SU MEJOR HORA

La Batalla de Inglaterra
ha comenzado...




SU MEJOR HORA
Antecedentes e in

En junio de 1940, la Alemania nazi estuvo tan cerca de
1a victoria como nunca podria haberlo estado durante los

Bl d smeencadeguers e Wision Chrcl
vorecieron la apertura de negociaciones con Alemania—
1 gura i terminac, g
‘manecer soore Europa desde el Atlantico, hasta a fonte-
1a soviética.

Unainvasion inmesiata de el aaloo pok

tanohasiaci 2160 deci
cnLetn delia 6 st ol AdoloHilr 1 focha
para el Ledn de M: X
P25 Ejrto i nmwro ungranpan pas i o
dalacostasurde amada alemana sintid que
beppoged i gt para cruzar el
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estochoesun mtada raiopt ot e aches, bar
recreo y oiros buques ligeros. Esto fue
considerado sufciente para tener una fuerza invasora ade-
cuada desembarcada en un frente limitado, pero s6iosi la
RAF y a amada real pudiesen permanecer ejos.

Sin embargo, s la RAF fuera destruida, era probable que

1aLufvafe pidese mntener 3oy 3 s amac gl

e hecho, se crefa posible que los grandes barcos de
T3 amaca potan 2o S eniagos a batall, 510 e $0
fogaan s Canada arscombaten ol ccasién, st
miendo, por tanto, as posi de la Operacion
oMot s aurasimplecuslon —gpiala Lft
waffe echar a la RAF del cielo durante los dos proximos
meses antes de que el equinocio de otofio iciera imposi-
ble cruzar el canal con barcos ligeros

€1 mariscal del Reich Herman Goering, efe de Ia Luft
waffe no tenia dudas, y convencié al alto mando del Eje,
de que e dejasen intentarl. La Batalla de Inglaterra co-
menabel120sagoso Goerg L 54 deposicien un
15 por 100 ms de cazas que Ia RAF, adems de un in
oot ant  bampas 0ot poos  iaiments
cludades.

1 futuro de Inglaterra dependia de la habildad y el v&-
lor delos pocos cientos de pilotos de cazas de la RAF pre-
parados para el combate. Muchas veces durante las me-
ses siguientes el resultado pendid de un hil, pero lenta-
mente los pilotos de 1 RAF lograron inflgir en [a Luftwat
fe,la prmera derrota a Alemania durante la guerra
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En «5u mejor horan, tu controlas el comando de cazes
ol Ia AT do s do g, con ] e 1 bl e
Probablenene s s sesonss usando
Tepon e o Juego, pero se recomienda que trates de.
jugar inicialmente unas cuantas batalas de an dia» para
probar tu destreza y refieos. La betalla puede continuar
hasta el 21 de septiembre, dia e que Inglaterra ganaré si
0 has sido dermotado; pero cada dia de juego, Churchil
te llamaré & su bunker para informarte de como valora el
Gabinete de Guerra a situacin actual. i [a lucha s de-
canta decisivamente a tu favor, la Luftwalfe cancelaré la
ofensiva y Churchilt dira que has ganado el . Si pier-

, y estas abrumado, Churchil solich
tard tu Gimisidn. Puedes parar una campafa al final de jue-
o del dia,y se e dira s has ganado 0 perdido en base
al balance actual de

CONSEIOS PARA LOS JUGADORES.
Al principio &l mapa 5 presenta muy simple, pero Guando
se desarollen varios ataques alemanes,es faclser presa

el pénicoy perder el control.Tan cuidado con os alaques

que han elucido el control Gl radar asta el timo momen-
oy ars s inecepacones qu han eraco s foma-
te preparado para cambiar a irec-
jando o necestes. Cada dia des-
sty i s et
berés tuaer a os més exhautos a I base. Puedes decidir
70 alrtar a algin escuadtén por la maiana, para mante-




et fescospraa fteptaciones g i i
g s escasendcp cols bk .
s Sh e S racs ooy o elos
Siacues lemanes no1os coan e o Losescoadtons
en alerta «cockpits O runway pueden tomar e porsimis-
mos y luchar contra Ios inrusos que se acerquen a sus
a€10puen0s, 0 105 Que 10 estén aletados o 105 que &s-

1n en alerta shuts serén cogidos esperando.

