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SPITFIRE 40

1. WSTEP

Spitfire 40 Jest nie tylko najbardzej znanym samolotem wozechezasdw,
ale i wspaniatz przygoda czaséw wojny.

Jest lato 1940 roku, a Ty jestes éwiezo upieczonym pilotem wystanym
do eskadry Spitfire”éw gdzics w poxudniowe] Anglii, Pcdobnie jak
wielu m¥odych ludzi w 1940 r, uswiadamiasz sobie, ze Spitfire nie jest
takin soble zwyk¥ym samolotem. Odkryjessz Jego wyjatkowe mozliwodci

czasie walki, Wraz z nabywaniem praktyki i zrecznodci w pilotowanin
samolotu bgdziesz wspinaé sig po szczeblachkariery, uzyskujac coraz
wyZsze stopnie 1 odznaczenia wi jskowe,

Spitfire 40 pozwoli Ci na zdobycle dodwiadczenia w technice lotu
i walki powietrznej. Dostarczy Ci taksze wielu emccjonujacych przeyé
i wspaniatej zabawy.

.

2. ROZPCCZECIE GRY

Po wezytaniu programu pojawl sie napis:

PLEASE MAKE A CHOICE ,SIR
SIMULATOR Mmﬁsﬁmeumv
GAME gra)

Do wyboru opeji uzyj joysticka. Ruch drazkiem w gérg lub w dét spowoduje
podswietlenie wybranej opcji, a nacisnigcie "FIRE" jej wybranie,

a) SYMULATOR

Jezeli wybraXes symulacje na ekranie pojawi sig napis:

PILOT"S LOG SELECTICN
ORIGINAL LOG M@oomwﬁxosm pozycia)
SAVED LOG nagrana pozycja)
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Opcja SAVED LOG siuzy do zmﬂmbnm z kasety uprzednio zapisanej gry.
Po wybraniu ORIGINAL LOG na ekranie pojawi sig lista nazwisk pilotdw,
Wybierz tego, ktérym checiatbyé zostad. Teraz widzisz rejestr bojowy
wybranego pilota, Nmtumwmu@o%u bmuiumwo.m&owmmm‘ZOmeoiw.wHN%Numbm
odznaczenia,liczbg wylatanych godzin i liczbg zestrzelen,
Po przycidnigciu "fire" pojawi si¢ dalsze menu:

PLEASE MAKE A CHOICE SIR

PRACTICE (lot treningowy)
COMBAT (walka)

PRACTICE - opcja ta umiejscawia Cig w wawuoum samolotu na pasie
startowym. Ma ona na celu nauke¢ pilotazu, :

Zanim zaczniesz graé przeczytaj uwaznie informacje dotyczgce lotu
i *adowania. (rozdziak 6) :

COMBAT - po wybraniu tej opcji otrzymasz informacjg o nieprzyjacielu:

BANDITS 1 ilodé samolotdw wroga)

INTERCEPT 13 odleg¥o8¢ nieprzyjaciela w milach)

BEARING 160 kurs na nieprzyjaciela wzgledem pasa startowego)
HIGH 2000 wysokosé formacji nieprzyjacielskiej)

Twoim zadaniem jest wystartowad i zwigzaé wroga w walce.

Formacja nieprzyjacielska begdzie ( w przyblizeniu) utrzymywaé stala
wysokos¢ podang Ci przed startem.Jezeli zestrzelisz wrogil samolot

1 bezpiecznie wrdécisz do bazy mozesz wpisadéswoje osiggniecia

do wkasnego rejestru bc jowego,

b) GAME

Jedli wybra¥es grg, na ekranie pojawi sig:

FIGHTER MuoEOHOd myéliwskd )
BOMBER bombowiec & tylnym strzelcem)

Po wybraniu rodzaju samolotu y0trzymasz listg nazwisk pilotdw 1 dane
o nich.(j.w,.)
Znajdziesz sig od razu na wysokosci 10000 stép wraz z ataku jgecym
Cig frontalnie samolotem wroga. Wyéwicz podgzanie za maszyng wroga
1 strzelenie do niej, Pozwél na odchytke przy sirzelaniu, pozwoli
Ci to ocenié gdzie bedzie slg znajdowal nieprzyjaciel, gdy twoje
pociski osiggng cel, Zwycigstwa w walkach éwiczebnych nie Sg wpisywane
do rejestru bojowego,

5. " TABLICA PRZYRZADOW
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a) WskaZnik poziomu paliwa - 11046 paliwa, Pelny bak wystarcza na
45 min, lotu

b) Predkosciomierz - wskazuje predkosé lotu, Podziatka co 100 mil/godz |
c) Sztuczny horyzont - |

|
d) wariometr - Tuchy pionowe samolotu, predkosci wznoszenia. i opadania m

podziatka co 100stép na min.
e) Obrotomierz - obroty silnika, podziatka co 1000obr, na min, ;
£) Wskaznik 8lizgu z chyomierzem - gérna wskazdwka pokazuje 8lizg |

