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SIMULADOR DE V0O

Com o desenvolvimento cada vez ,aior dos computadores digi-
tais, o treinamento dos pilotos no véo de novas aeronaves, e
mesno na participacdo em combates aereos tem sido realizado com
frequencia cada vez maior, em terra, em seguranga e com um mini
mo de despesas, através dos simuladores de vdo.

Esses simuladores s3o em geral uma réplica da cabina do pi-
loto da aeronave que se deseja simular contendo o painel de ins
trumentos completo, e a visdo tridimensional do mundo  externo
como visto das janelas da cabine. Controlados por um computador
digital sensivel aos controles do piloto, os instrumentos e a i
magem externa apresentados so piloto em treinamento simulam o
comportamento da aeronave em todas as situagBes desde o voo vi-
sual, 0 v6o por instrumentos, e o pouso por instrumentos até a
participacdo em um combate aéreo.

S80 relativamente poucos as pessoas que chegam a pilotar um
avifio, mas, através de programas dessse tipo, escritos para os
computadores pessoais, parte das emocdes e das dificuldades tor
nam-se acessiveis a um pdblico cada vez maior, e € com a inten-
¢do de que o usuario do TK 2000-color também tenha acesso a
elas que CIBERTRON SOFTWARE agora langa o Simulador de véo para
o TK 2000.

Esperamos que através deste programa vocé possa, sem risco,
e praticamente sem gastos, realizar pelo menos em parte, o seu
sonho de ser um piloto da 12 Guerra Mundial em combate  aereo
contra o Bardo Vermelho, ou mesmo o seu sonho mais pacifico de

voar, rosto e cabelos ao vento, em um pequeno aviZa monomotor.

A _Aeronave

0 Sinulador de véo do TK 2000 simula o vdo visual de um pe-
queno avido monomotor com as seguintes caracteristicas:

- Velocidade de estol - <50 mph

- Velocidade limite 150 mph

- Capacidade do tanque de combustivel- 38 gal

- Resisténcia da asa - 11,2 1b/pé
quadrado

- poténcia do motor - 130 hp



Taxa de subida (ao nivel do mar) - 650 pés/min.

- Disténcia p/ Decolagem - 1100 pés
- Disténcia para pouso - 500 pés
- Disténcia minima para obstdculo
de 50 pés de altura - 1800 pés
(Decolagem)
- 1200 pés
(Pouso)
- Teto efetivo - 19000 pés
- Trem de pouso - Fixo

Essas caracteristicas sdo compardveis as de um Sopwith F-1 Ca
mel, um caga inglés da 18 Guerra MUndial e &s de um Piper  Super
Club 15

CARACTERISTICA CAMEL PIPER-150
Pot2ncia 130 hp 150 hp
Envergadura 28 pés 35 pés
Comprimento 18,9 pés 22,7 pés
Altura 8,6 pés 6,8 pés
Peso (Liguido) 929 1b 930 1b
Peso (Bruto) 1453 1b 1750 1b
Velocidade Max. (ao nivel do mar) 113 mph 115 mph
Teto efetivo 19000 pés 19000 pés

Quando analisarmoso painel de instrumentos da aeronave  vocd
verd que ele contém, por exemplo, um radar, coisa impensdvel an-
tes de 1917, No entanto os instrumentos e recursos presentes no
Simulador de vGo TK 2000 s&o fundamentais para a simulagdo, embo-
Ta ndo o sejam para o Voo real onde vocé pode esticar o  pescogo
para fora da cabine e até virar o avifio de cabega para baixo para
ver em todas as diregfes.

Uma outra limitacdo do simulador é que as curvas jé sdo auto-
maticamente compensadas quando vocé inclina o avifo na diregdo de
sejada, o que impede que vocé realize deslizamentos, derrapagens,
e certas manobras de acrobacia.

