias de Radio. U "7ala para
sintonizar la frecuencia de la radio de tu avion v [ et recibir

informacion vital sobre lag posiciones que ocupan los aviones
enemigos. Esta informacion apurecerd sobre la pantalla
Radio"Mapa de Vyelo v ademas recibirds datos extra sobre el
namero, tipo de aviones enemigos, su altitud ¥ su rumbo. §i
no sintonizas apropiadumente tu radio no podrds recibir
ningin informe sabre of enemigo Jo gue dificuliard en gran
parte tus posibilidudes de éxito on la misian.

Al comicnzo de la misién e encontrards en la cabina del
piloti del avidn seleccionudo, Sintoniza la radio de Ja cabina
sila Juz que es1d junio a ésta no esta encendida. En pantaila
t2mbién apareceran mensajes para que simonices L radio,
Pulsa M para pasar a la pantalia de Radio Mupa de Vuelo
desde donde podras sintonizar (u radio.

Cuando e encuentres ep la pantalia de Radio; Mzpa de
Vuelo:

I Pulsa sobre ef hotdn “Tune Radio™ (Sintonizar Radio)
que se encuentra en la parte infecior de Ja pantalla.

A la derecha de la pamalla zparecerd Ja insignia de la
unjded v ¢l nombre del asrddromo,

2. Mueve la Rueda de Codigos de Frecuencias de Radio
hastz que la muesca se alinee con la insignia de |z unidad que
corresponde a fa insignja que aparece en pantalla.

3 Mira la rueda interior de Ja Rueda de Codigos de
Frecuencias de Rudio v busea el nombre del aerédromo que
corresponde al nombre del aerddromo que apargce &n
panzlia.

Junto al nombre del aerddromeo que aparece en la rueda
verds una venlang con tres nimeros coloreados. Estos tres
nlmeros representan tu frecuencia ds radio correcta,

4. Pulsa sobre los icones de flecha arriba v abajo que
aparecen ¢n panialla para seleccionar los nimeroes correctos.

3. Pulsa sobre Ja imagen de color que aparece en pantalla
pary seicccionar los colores correctos de cada numero.

Asegirate que los tres nimeros coloreados de la ventana
carresponden con los que has seleccionado en la pantalla.

6. Pulsa sobre “Done" cuando havas terminado de
sintonizar tu frecuencia de radio,

Sila radio estd correctamente sintonizada. se iluminard la
fuz que se encuenira junto a la pantalla de frecuencias situada
en la parie superior. '

7. Pulsa sobre “Continue™ para seguir volando.

Para més informacién sobre esto. consulta la seecién del

“Muapz Radio en vuelo™ del caphulo “Insirucciones de la
Mision: Pre-vuela™.



“Desde que salfamos por
la mafiana hasia que
regresdbamos por la
tarde podia haber enire
dos, tres v hasta cuatro
salidas mids”.

Peter Townshed,
lider de escuadrén

especificos para cada tipo de avian, Por ejemplo, las misiones’
de entrenamiento gue puedes clegir para un caza son. prac-
ticar los disparos del artillere situado en la parte delamtera del
avion, interceptar bombarderos y escoltar bombarderos, La
primera misidén de cada una de as listas es bastante facil pero
las siguientes van siendo cada vez mds dificiles, Cuando hayas
seleccionado el vuelo de entrenamiento deseado veris up
Resumen de la Mision en la que vas a participas,

VUELOS DE COMBATE

En ¢stas misiones revivirds historicamente auténticos vuelo

que temaron lugar durante las distintas fases de la Batalla de’
Inglaterra (ver Revisidn Hixidrica para méds informacidm);-
Cuando participes en uno de estos vuelos de Combate deberds

seleccionar a uno de los pilotos de la lista que creaste
anterlormente. Sus éxitos v [racasos serdn grabades en su
correspondiente repistro de combate. Agquellos gue demuestren
su valor serdn recompensados con medallas y subirdn de
categoria pero un destino muche menos glorioso les cspera a
aquellos que no actiien apropiadamente.