(ruch poprzeczny samolotu) ,dolna przechy, im bardziej przemieszcz -
ona wskazdwka , tym wigkszy przechyk,

g) Kompas

h) VWysckosciomierz - Duga wskazdwka pokazuje mwawH.maaw. mata tysigce.
i) WskaZnik poYozenia klap :

3) WskaZnik poXozenia podwozia

k) Wskaznik poziomu oleju

1) Pokazuje Spitfire’a z boku

m) Wskaznik steru kierunku

Widok z kokpitu
Gdy Spitfire jest ponizej 800 stdp zobaczysz cienks, Czarng linie
W prawym dolnym rogu ekranu, Jest to wskaznik wysokoéci, gdy jestes
lisko ziemi.Na dole ekranu Po obu stironach kokpitu znajdujy sie jasne
kropki.Lewe wskazuja predkosé, prawe poXoZenie steru ki erunku.

4, EKLAWIATURA

Spacja - przefacza ekran - widok z kokpitu - tablica pPrzyrzaddw
QyW - przepustnica , Zwigksza (zmiejsza) moc silnlka,
24X -~ ster kierunku (skrgcanie w lewo lub prawo) . Po przesunieciu
steru kierunku w Jedna strong, pierwsze nacisnigcie drugiego klawisza
centruje ster kierunku,

F - podnosi - opuszeza klapy. Aktualna pozycja klap pokazana na tablicy
PT2yrzadow : litera U = podniesione, D - opuszczone, Opuszczenie

Klap powoduje gwattowny spadek prgdkosci, Nie nalezy opuszczad

klap mm% lecisz ponad 140 milfh

G = podnosi - opuszcza podwozie. PoZozenie podwozia wskazywane jest
przez lampki na tablicy przyrzgdéw, Czerwona - podwozie schowane,
zielina - wypuszczone,Nie wypuszczad podwozia przy predkosci powyzej
160 mil/h

B - hamulce . Sygnalizacja na tablicy przyrzadéw : kolor czerwony -
- wgczone, zielony - wykaczone,
M = mapa, Mapa przedstawia teren walki., Czerwony samolot to pozyecja
Two jego Spitfire a, Uzycie mapy woioawum przerwe w grze,
N - zblizenie.Jezeli Twéj Spitfire Jest wewngtrz jednego # trzech
kwadratéw na mapie, wcisnigcie N pokaze ci szczegbly powierzchni
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= Pprzed momentem dotknigcia ziemi dciggnij drgzek do siebie, a nastepnie
mwmasxcwouwoww

- osiggnij poczgtek wmmm,mwmwaozmmo na wysokosci niewlele ponad zero

- wigcz hamulce

Ladowanie jest najtrudniejszym elementem pilotazu Spitfire”a

Przeéwicz lgdowanie zaraz po starcie, nawracajgc ponownie na pas

startowym.

Mapy

Bardzo cw%&momww jako éwiczenie nawigacyjne, jest oblot obszaru operacy-
Jnego i narysowanie jego mapy oraz wprowadzenie na nig istotnych
odlegXosci w w02uwmmbuﬁ Zz obiektami naziemnymi, Posiadanie tych
informacji moze decydowaé o bezpiecznym powrocie do bazy po wykonaniu
zadania, ¥

WALKA

Procedura wybrania tej opcji zostata omdéwiona powyzej,

Oto cztery gdéwne zasady walki powietrznej:

Wznoé sig szybko aby mnieé przewage wysokodci, To pozwala pllotowil ucier
po maww¢. W strefie walki nigdy nie lataj poziomo dxuzej niZ kilka
sekund, klucz gdy tylko jest to mozliwe., Wazna jest stata obserwacja
lusterka wstecznego.Atak nastgpuje najczeécie] od tytu pod pewnym katem
do kierunku lotu, Aby unikngé zestrzelenia naleiy zakmcié Jak
najostrzej w kierunku ataku, jednoczednie zwigkszajgc @Haﬂkomm.

Przed atakiem mozna réwniez uclec nurkujgc.W 1940 roku ta mozliwosé
by*a dostepna tylko dla myéliwcéw nieprzyjaciela, poniewaz w Spitfire ac
gwattowne nurkowanie z powodu duzych przecigzer objawiaXo sig
ksztuszeniem silnika., Dlatego na fllmach z tego okresu moZesz
zaobserwowaé, ze Spitfire’y przed nurkowani em odwracaty sie na @Honw..
co skutecznie zapobiegaXo przerwg w pracy silnika. Niniejszy program
nie przewiduje efek&déw zwigzanych z krztuszeniem sig silnika,

POWODZENIA !