A Regido

A figura abaixo mostra um mapa da regifo, que como vocé pode
notar é constituido por um quadrado de seis milhas de lado, divi-
dido em dois territérios: o Territério aliado, onde, (no  canto
Nordeste do mapa), vocé vé uma Base Aerea Inglesa (que € onde vo-
cé& estaciona e abastece seu avido) e um Aeroporto civil e; o Ter-
ritério inimigo onde esta a base aerea do inimigo e o Depdsito de



0 MUNDO

base

NORTE
bartameca|
+m

«
3 5 &
z 5 Iz
< -] L -
en <
|5 2% E
= goF p
S8EE =
LR =
S o
= E
o
Q = =
c8Z2 SE
o= Gi'o
= =

combustivel do inimigo (no canto Nordeste do quadrado e que é o
seu alvo quando em guerra). Note que todo o lado Norte do mapa
é margeado por uma faixa de montanhas, e vocé deve tomar cuida-
do para ndo bater nelas quando voar apontando para dngulos en-
tre 0 e 90° e entre 270 e 360°.




Na verdade, existem no solo um nimero grande de detalhes que
n&o constam do mapa, aos quais vocé deve se acostumar voando so-
bre a regifo.

A Tela

1) PAINEL DE_INSTRUMENTOS

Logo ao término do carrgamento do programa vocé deve ter no-
tado que ne metade inferior da tela aparece o painel de  instru
mentos do avido, reproduzido na figura 1.
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Nesse painel aparecem tres relégios

A - AIR SPEED - Indicador de velocidade: Indica (em milhas  por
hora - mph) a velocidade do avido (acima de 40
mph) em relagdo ao ar externo.

B - ALTIMETER - Altfmetro: Indica (em pés -ft) a altitude do avi
&0 em relagdo ao nivel do mar. A altitude da b
se inglesa ¢ de 411 pés acima do nivel do mar. O
ponteiro menor indica os milhares de pés e o ma-
ior as centenas de pés.

C - RADAR - Mostra na tela a posicdo dos avides inimigos e sua a

lga de mira. Para abastecé-los, vocé deve dirigir o avido de for

ma a superpor a mira ao visual do avido inimigo no radar, e ati-




Aparecem ainda sete mostradores digitais:

D - DIREGAO - bissola: indica (em graus) a direcdo para a qual o
nariz do avido estd direcionado em relagdo ao Nor-
te verdadeiro. Assim, se a leitura ¢ 000 o avido
esté indo diretamente para o Norte. Se a leitura €
090, o avido estd direcionado para o Leste, e as
sim por diante.

£ - GRAUS/MIN - Indica, durante a realizagdo de uma curva, a ta-

xa de variagdo de diregdo que o avido estd  so-
frendo. 0 avido estard indo em linha reta somen-
te se esse indicador marcar 000. Se a leitura €
positiva o aviZo estd numa curva & direita, e se
é negativa, numa curva & esquerda
F - VEL. VERT - Velocidade Vertical - Indica (em ft/min) a ta-
xa de subida (leituras positivas) ou de descida,
(leituras negativas).

- Altimetro leitura fina - inidica, com precisdo de 1
pé, a leitura do altimetro entre 411 e 894 pés, im
portantissimo nas decolagens e pousos do avido.

H - PRESS O - Pressdo do 6leo. Indica, (em libras/polegada —qua

drada - psi) a pressdo do 6leo do motor do avido.

TEMP. O - Temperatura do 6leo - Indica, (em graus Farenheit-

F) a temperatura do 6leo do motor do avido.

J - COMB. - Combustivel - Indica (em galBes - Gal) a gquantidade,

de combustivel no tangue. Tanque cheio - 38 Ga

K - TA/S - Tacometro/Score - Indica a rotagdo do motor (em rota-

¢Bes por minuto - rpm) ou(durante a batalha aérea) o
nimero de pontos do jogador. Aparecem ainda no painel
trés indicadores lineares, dois deles 0ispostos na
vertical e o terceiro na horizontal:

L P - indica a inclinagdo dos profundores (lemes de  pro

fundidade colocados na asa traseira do avio). IndicagBes acima

do ponto médio indicam que eles estdo inclinados para cima. Indi
cagoes abaixo do ponto médio, que eles estdo inclinados psra bai
x0. Quando os profundores estdo inclinades para cims, a tendénci

a natural do avido é a de subir.