Los piltos descansados de mediana o mucha experin-
i son los ms peligrosos para a Luftwaffe, asi que de-
bes gl ntcptacionscon lzs resones mintas
us hombres estan irescos. S estan cansados, povat
e 5 mejor entar o combat. & menos Qe s on

escolta de cazas. Los escuadrones que estan exhaustos.
+albords dosus posiidades deern o sldacos

a diviea o0 s e ey )
Jo

n ligroso os ataaues eneigos)
5 uiwalle rd pencipsinene & ot 8 sllcores
de radary acropuertos, Iratando de romper tus defensas,
Srtes e tacl puecs editdndlos e 6 &l
sion. L0s puertos no s pueden reparar y no juegan més
papel que el de dar puntos a los alemanes cuzndo los ata-
can con éxito. En general, deberias tratar de impedr los

horasy dias venideros. Tus mejores aviones son los Spit
fire, Son 103 mas rapidos y efecivos. Usalos con cuidade.
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1. CARGANDO Y SELECCIONANDO OPCIONES

Sique las instrucciones de carga dadas en la eliueta
el assrte L pantalls ncal et odada e uns e
de dibujos 6 iconos, con una mano apuntando a uno de

cllos.Plsand s ol BREAKSPACE, puedes owr |=
mano & cualquier ot de os iconos. Pulsando €
a5 un cono conimates a accien
vealiza tal icono:
Espocics que jusgs a s el

JovsTick Sormolas f movmieto del cursor
‘mediante el joystick (debe ser de tipo

Kempston)
RELOJ Selecianas la velocidad 2 a que se de-
sarrolla el juego y s¢ le pregunta i
quieres la 0pcidn de juego de un dia
1 (para informacin) no usada de mo-

M (para comenzar el juego) indicas al or
enador que quieros comenzar & jugar.
OINTA Quieres cargar de nuevo un juego pre-

viamente grabado.



Nota sobre la velocidad del juego

Puedes seleccionar [a velocidad a a que se desarmolla
Ia accién. Se te pregunta 12 medida en que transcute el
tiempo, entre 1 y 255. i no activas el cono «telos, el or-
denador elige I velocidad 50 por defecto, que s apropia-
da. Los novatos deberian comenzar con una velocidad ak
tedeor de 0 para et llmpo s scosuvase o -
0. Si elegis velocidad 255, cada dia pasa lentamente, y
se dispone de mucho tiempo s o cadm e
serd como jugar un juego de mesa. Un rango razonable os-
cilaentre 3 (para expertos que piensan a a velocidad del

Desda o sl socidd. s prequnt gl
1 i oclndeun ko . Repon

50 hages o s soltion G oo, a0
0 My pulsa ENTER para Rl jugar

2. PRONOSTICO DEL TIEMPO

1 juago comienza con un breve prondstico del tlempo
para la manana de 12 de agosto. En términos generals,
Guanto mejor es el tiempo, os observadores terresres y
de radar detectan ms faciimente 105 ataques del enemi-
0 pero también es més fécil para la Luftwafle alcanzar
ios blancos).Cada dia habré un nuevo prondstico de tiem
po. Cuando hayas tomado nota del mismo puisa ENTER.
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3. VALORACION DE LA INTELIGENCIA

Veris un dibujo de Winston Churchily la vaioracion de
inteigencia de la fuerza del enemigo, para cada tipo de
avion, Los ME103 son s principaes cazas alemanes; Los

HE111 y JUBB 500 105 bombarderos més pesados, y mis
lonos; 103 DOTY s slaices valadorss) n poco més

Yakorcin il dolrifgenca ede e cada vz

s, pero las pérdidas se miden siempre conlra la va-
o il ol ENTER cund ayes tinado g
ver la valoracin de inteligencia.

4 MAPAS

La siguiente pantalla muestra tres nuevos iconos en !
rea sombreada de amarilo a a izouierda, y un pequerio
maga del sur de Inglatera. Cada punto del mapa representa
unblanco sobre el que el enemigo puede estar planeando
un ataque (ver el mapa en papel para més detalles). Estos
blancos incluyen seis estaciones de rada, diez bases

as (numeradas 09 para facikes relerencias) y nusve
puertos.