Pura seleccionar uno de los vuclos de combate coloca la

flecha sohre Ja opeidn FLY COMBAT FLIGHT de! Mens®
Principal v pulsa el botan del controlador, Después te -

cncontrards ante un mend de seleccion de aviones donde verds
los perfiles de ocho aviones alemanes o ingleses. Pulsa sobre
el perfit o sobre el nombre del avidn desecade. Después
pusards al meni de Seleccion de Vuelo donde podras elegir

entre ocho mistones basadas en hechos reales apropiados para

el tipo de avidn gue hayas seleccionade. Estas epciones varian
en cuanto 4 nivel de dificultad. Cuando accedes a este ment
verds solamente las cuatro primeras opciones. Para ver las
siguivntes opciones, pulst FORWARD {hacia delante), Si
guieres volver a ver 1as primeras opelones pulsa BACK (hacia
atras). Para seleccionar, celoca la flecha flotante sobre el
textn de la mision o sobre el nimero que aparece en la zona
lryuierda v pulsa el boton del controlador, Para salir del
meind de seleecion de vuelo puba EXIT y pasards a la pantalla
de RTSUMEN DE VUELO (FLIGHT BRIEFING).

MISIONES HECHAS A MEDIDA

Selecciona esta opeién v verds una lista de todas las
misiones yue hayas creado previamente con el Constructor de
Mistones (Mission Builder) (ver tarjeta de referencia para mas
informacion sobre como construir tus propias misiones). Sil
lista ¢s muy larga mueve la flecha flotante sobre el icono d
flecha hacie abajo que se encuentra junto a la lista y manté
presionade el botdn del controlador para ver todas 1
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opuiones de la lista. 8i quieres volver al principio de la lista.
culoca ta tlecha flotante sobre e icono de flecha hacta arriba
v mantén presionado et botdn del controlador, Cuando hayas
encontrado la misién en la que quieres volar, puisa sobre la
flecha que se encuentra sobre ella para scleccionarla. Después
p;uﬁarils a tos informes de vuelo,

MISIONES DE CAMPARNA

§i seleccionas esta opeidn, tendras la oportunidad de
cambiar ¢! desenlace historico de la Batalla de Inglaterra.
puedes elegir estar al mando de las fuerzas britdnicas o
alemanas y volar en varias misiones consecutivas empezando
desde el 10 de Junio de 1940, fecha.de comienzo de la Batalla
de Inglaterra. Debido a los cambios metecoroldgicos que se
producen durante ¢sa temporade del afio, volaras sélo cada
dos o tres dias. Bl éxito o fracaso de tus actuaciones influivd
directamente sobre los acontecimientos del bando a que
perteneces, Ademds, también influiran sobre futuras misiones;
por ejemplo, si juegas en el bando alemén \ bombardeas
Aeitas instalaciones, esay instalaciones quedarin inutlizadas
durante un clerto tiempo.

DDespués de cada mision aparecerd la pantalla de puntuacion
ue te indicard lo cerca gue estds de ganar o perder la batalla.
Stjuegas en el bando inglés ganards la Batalla de Inglaterra si
subrevives hasta el 16 de Septiembre. Esa es la fecha tope en
que Ta Tultwatfe debia conseguir su supremacia aérez sobre
Tnglaterry para que la operacion Ledn Marino

coamvasion de Inglaterra pudiera ponerse en -

sreha. Curiosarnente durante ta Segunda
Guerra Musadial solo uno de los pilotos
de cazas de la RAF recibid la méxima
candecoracion: la Cruz Victoriana. Ese
honor fue para et Comandante de Vuelo
George Micholson por su valor en wna de
tas misiones de la Batalla de Inglaterra.
El Husricane de Nicholson fue
seriamente alcanzado por las halas
enemigas sobre Southampton y cuando
las llamas envolvian su cabina decidid
lanzarse en paracaidas desde su avidin.
Pero de pronto un Bf 110 se colocd
enfrente de éF y Nicholson volviéd a coger
los mandos y empezd a disparar contra
él. Et Bf 110 intento esquivar al
Hurricane pero Nicholson siguié
persiguiéndole. Aungue las Hamas
empezaron 8 quemar su mano izquierda,
Nicholson siguid disparando contra el Bf
110 hasta que consiguié derribarlo y
después se lanzd en paracaidas.