Esse resultado, no entanto, dependers da velocidade do ar,
da altitude e da taxa de variacdo de diregdo (nas curvas). Nio €
impossivel que os profundores estejam inclinados para cima e o a
vifo estar, na verdade, em altitude de mergulho. Portanto cuid
do:

8-




M - € - Empuxo - Indica poténcia aplicada & hélice do aviZo
Quanto mais alta a marca, maior o empuxo. Marca na  posiglo
inferiror indica motor em marcha lenta ou parado

N - - A - Ailerons - Indica a posi¢dio dos ailerons. Quando
a marca estd a esquerda do ponto central, os ailerons estdo
inclinados de forma a girar o avifo, em torno do seu eixo,no
sentido anti-hordrio ( G ). Quando a marca estd & direita,os
silerons estdo inclinados de forme a girar o avido, em torno
do seu eixo, no sentido hordrio ( o ). Quando a marca esta
no ponto central, a inclinaco das asas em relagdo a  linha
do horizonte é estdvel (pode ser nula ou ndo)

Em geral, quando a asa esquerda estd mais baixa que a di
reita o avido tende a fazer uma curva para a esquerda, e cor
respondentemente quando a asa direita estd baixa em relacao
3 esquerda, o avido tende a fazer uma curva para a direita

Se vocé inclinar o aviZio para realizar uma curva para um
dos lados, para sair da curva, vocé deve posicionar os aile-
rons no sentido de fazer uma curva para o lado oposto até re
cuperar a inclinaglo nula das ases em relagdo ao horizonte &
em seguida, anular a inclinagdo dos ailerons

Em terra, essse indicador mostra se vocé estd numa curva
para o direita ou para a esquerda.

Além desses mostradores existem no painel ainda  alguns
sinalizadores:

0 - Indica que o aviZo estd estolando

P - Indica que hd um inimigo na linha de fogo

@ - Indica que a bomba ja foi langada

R - Indica que a bomba atingiu o alvo

S - Indica que o inimigo abriu fogo contra vocé
2) PARTE SUPERIOR DA TELA

A metade superior da tela pode ser ocupada por quatro ti
pos de "display", dependendo dos controles acionados:

Display "i"

- Mundo externo visto em perspectiva através do para bri

sa do avido

Display "ii
Planta parcial da regifo com a localizagdo da aeronave
Display "iii"
- Vista en perspectiva ampliads do nunde externo
Display "iv
~"Planta parcial ampliada ga regido da base inglesa, com

2 localizagdo da aeronav

0Os dois primeiros tipos de display (i e ii) podem ser op




tidos em qualquer ponto da regido mapeada, bastando teclar "U"
e a seguir, respectivamente "1" ou "2"

Pode ocorrer que os displays b apresentem nada - isso
significa no primeiro caso (i), que ndo € possivel, da cabine
do piloto, distinguir nenhum detalhe interessante.Quando o se-
gundo display (ii) nfo apresenta nada, isso siginifica que vo
cé ests fora da regifo mapeada

0s dois Gltimos tipos de displays (iii e iv) s3o Gteis ape
nas na aproximacdo para pouso, onde uma visdo ampliada do solo
¢ bastante importante. O display "iv" é Gtil também para  ta-
xiar o avizo até a pista, antes da decolagem. Para obter  os
displays"iii"e io vocé deve pressionar "D e a seguir 1 ou 2,
respectivamente’