El mapa de la batala principal esté leno de informacién,
y para estudiar detalladamente cada area normalmente que-
rés una escala mayor. Apriela el boton de disparo de tu
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foystick o/ tecla CAPS SHIFT para aumentar la escala del
rea del mapa mostrado. Saltarés a un mapa con mayor
escala del drea donde estaba colocado el cursor. Verds tar
bién més claramente los blancos, Los puntos dentro de
drados son bases aéreas, as anclas son puerls; y cinco
puntos son estaciones radar. Apretando CAPS SHIFT se
welve el mapa de menor escala. £ cursor estard en la mis-
ma posicidn

Los movimientos de cursor se realizan con el joystick, 0
con las teclas en las direcciones siguientes:

QwE
A D
ZX¢

Todss las acclones mencionads en esas Insirucciones
son valdas en los submapas y en el mapa principal, del
mismomodo. Puedes hacer «scrols a través de los cualio
110205 del gren mapa moviendo el cursor al fondo de cad
ra pesar al siguiente. Para vover al mapa prin-
ciah ot botn de spao o CAPSSHIFTcomo s
tes. Inenta mover el cursor fuera de Ias Garas y al fondo
Y160 s1os mapas o ganescl.ypasa g s napas
de pequeia  gran escala usando el boton de fuego o
smrr e oo e s oo o e



to del cursor. Verds que no puedes moverte ms alld de
la frontera del 4rea e t0do el may
scroll entre los mapas de gran escala al mover el sursor.

5. EL PLAN DE DEFENSA

Losiconos e peiten hacer vrias cosas en cada uno
de los blancos como parte delplan do defensa dl dia ac-
ual. Para implementar cualauiea de estas opciones, pon
el cursor sobe la posicien —serd ms acil i sas e ma-

e ran escala-— y pusa BREAK/SPACE para selecio-
ar el cono apropiado en el borde defa patall; pulsa EN-
TER cuando la mano eslé apuntando al icono que has sl
gido. i o cursr 10 st sobre un blanco 1o ocurir na-
. 5000 un pildo de 2iso.Los conas y sus acciones son
105 siguientes

CARON ANTIAEREO (ariba a a izquierda) —pulsa ENTER
¥ aparecerén dos dibujos més mostrando cafones oon fle
has ARRIBAy ABAJC;ehgs o usando BREAKSPACE
uisa ENTER otra vz para aunentar (ARRIBA) p dismi-
b (ABAO) i cantad G fuego antar a5 o
sicion actual. Se pueden hacer cambios todos lo dias

AVION (centro izquierda) —pulsando ENTER aparecen olros
dos dibujos de aviones con flechas ARRIBA y ABAJO el
ge uno (con BREAKISPACE) para teforzar fa base o trasle-

- 9



dar los aviones fuera del mapa. Los aviones con a flecha
ARRIBA se usan para reforzar as bases aéreas con pilo-
tos descansados. Td habrés dicho cada dia,de cuantos p-

lotos descansados dispones. Los aviones con flecha ABA-

0 se usan para traladar los escuadrones cansados fue-
ra del mapa, a Escocia. Los escuadrones cansados e re-

cuperan gradualmente en Escocia (ol 25% de los piotos
Tlegan descansados cada dia), permiliéndote traerios e
vuelta més tarce. En el dia de traslado la base no se pue-
de utiizar y es todaia vulnerable al ataqu

REPARACIONES (abajo zquierc) —si pulsas ENTER con

12 mano apuntando  este icono, nada ocurte a menos que

el cursor esté ituado sobre un blanco que ha sido dafa-
do. Siel blanco no esta darado, reciirés un mensaje aeste

oy Ot Spamones osnia 3o cualquier

estacién deradar o base de intalacién de operaci

(En el primer dia e Ia batale, nade esta danado).

INFORMATION (icono /| —pulsa ENTER para informacion
el estado actual  de los darios de Ia posicidn. Si ol
5010 esté sobre un punto, lendris informaci de a dis
posicion actual del fuego antiaéreo.

CINTA —si pulsas ENTER con la mano apuntando a este
Icongendrés aportunidad d rabar o recomenza ol ju-
0. Si seleccionaste la opcién por Sauivocactn, plsa
BREAKSPAGE pata voer a dons s
10



M (principal) —este icono activa el reloj e inmeditamente
te introduce en el juego principal. Asi, cuando hayas ter-
minado tu plan de defensa, selecciona este icono.

6. PANTALLA

Ahora a pantalla esté ocupada por el mapa principal de
Ia batalla, mostrando los blancas, fecha y hora actual. Al
principio son las seis antes del amanecer. Los minutos
anscuririn de acuerdo con a velocidad de juego selec-
cionads. La accién se desarrola sobre foda a pantalla has-
ta el final del ia. «Su mejor horas €s un juego de accion
continuas el que estés examinando a situzcion de una es-
quina del mapa, no significa que no estén sucediendo co-
sasimportantes enolfa parte.El jugador debe sequr a is-
tade toda fa batalla, S estés demasiado lejos de un rea
del mapa de batalla, puedes encontrar que alguna de tus
Instalaciones situada en tal zonaha sido atacada mientras

‘Ahora tienes tres nuevos iconos en la cara izquierda de
Ia panialla, que puedes seleccionar como antes. Los 1o
n0s y su significado son:

SIRENA DE ALARMA (ariva izquierda) —pone en estado.
de alerla a una o més de tus bases (mira ALERTAS).