También ganards la Batalla si derribas
suficientes avienes de la Luftwaffe: su fuerva
wered quedard tan debilitada gue no podran
realizar ataques aéreos. Siestas al mando de
lav tropas alemanas ganaras la Batalia si
destruyes suflicientes aviones de la RAF, en el
arew en el suelo, de manera que [a Luftwafie
coutrole el espacio aéreo sobre Inglaterra v
ruvda penerse en marcha la operacion “Ledn
Marine™,

Sin embargo, no importa qué bando elijas
povque para conseguir la victoria deberds
realizar entre 15 y 25 misiones (para mas
informacién sobre estrategias de campafia
britdnica y alemana consulta el capiiule
Revisidn Hisibrica).
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Varias bombas son cargedas
an los sopories externos de
un Ju 88,

Empezando una Campafia

Para empezar una campafia selecciona la opeidon PLAY

CAMPAING del Ment Principal. Después aparecerd otrg

ment con las siguientes opciones:

START NEW CAMPAIGN DIRECTING THE RAF
(EMPEZAR NUEVA CAMPARNA DIRIGIENDO LA RAF)
Esta opecién crea una campafia britanica cuya fecha de
comicnzo es el 10 de Julio de 1940. Coldcate sobre el curso
de 1exto, teclea ol nombre de la campafia y pulsa RETURN,
Accederds entonces al Mapa de la Campafia.

START NEW CAMPAIGN DIRECTING THE LUFT
WAFFE (EMPEZAR NUEVA CAMPANA DIRIGIENDO
LA LUFTWAFFE): Esta opeion crea una campafia aleman
cuya fecha de comienzo también seré el 10 de Julio de 1940
Teclea el nombre de [a campafia, pulsa RETURN y pasarés al
Mapa de la Campaiia. .

CONTINUE CAMPAIGN IN PROGRESS {CONTINUAR
CON LA CAMPANA EN CURSO): Si seleccionas esta opci6n
aparecerd una lista de las campafias disponibles que hayan sido
creadas y salvadas a disco. Si la lista es larga mueve la flechd
flotante sobre el icone de {lecha hacia abajo y mamén presionado

el botén del controlador para desplazarte a lo largo de la bista.
Para volver al comicnzo de la lista, mantén presionado el botdg

dei controlador después de mover el cursor sobre el icono de
flecha que apunta hacia arriba. Al final de la lista veras dos
botones marcados come RETRY y CANCEL. Si estés salvando
tus campaiias en un disco fioppy y quieres que el programa
busque tu campafia en un determinade disco. inserta ese disco y
pulsa RETRY (REINTENTAR). Si no quieres dirigir ninguna
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puevi,

las campaiias que aparceen en la lista v quieres crear una
pulsa CANCEL. Cuando termines de seleccionar la

campaiia deseada pasards al Mapa de Campaiia,

pulsa EXIT para volver al MenG Principal.

pMapa de Camparia

Después de empezar una nueva campafia o elegir una ya
existente, pasards al Mapa de Campafia. En la parte superior
Je aparece la palabra «CAMPAIGN« junto con ¢l nombre de
(u campafia, su fecha histérica y la hora. Desde este mapa
mandards @ tus hombres al combate a partir de la fecha que

aparece £n la parte superior del mapa,

Este Mapa de Campafia se parece al Mapa
de Resumen de Vuelo en et que aparecen el
¢apal Inglés, el Sur de Inglaterra y ¢l Norte
de la costa Francesa (consulia la seccion
Resumen de Vuelo v compéralos). El mapa
incluve informacion para cada bando. Si
jucpas en el bando de la RAF, verds una serie
Je ieonos que representan diferentes instala-
ciones de tierra y convoyes de barcos. Los
abjetivos que vayan a ser atacados aparecaran

*'Ef Fithrer me ha ordenado atacar
Gran Bretafia con los aviones de la
Luftwatfe, Mandaré una serie de atagques
aéreos con los que espero derrotar al
enemigu, cuya moral se encuentia ya
muy baja, en poco tiempo de maneta
gue nuestras tropas puedan invadir esa
isla sin correr ningln riesgo’’

Reichmarshall Hermann Goeering, en un
discurso pronunciado a fos comandantes
L de la Luftwaife el 1 de Agosta de 1940 J

luminados, Estos incluyen: aerddromos. es-

wiciones de radar v fabricas) también verds

jconos que indican las formaciones de aviones dela Luftwaffe.
Siquegas en el bando de la Luftwaffe verds una seric de iconos
aue representan todos los posibles abjetivos que puedes
Jtaenr: instalaciones de tierra y convoyes de barcos. Decide
cudles quieres atacar.