Logo que o programa € carregado e inicializade o display a
presentado é o "iii" uma perspectiva ampliada da vista que o
oto contempla sentado na cabina do aviZo no estacionamento,
olhando para Oeste, ou seja: umas retas horizontals sem signi-
ficado. Digitando "2" vocé conseguird o display "iv", util pa-
Ta que vocé diTija o aviZo até a pista e decole

Se vocé teclar "U", e em seguida "1", terd uma perspectiva
do mundo ao longe, visto do estacionamento e olhando para Oes-
te, e se teclar "2" verd a regio da base inglesa em escala me
nor, com o avifo sempre dirijido para Oeste (cheque DIRECA
270, no painel)

Os Controles

Para poder pilotar, vocé conta com os seguintes controle
1) CONTROLES DO _APARELHO

@) Mot

Tecla mep - aumenta a rotagdo (e o empuxo)

Tecla <= - reduz a rotacdo (e o empuxo)

Obs: s30 16 os niveis de rotacdo.

b) Manche:
Teclas - puxa o manche para perto do piloto - inclina co
B ou V. profundor para cima - e, tendo velocidade para

tal, tende a levantar o nariz do avido, e subir.
Tecla T - empurra o manche para a frente - inclina o pro-
fundor para baixo, e normalmente faz com que o
nariz do aviso seja apontado para baixo, e mergy

Tecla F - leva o manche para a esquerda - posiciona os ai-
lerons de forma a abaixar a asa esquerda em rela
¢do & direita, tendendo (no caso do avido estar
nivelado) a fazer uma curva para e esquerda.



Tecla G - traz o manche de volta & posicdo em que os aile-
rons estdo neutros, tendendo a manter estdvel a
taxa de variagso de diregdo do avido.

Tecla H - leva para a direita o manche do avi%o, posicig
nando os ailerons de forma a abaixar a asa direi
ta do avido em relagdo 3 esquerda, tendendo (no
caso do aviZo estar nivelado), a fazer uma curva
para a direita.

c) Freios:

Tecla= - reduz a velocidade do avi&o no solo a uma taxs
de 2 mph por togue, com o motor em marcha len-
a

ta.

Obs: Todos os controles da aeronave sdo gradu-
ais. Quanto mais tempo vocé mantiver pres
sionado o controle, mais sers o efeito do
mesmo.

2) CONTROLES DO DISPLAY:
Tecla U: aciona o modo normal de:
Tecla 1: vista em perspectiva
Tecla 2: planta parcial da regido
Tecla D: aciona o modo ampliado de:
Tecla 1: vista em perspectiva
Tecla 2: planta da base inglesa

3) CONTROLE DO ESTADO DE BELIGERANCIA:
Tecla W - Declara guerra

4) CONTROLES ESPECTAIS EM ESTADO DE GUERRA:
ESPACO - Metralhadora
Tecla X - Bomba *

* vocé s6 tem uma bomba - nFo a desperdice!

Algumas particularidades da Pilotagem

No infcio do jogo, sua altitude é de 411 pés (veja o Alti-
meter e também o ALT.F), o avifo esté dirigido para Oeste (ve-
ja DIREGAO: 270), estd parado (Veja AIRSPEED -ele marca 4Omph,

que é a marcagZo minima) e estd no estacionamento da  base



inglesa (tecle "2" para ter o display "iv"), com o motor parado
(veja TA/S - 000). Os ailerons estZo neutros (veja o indicador,
linear A horizontal), o profundor estd neutro (veja o indicador
linear P, vertical), e o radar estd desligado, indicando que vo
cé ndo estd em guerra.