AVIONES (centro izquierda) —es usado para dar Grdenes
e vuelo a tus aviones. Puedes pedir una formacion (estés
"



‘apuntando a su nimero de base) dirigida a a posicion ac-
tual del cursor y permanecer aqui, gitando, hasta que se

be el fuel o reciba nuevas ordenes. Si encuenira una
formacin de la Luftwaffe, la alacard.

FLECHAS (més abajo izquierda) —si el cursor estd sobre
un base saltara a donde esté la formacion (0 sea 1os avio-
nes) de tal base. Si es una formacion de cazas saltré 2
1a base de la que proceden. Silos pilotos estén todavia en

5¢, 6l ursor no se mueve, Esta opcion te puede ayu-
dar a sequi a pista (controla) e Ias formaciones de un
aeropuerto particuiar.

7. INFORMACION

i pones el cursor sobre cualquier blancoy seleccionas
1 obtendras informacion de su estado (dafios), y en el caso
de base aéreas, ¢l nimero y tipo de aviones, Si estén en
Welooen s, o esado aciual del ol (xpaiencia
¥ grado de cansanciol.

Veteranos  frescos operan mucho mejor que
los cansados; si en una base aérea obtienes el mensaje
de que 105 pilotos estdn «al borde de sus fuerzass debe-
tias hacerlos vovertan pronto como fuera posible, porgue:

tendrds la mejor estimacion posible de su tamano, fuer
Y COMposion s o5 una omacén posbledo s amano,



fuerza y composicion (si es una formacion de bombarde-
05, de cazas o d¢ ambos). Inciamente no hay ninguna for-
macion alemana en el airg; como ellos vuelan dentro del
rango del radar pueden ser detectados, y Una Vez que cru-
2an la finea costera inglesa serén vistos por [0s obsenva

maciones de cazas Solo que han sido enviadas como ce:
b0 para introducir tus aviones en la batalla

8 ALERTAS

i quieres pedir un escuadeon, primero deben volver 105
pilotos e estén (mandando cartas 0 me-
diante Ia radic), y pasa un tiempo antes e que puedan res-
ponder. Por tanto, s esperas usar pronto una formagion,
deberizs alertala, Hay tres grados de alerta: huts 08 pi-
Jotos estan esperando tensamente, disperSos en sus 1uga-
s de estancial, «cockpils (estan en sus aviones cerca de
los hangares), y srunway» estan istos para atacar. Cuan-
10 mayor s l estao de alerta, mas se cansardn 105 pilo-
105 mientras esperan, por ello N0 es una buena idea tener
un alto estado e alarma demasiado temprano.
‘Cuando quieres alerar una base, debes seleccionar el
icono de sitena de alarma ariba izquierda) como siempre.
13
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l efecto de I seleccion e aleta depende de s el cursor
estd en una base o no. S e asi, el ordenador asume que
quieres camboar e estado de as formaciones mantenidas

i, En 010 c250 50 to pregunta i quires dar una alerta
local 0 global (elige L o G). Una alrta local €5 5000 para
una base, G la que s te preguna el nimero (ira el me
pa on papel). Una alerta global s para toda una region del
comando de cazas delsu. Puedes elegir entre s res ba-
ses el oest,las cualro cenralesy lastes del e,y to-
das tendran fas mismas Gr

Cuslquiera que sea  eleccidn, 0brendrds un nueno con-
o 3 ot Con 13908 G Senpr. Elos S

SIRENA DE ALARMA tachada —cancela la alera; il for-
macion estaba ya en el aife vuelve a la base, Es il para
pilotos cansados.

HUT —Alerta hut (no tiene ingin efecto si se esté en
wuelol

COCKPIT —Alerta cockpit ningin efecto'si esté en el aire),
AVION —Alerta runway {ningi efecto si estd en el aife).