Para tener mas informacion sobre las instalaciones de
lierra que aparecen en el mapa, mueve 1a {lecha flotante sobre
cualguier icono de instalacion. En la columna situada en la
parte inferior de lu pantalla verds el nombre de la instalacién,
asi comao su estado actual (51 ha sido atacada o destruida en
oiras canipafas).

Fa la parte inlerior de fa pantaila hay cuatro botones:

BRIEFING (REBUMEN): lc da una descripagn del
estatus actual de la campafia y te indica lo cerca que estd cada
bande de la victoria o la derrota.

ROSTER (ESCALAFON): Te permite seleccionar o crear
pilotes y tripulaciones para los aviones que volardn cn fas
misiones de ese dia (para mas informaciéu consulta la seccidn
Lista de Vuelo).

CANCEL (CANCELAR): Pulsa este botén si quieres
regresar al Ment Principal.

GO ELIGHT {VOLAR): Pulsa este botén para empezar tu
misién.
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Grupos de Vuelo

Antes de poner en marcha una Misién de Campafia,
deberas asignar los aviones que estin bijo tus mando a varios
grupes de vueto. Los grupos de vuelo incluyen una serie de
aviones que vuelan juntos come unidad. Decide el nGmero y
tipo de avion de cada grupo de vuelo y asignale un
determinado obietivo creando asi su plan de vuele.

En pantalla aparecerd, juntc a las palabras “PLANES

AVAILABLE™ un nimero que indica la cantidad de aviones °

de que dispones para formar tus grupos de vuelo. Debajo de
estas palabras hay cinco botenes que se utilizan para
determinar la composicién de cada grupo:

FLIGHT GROUP (GRUPQ DE VUELO): Puisa el botdn.

de tu controlador para pasar a través de los distintos grupos

de vuelo de que dispones. Para crear un grupo de vuelo, -

selecciona ¢l lipe de avidn deseado y asigna como minimo
uno de escs uviones a ese grupo de vuelo,

PLANE TYPE (TIPO DE AVION): Pulsa el boton de
contrelader para pasar a través de los diferentes tipos de
aviones que puedes asignar & un deierminado grupo de vuslo,
Cada grupo de vuelo deberd incluir el mismo tipo de aviones.
Por ejemplo, si vuelas en una campafia de Ja RAF, no puedes
tencr un grupo de wuelo cn el que hayan Spitfires y
Hurricanes al mismo tiempo. Sin embargo, puedes crear un
primer grupo de Spitfires y un segundo grupo de Hurri-
canes.

NUMBER OF PLANES (NUMERO DE AVIONES)
Selecciona esta opeidn para decidir el nomero de aviones que

HUGO SPERRLE

Como Hermann Goering,
el Comandante de la
Luftfiotte 3, Hugo Sperrle,
fue un gran hombre de
gustos muy extravagantes.
Veterano de la Primera
Guerra Mundial, Sperrle
{ue el primer Comandante
de la Legidén Cdandor, la
unidad aérea que luchd en
Espafia durante la Guerra
Civil. Cuando regresd a
Alemania, Sperrle fue
nombrado Genera! de la
Aviacién y posteriormente
tomé el mando de la
Luftfiotte 3 que cubria el
Sur de Alemania. Los
escuadrones de Sperrie

Francia. Sperrle establecid
su cuartel general en un
palacio de Paris, donde no
sa privaba de ningtn {ujo.
La Luftflotte 3 de Sperrle y
la Luftfiotte 2 de Kesselring
lucharon juntas en da
Batalla de Inglaterra.
Después los bombarderos
de Sperrte continuaren
bombardeando Londres
durante varios meses en
ataques nocturnos. A
diferencia de Kesselring,
que ascendid rdpidamente
en el escalafon, Sperrle
continué al mande de la
Luftflotte 3 y se rumoreaba
que era su jefe de personal
quien tomaba las
decisiones por él,

participaron en la cenquista
de Buropa Occidental y el
territario de la Luftflotte 3
se extendid para cubrir la
zona Oeste y Central de
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volarén en un determinado grupoe de vuelo, Como minimo
Jebe haber un avién en cada grupo de vuelo. Pulsa et botdn
irquicrdo del cantrolador para aumentar dicho nimero vy el
hotan dereche para disminuirlo.