Para taxiar o avido até a pista de decolagem, vocé deve ace
lerar ligeiramente o motor até uma leitura de 16 rpm (um togue)
e acionar o controle dos ailerons para dirigir o avido. Apés re
direcionar o avifo, para andar em linha reta e devagar, corte o
motor (ele volta para marcha lenta) apés vencer a inércia, e vé
dirigindo até a pista.Caso a velocidade esteja mais alta do que
vocé deseje, pressione ligeiramente e repetidamente os freios
até que a velocidade seja a desejada. Ao chegar & cabeceira da
pista, vocé deve direcionar o aviZo para 270° para  alinha-lo
com a pista. Se quizer experimentar pode fazer o procedimento de
taxiar o avi%o até a pista utilizando o display "iii". A centra
lizagdo do avido na pista serd mais fécil assim

Una vez centrado o avido, direcionado para aproximadamente,
270°, com o avido totalmente parado, cheque os profundores e os
ailerons. Obtenha agora o display iii (perspectiva). Centralize
os ailerons e profundores. Acelere fundo e observe o  relégio
AIRSPEED, Passados alguns segundos vocé verd o ponteiro deixar
s marca dos 40 mph. Assim que ele passar pela marca dos 50 mph,
vocé jé pode puxar o manche ligeiramente (apenes dois  toques
s30 suficientes) para vocé (teclar B e V), e verd o avido ga-
nhar altura. Observe o relégio AIRSPEED e o mostrador VEL.VERT.
A maior velocidade vertical admissivel é de 650 pés/min e a velg
cidade mixima do ar deve ser de 150 mph. Ao mesmo tempo a velo-
cidade de estol (o avido para de voar por perda de sustentacdo,
€ de 50 mph). Mantendo-se dentro desses limites vocé ndo deverd
ter problemas.

Caso vocé puxe o manche em excesso, o avido tenderd a subir
inicialmente, mas a velocidade do ar diminuird rapidamente e o
aviZo acabara caindo. Cuidado, portanto com isso

Vocé deverd estar vendo a sua direita a cadeia de montanhas.
Caso o avido esteja direcionado para um angulo maior que 270° ,
cuidado, vocé poderd chocar-se contra elas. Para nivelar o avi-
G0, e voar em altitude constante, vocé deve combinar a rotacao
do motor com a posigdo dos profundores, fazendo alteragdes gra-
dativas e ligeiras. Nao se guie pelo inidicador de velocidade
vertical, mas pelo altimetro e pelo indicador de velocidade,pro
curando manter a velocidade em relacdo ao ar na faixa entre50mph

e 150 mph e o altimetro na leitura desejada.

Para baixar de altitude, utilize-o mesmo procedimento mas,
cuidado: se a redugdo da rotagdo do motor for excessiva vocé po
deré cair, e se a inclinagdo dos profundores for muito pronunci
ada, vocé poderéd entrar num mergulho e a velocidade do ar ultra
passsar os 150 mph podendo quebrar o aviZo. Cuidado - movimen-




tos lentos enquanto vocé nZo tiver prética.

Para ganhar prética, eleve o avi3o até uma altitude de 3 a 4
mil pés, nivele o av , Teduza a rotagdo do motor e empurre 1i
gereiamente o manche para a frente. A velocidade do ar vai se e-
levar e caso ela ultrapasse os 140 mph puxe o manche contra vocé
e tire o avido do mergulho dando motor assim que a velocidade a-
tingir valores na faixa dos 120 mph

Para fazer curvas incline o aviZo na diregio desejada, e as-
sim que a taxa de variagdo de diregdo for aquela que vocé deseja
neutralize os ailerons (tecla G), e verifique a velocidade do ar
velocidade vertical e altimetro e corrija os profundores e a ro-
tagdo do motor para manter altitude. Assim que atingir uma dire-
gdo préxima da desejada, acione os ailerons na diregao contréria
para diminuir a taxa de variagdo de direcdo e novamente neutrali
ze. Agindo assim vocé vai gradativamente reduzindo a taxa de va-
riagdo de diregdo até que, ao chegar 3 direcdo desejada falta po
uco para nivelar o aviZo. Mais uma vez é importante treinar, e
realizar movimentos lentos, sempre checando o altimetro, o indi-
cador de velocidade e o indicador de velocidade vertical, corri-
jindo os profundores e a rotagdo do motor para manter o avido
num véo seguro. Curvas muito répidas podem terminar em parafusos
descendentes.

Para aterrisar (apesar de haverem trés aeroportos vocé sé po
derd aterrisar na base inglesa, pois s6 ali vocé tera aquela vi-
sdo ampliada necessiria para um pouso seguro), vocé terd de pra-
ticar bastante. Esta € a parte mais diffcil do vbo. Mas para is-
5o vocé deverd direcionar o aviZo de forma a alinha-lo com a pis
ta (diregdo 90° ou 270°), com uma velocidade de aproximadamente
70 mph, vir baixando de forma a gue na cabeceira da pista sua al-
titude seja a de 412 a 413 pés (1 a 2 pés acima da pista) e bai-
xando de velocidade até que o avifo estole e pare de voar. Quando
a velocidade cai, o aviZo tenderd a baixar o nariz e vocé deverd
puxar o manche contra vocé de forma a levantd-lo, o gue fard
com que ao tocar o solo o profundor estard quase totalmente para
cima.

Para o pouso vocéd deverd vir descendo com uma inclinago
grande passando a vbo nivelado préximo da pists. Cuidado com 0 a
linhamento, e, antes de tocar o solo cheque se os ailerons estdo
neutros (lembre-se de gue em terra, o comando dos ailerons coman
da a bequilha, que dirige o aviZo.) e, ao tocar o solo corte com
pletamente o motor. Vocé rolard suavemente até parar e ficard sa
bendo do sucesso de seu pouso quando o cendrio ficar imével. Se
quizer poderd taxiar seu avifio até o estacionamento, reabastecé-
lo e voltar para novo vdo.

Antes de decolar cheque a posigdo dos profundores. Ao aterri
sar vocé deverd té-los inclinados para cima em excesso para uma
decolagen.

Esses comentdrios ndo s3o suficientes para fazer com que vo-
cé saiba tudo a respeito de como pilotar um aviZo,0 que € obvio.
Para conhecer em detalhe os procedimentos normals de aviago

)




vocé deverd consultar um manual técnico de pilotagem.

Batalha Aérea

Apesar do radar (para substituir a visio livre em todas as
diregSes, impossivel num simulador desse tipo), esta parte do
programa visa simular uma batalha aerea como as da  Primeira
Guerra Mundial. 0 avido que vocé pilota é um caga britanico So
pwith F.1 Camel em missdo, visando destruir o deposito de com-
bustivel construido pelos alemdes no canto Nordeste da regifio
A base aérea alemd consta de trés pistas de decolagem em formg
c#o triangular, e 5 avibes caca guardam o depésito e o territd
rio inimigo contra suas investidas.

No entanto, para que vocé possa tergar armas com os alemd-

es é preciso declarar guerra, para o que basta, em  qualguer
instante, teclar "W", e dirigir-se para o territério ocupado
por eles.

0s avides inimigos sio diferentes uns dos outros. S¥o: i)
dois Hansa-Branderburg DIS, que apesar de dgeis e robustos tem
um armamento pobre; 1i) um Fokker-DR 1, rdpido e bastante ma-
nobrdvel; iii) um Albatroz DII, étimo avido, répido, dgil e
com boas armas e; iv) um Fokker D VII, caga soberbo. Cada um
desses aviogs tem caracteristicas préprias, os melhores pilo-
tos utilizando os melhores aparelhos, mas cada caga tem técni-
cas de combate diferentes.dos demais.