FORMATION (FORMACION}: Pulsa el botdn del con-
(ralador parn ajustar ¢l tipo de formacion del grupo de vuelo
que estas creando.

ORDERS {ORDENES): Pulsa el boton del contrelador
para dur érdenes a tu grupo de vuelo. Siestas al mando de la
RAF puecdes hacer que tug aviones ataquen bombarderos o
cazas encmigos. Siestas al mando de la Lufiwalle, tus
pusibilidades varian dependiendo del tipo de avidn selecclo-
pado. 10§ cazas alemanes pueden escoltar a sus bombarderos
o volar libremente. Los caza/ bombarderos Jabo pueden volar
come aviones de escolta, lanzar bombas o destruir instala-

Clones.

Pian de Vuelo

Después de erear un grupo de vuclo deberds establecer su plan
de vuelo, Paru hacer esto traza su trayecioria colocande una serie
Je puntos de navegacidn sobre ¢l Mapa de la Campafia. Un plan
Jde vuele estd compuesto de hasta seis de esos puntos, incluyendo
un purto de comienze (BEGIN), cuatro puntes de reunidn
(WAY POINTS 14) y un aerédrome como punto base dende
repiesar (LAND). En misiones CAP (Patrullas Aéreas de
Combate formadas por cazas), el grupo de vuele patrullara una
determinada 7ona repitiendo el plan de vuelo hasta que los
aviones e gueden sin combustible. En misiones de bombardeo, el
srapo de vielo segaird el plan de vuelo una sola ver.

Para crear un plan de vuelo, mira los botones de la parte
snterior del grupo de vuelo. Verds una tabla que se parece a:

FIIGHT PLAN  ALT  ATK

BEGIN

WAY POINT |

WAY POINT 2

WAY POINT 3

WAY POINT 4

EAND DELETE

IPara seleecionar desde donde empezard su mision el grupo de
vucko, pulsa sobre BEGIN. Veras una estrella a la izquierda de la
pulabra. Mueve la {lecha fiotante a la posicién deseada sabre el
Mapa de Campafia y pulsa ¢l botdn del contralador. En el mapa
aparecera el icono de punto de comienze. Si cambias de opinidn,
mueve la flecha a una nueva posicion y vuelve a pulsar el botén.
Los grupos de vuelo de fa RAF solo pueden empezar sus
misicnes sobre Inglaterra o sobre el Canal inglés. Los grupos de
vuelo de Ja Luftwaffe solo pueden empezar sus misiones sobre la
Europa Continental o sobre ¢l Canal inglés.

“Las guerras se luehan
COM armas, pere son

panadas por hombres”,

General Goorge 5. Patton
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"Estaba bastante
claro para nosotros,
Comandantes de la
Luftwafte, que aunque
consiguiéramos daminar
temporalmente el
espacio aéreo inglés, e
control permanente sdlo
serfa posible si nuestras
tropas ocupaban fa isla
por ta simple razdn de
que un gran nimero de
bases aéreas britanicas,
fabricas de aviones y
motores se encontraban
fuera del rango de
nuestros hombarderos,
De ta misma forma, séle
algunos de sus puertos
podian ser atacados, Las
limitaciones de range de
nuestros aviongs cazas
almentaba la
dificultad™.

Generalfeldmarschal!
Aibert Kesserling

e

Después busea 1a palabra “ALT" que se encucntra junto g ¢
tas palabras “FLIGHT PLAN. Esta indica la altitud actual
de dicho grupo de vaelo (en miles de pies). Por ejemplo, si ef 4
aumero es *11" Ja altitud de crucero serd de 11.000 ples,
Pulsa el botén izquierdo del controlador para aumentar 1z j'
altitud a la que empezara su misidn el grupoe de vuele. Pulsg
el boton derecha del controlador para reducir dicha altitug,

Ajusta la posicidn de los cuatro Puntos de Rewnién (WAY °
POINTS) de la misma manera que ajustaste ¢l punto de
comienzo. Primero, pulsa sobrec el WAY POINT I, mueve 1a

flecha a la posicion deseada y pulsa el botdn del controlador,
Sobre el mapa aparecera un icono que representa dicho
punte. Pulsa sobre el némero anterior, ALT, para ajustar la
aitiiud de v grupo de vuelo cuando se dirija hacia el WAY
POINT I. Si lo descas, repite este procedimienio para los :
WAY POINTS 2. 3 y 4. Pucdes trazar un curso para_
confundir o distracr al enemigo.