Veja na figura 2 o0s sinalizadores (P) e (S) . O indica

dor (P) (canto superior esquerdo da tela do radar) indica
que o inimigo que vocé pode ver no display da metade superior,
da tela (display "i" - perspectiva a partir da cabine do pilo-

to) acha-se ao alcance de suas metralhadoras. (Para langar uma
rajada de balas contra ele basta teclar a barra de espagos). 0
indicador (S) , logo acima do anterior, comeca a piscar sempre
que o inimigo langa uma rajada de balas contra vocé. Quando is
so acontece, tente derrubé-lo ou sair de sua alga de mira. Ca
da inimigo tem diferentes taticas, e para derrubd-lo ou fugir
dele vocé deve adaptar a sua estratégia a dele. Logo vocé des-
cobrird que para despistar o Albatroz, deve dar um mergulho, e
para enganar Hansa-Branderburg deve fazer uma curva veloz.Pres
te atencao & tela do radar, pois os inimigos podem surgir em
sua retaguarda, onde vocé nio poderd atingi-los.

Em principio, qualquer inimigo presente na sua tela poderd
ser atingido pela sua rajada de metralhadera. No entanto a pro
babilidade de vocé conseguir atingi-lo quando ele estd préximo
s bordas da imagem cai rapidamente. O inimigo aparece na tela
como uma mancha, e vocé analizard a posigao dele através do ra




dar, cujo raio de agdo € de aproximadamente 1 milha.

Para bombardear o depésito de combustivel vocé deve chegar
até uma posicdo diretamente sobre ele, e em baixa altitude (pa
ra aumentar sua probabilidade de acerto). Para isso utilize o
display "ii", e ao estar diretamente sobre o deposito, tecle "
X", para langar a bomba. Imediatamente acender-se-a o sinali-
zador (Q) , e caso a bomba atinja um circulo de 100 pés  de
Taio no entorno do depdsito, ele explodira. Vocé ficard saben-
do se isso ocorreu imediatamente, por meio do sinalizador(R) ,
(diretamente acima do anterior) que acende guando vocé atinge,
o alvo . Vocé possui apenas uma bomba: cuidado para  nao
disperdica-la.

Quando apés a rojada do inimigo, sua aeronave comega a se
comportar de forma estranha, ou caso o nivel do tanque de com-
bustivel comece a cair rapidamente, isso significa que  vocé
foi atingido. Vocé deve tentar imediatamente voltar para seu
territério (e de preferéncia, para a sua base). Issc porque, a
pesar de um tiro ndo ser suficiente para derrubd-lo, cada av
ria que o inimigo consiga infringir em seu aviZo(rasga a asa ,
fura o tangue de combustivel, motor, etc) influéncia negativa-
mente no desempenho de seu caca, podendo chegar a destruf-lo
A quantidade de acertos que o inimigo conseguird depende  da
habilidade e equipamento dele,edapericiacom que vocé seja ca-
paz de livrar-se de suas investidas e atingi-lo em represélia.

Contagem de pontos na Batalha Aérea

0 SCORE que aparece no mostrador digital TA/S quando em
guerra, é computado da seguinte forma:

2 pontos - Destruico parcial do depésito de combustivel

3 pontos - Destruicdo completa do depésito de  combusti
ve

1 ponto - Cada inimigo derrubado.

Para que vocé possa tornar-se um verdadeiro "As" deverd
completar um minimo de 20 pontos. Existem apenas 5 avio&s de-
fendendo o territério inimigo em cada vez. Se vocé conseguir a
bater todos eles, volte 3 base inglesa para reabastecer o avi-
80 e retorne para acabar com os novos inimigos, recrutados pe-
los alemaes durante a trégua que vocé lhes concedeu.
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RESUMO DOS CONTROLES

Acelera o motor

Desacelera o motor

Inclina os profundores para cima (Subir)

Inclina os profundores para baixo (Descer)

Posiciona os ailerons para abaixar asa esquerda: vi-
rar para a esquerda (em terra também)

Neutraliza ailerons (Inclinagdo constante : taxa,
constante de variaggo de diregao)

Posiciona os ailerons de forma a baixar a asa direi
ta:- virar para a direita(em terra também)

Freios (quando em terra)

Seleciona display "iv"

Seleciona display "ii"

Seleciona display "iii"

Seleciona display "io"

Declara guerra

Langa bomba (quando em guerra)

Metralhadora atira (quando em guerra)
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