Sidiriges una campafia de la LultwalTe, los grupos de vue[o
de bombarderos o caza'bombarderos bombardeardn auto-
maticamente su objetivo si éste se encuentra donde colocaste
uno de los iconos de WAY POINT, $i no quieres atacar ese
objetivo, busca la palabra ATK (atague) qUC se encuentry
Junto a ALT. La palabra YES aparecerd si se va a producir un
atague. Sino quieres atacar, pulsa sobre YES v desaparecers
esta palabra.

Para asignar a cada grupo de vuels una 7ona de aterrizaje
thase). pulsa sobre LAND, Mueve la flecha al acrodromo

descado v después pulsa el boidn del controlador,

Después de erear un plan de vuelo. guizas quieras
moditicarlo yuitando uno o mis WAY POINTS. Para hacer
ester pulsi sobre el WAY POINT deseado v para eliminario _ :
pulsa sobre el botan DELTTE que s¢ encuentra situado ala i
derecha del boton LAND, N

Resultados de la Campana

Aunque pueda parecer yue estis luchando en la Batalla de
Inglaterra con pacos aviones. el éxito de cada una de tus
mristones Influicd dircctamente sobre el bando completo. Por
eiermplo, si bombardeas clertas ests wciones de radar entonces el
resto de la Luftwalle bombardeara objetivos similares en el
Sur de Inglaterra,

Alfinal de tu misién, sobre s pantalla de Resuliados de la .
Campafia, verds una tabla que indica cémo influyen los
resultados de tu misidn en ef estatus de cada bundo. En esta
tabla también aparcce la fuerza aérea restante de ambo
bandos: variard €l porcemaje de pilotos, aviones y acrddrom
de la RAF disponibies, asf como el nimero de avione,
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tripefaciones de la Luftwaflfe. Estos porcentajes indican lo
cercd que se encuentra cada bande de ganar o perder la
Batalla de Inglaterra.

VER REGISTROS DE COMBATE

Cuando selecciones la opeién REVIEW COMBAT RE-
CORDS del Mend Principal, verds otro ment donde aparece
una lsta de las cinco categorias de pilotos v tripulaciones
cuyos registros puedes revisar:

RAF PILOTS ipilotos de la RAT)

B 109 PILOTS {pilotos del Bf 109)

Bl 110 CREWS (tripulaciones del Bf |10)

JU 87 STUKA CREWS (wripulaciones del JU 87 STUKA)

BOMBER CREWS (tripulaciones de bombarderos)

Siguieres regresar al Ment Principal seleceions la opeidn
FNIT(SALIR).

Ltiliza la flecha flotante para seleccionar, Después verds un
mendl que tiene dos listas. En la lista de le derecha aparecen
adas las tripulaciones y pilotos de dicha categorfa. Sila lista es
muy larga, coloca la flecha flotante sobre el icono de flecha
hacia abajo, que se encuentra junto a la lista, ¥ pulsa y mantén
presionado tu botén del controlader para ver todos los
nombres de la lista. Si quieres volver al principio de la lista
pilsa y mantén presionado el botén del controlador sobre el
icono de flecha hacia arriba, En la fista de la derecha se
encuentran los 10 mejores pilotos o tripulaciones: sus nombres,
nimero de misiones en las que han voladao ¥ una evaluaciéon de
Su experiencia pasada en combates aéreos, Para mirar el

Interior de la cabina del pitato de

un hombardero de tamafio
madio,
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Un B{ 1G9 que fue obligado a
hacer un aterrizaje forzosoe

registro de un determinado plioto o tripulacion, mueve la flechy
sobre su nombre y pulsa of botdn del contralador, Verds ung -
pantalla donde aparcee informacidn detaltuda sobre su categoria, -
estatus, nimero de misiones cn las que ha participado, nimerg
de victorias aéreas, nlinerc de bombas lanzadas, objetivos
destruides y ntimere de aviones perdidos.

Cuande selecciones la opcidon REVIEW COMBAT RE-
CORDS sélo podrés ver los registros de las tripulaciones y -
pilotos. Para crear pilotos y tripulaciones pasa a la pantalla de
“Flight Roster” (Escalafon de Vuelo) a In gue se accede desde 13
pantalla “Flight Briefing” (Resumen de Vuelo). Consulta 1a;
seccion Esealafon de Viefo para més informacion.

VER PELICULA DE COMBATE

Cuando participes en una mision, podrds grabar tu accién de
combate con una cdmara de filmacién. Pulsa la tecla € para
encender la cAmara que se cucuentra situada en ta cabina del
pileto de tu avion. El nintero que estd junto a la cédmara indica
el porcentaje de pelicula que te queda, Para apagar ki cdmara
vieive a pulsar €, espera s gue se acabe la pelicula o pulsa R
para pasar a la pantalla de Ver Pelicula de Combate. También
puedes acceder a esta pantalla seleccionando la opeidn "REVIEW
COMBAT FITM™ a partir del Ment Principal,

Después de grabar tu pelicula y pulsar R, verés una
pantaita con Tay palabras “REVIEW COMBAT Fll.M™en ia
parte superior, asi cormo el nombre del avidn en el que estabas
volando cuando hiciste ln pelicula. En la parte inferior de la
pantalla verds un cursor flotante que puecdes mover con tu
controlador. Coloca el cursor sobre los botones rojos
deseados de ta parte inferior de la pantalla v pulsa el botén del
controlador para activarios.
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ta Ventana de Vista

J. pelicula grabada aparecerd en la ventana de vista
gwada en la parte central de ja pantalla. A izquierda ¥
derecha verds dos listas de nimeros, una marcada como YOU
v otra como CAMERA. Lalista YOU muestra las estadisticas
;Ic vuelo desde el avian en que estas velando mientras que la
hota CAMERA muestra las cstadisticas de vuelo desde ef
punte de vista de ia cdmara. Para cambiar de punte de vista
pasa dl modo vista ¢ utiliza los controles de cambio del punto
Je vista (ver a continuacion). Ambas pantallas indican el IAS
(Velocidad Aerodinédmica Indicada), la Altitud y Velocidad
de ELEVACION (+ o - pies por minuto), ¢l RUMBO
(niimero de grados), la ELEVACION (4ngulo det morro del
avion sobre o por debajo del horizonte, en grados) y la
cantidad de municidn restante,

Controles del Playback

l.os controles para ver la Pelicula de Combate que has
vrabado se encuentran situados justo debajo de la ventana de
yinta. Estos controles son parecidos a fos de un video, Para
empezar @ ver la pelicula, puisa PLAY. Para parar pulsa
§T(P. Para avanzar pulsa FWD, Para rebobinar, lo que
{endrds que hacer cuando termine la peficula, pulsa REW.
Para saliv de esta pantalla pulsa EXIT y regresards a tu avion
.i extabas velando en una misién o al Menu Principal.

Botén Funcidn
REW Rebobinar pelicula hasta el principio
STOP Parar la pelicula
PLAY Ver la pelicula
FWD  Avance rapido de la pelicula
EXIT  Salir de la pantalla de Pelicula de
Combate

Modos de Vision

3ebaje de los botones de playback hay tres botoncs rojos
que controlan diferentes modos de vista, Cuando selecciones
uno de estos se encenderd la palabra que se encuentre sobre
¢se hotén. En el modo CHASE (Perseguir), la cidmara mira al
frente desde ia parte posterior de tu avién. Este es el modo
desde donde empiezas cuando accedes por primera vez a la
pantalla de Ver Pelicula de Combate. El siguiente botdn,
COCKPIT, te ofrece una vista desde la cabina del piloto. El
titimo botén FREE, te permite ver desde distintas perspectivas.
Para tener una vista panoramica pulsa U (arriba), D (abajo),
L (izquierda), R (Derecha). Para mover la cimara hacia
delante en el modo FREE, pulsa y mantén presionado el

“La proximidad de
Londres a los
gerddromos alemanes les
hizo perder la guerra”.
Marschall del Aire Sir Hugh

Dowding, poco despuds de la
caida de Dunkerque
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