Los cazas en alerta runway serdn capaces de saliry ocu-
‘parse de las formaciones enemigas. Aquéllos no alertados
0 con un bajo nivel de alet er bombardeados y
destrozados en tierra (mala planificacion).
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9. MOVIMIENTO DE LOS AVIONES

Para ordenar a un escuadrén saliry moverse en una di
teccidn paticula, lleva e cursor donde quieres T, y usa
el icono AVION. Tu estaés indicando el nimero de bast

(4209, Los aviones saldrin tan pronto como sea pos'-
bl y e dirigen a sito que has indicado; i ellos ya estan

tény atacarén a cualquir formacion alemana cuyo moti-
miento cruce su camino. Cuando alcanzan su destino,per-
manecen alf giando sbre o lga s ue s el e
250 vuelven autom
Fan mﬂenav 8 una fomacion s Vola  casa antes de
quesufuelse (0 orque estn cansados o 1o hay
Soccone et pinelcve erimade s T ao0y
y usa el icono de alert; cuando tengas la ista .
s puisa «0s para cancela la aleta y permite que vue
van a cas (ningin olro cambio de alrta serd aceptado
cuando los aviones estén en vuelo)

10. ATAQUES

i fomecith semana carza s o o e
cion s controlada por el ordenador, lleva a cabo un ata:
que. Cualquier fuego antiaéreo que e ten oot
fribaré un avién enemigo por cada punto de fuego antiaé-
0. Los restantes intereses dejarén caer bombas y obten-
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13, MENSAJES

De vezen cuando através del juego, recbirés mensajes
que pueden nfuir en us operaciones dia adia. Debes de-
ciditcomo actuar sobre cada mensaje del mejor modo po-
sible —o ncluso ignoraros.

14. ACELERACION DE LA ACCION

i quieres aumentarla velocidad deljuego temporaimen-
te (qui porque quieres tener 0s primeros ataques alema-
nes a o vista), debes puisar S, Guando lo abandonzs, la
velocidad dl juego valverd a la proporcion incialmente
puesta.

15. ERRORES Y PROBLEMAS

ionas por equivocacidn un icono, pulsando olra
vez ENTER cancelasla seleccion. Si el juego parece con-
gelarse (n0 avanza) esta esperando una enirada de datos
—busca un mensaje al fondo de la pantalla. S n0 hay nir-
‘quno, t hasido dada informacion de algin tipoy el orde-
nador esté esperando a que pulses ENTER para continuar
el juego.
19



16. LA NOCHE DE LA DERROTA

Guando el itimo ataque alemén ha aicanzado su obje-
1i%0 0 a sido forzado a retirarse,se terminan los comba-
tes por este diz,y todos los pilotos vuelven a sus bases
automaticamente. Churchil e llamara a su bunker para de-
Girte c6mo valora la batala el gabinete de guerra. Si has
dado alenemigo un golpe mutiador, puedes ganar a que-
112 de un golpe. De ofro modo s le daré una valoracidn
el juego conlinia e iguiente dz. Recibiés un nuevo pro-
néstico deltiempo y Serds capaz e poner en movimiento
el plan do defensa deldia. E rejj empezard a funcionar
y1a batala contina como en el dia anterir

Nota de Nicholas Palmer, diseiiador del juego:

4Su mejor hora esta disefiado para mezclar el desafio
e lo juegos de estrategia con I excitacion de fa accion
répida de los ordenadores. Habiendo esciito «The Com
hensie Guide to Bosrd Wargaming» y oros [10s sobre
juegos de guerra de mesa, quise dar  los jugadores de o
denadoriamisma ol G simuaci: 1 eges
un juego de guerra deberias estar sometido
Pekrion v st o e e ccle
ivego. Hay muchos juegos de ordenador aue
pretenden simuiar batalas aéreas; muy pocos es
dos (como «Su mejor horas) en a realidad histérica.
20




0 tiempo, quise usar el ordenador para afedirla
tensién y excitacion delas que fos juegos de mesa suelen
carca Sobrs o Qs A 310 g s
tes entto de mando, uchando con
oo aunGite. Ik on o e s
ques alemanes no serén Geteclados porradar hasta que

optar por alague masivos a sus blancos, en otra por inun
daralas defensas con numerosos atagues pequeris, y
estrategia variard de dia a dia, de acuerdo con el flujo de
Ia batalla.
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Finalmente, creo que «Su mejor horas es nico permi-
tiendo al jugador elegira «excitaciéns del juego, desds la

aumentar paulatinamente hasta el Gitimo desafio de 30
Se han hecho algunas simpiificaciones para jugar més
fécilmente. E grueso el esfuerzo inglés fue hecho por Spi
tifres y Hurricanes; los pocos escuadrones de Beauforts,
iants,.. han sido ignorados. Los escuadrones se han
agrupado en diez bases (generalmente usando los histori
cos grupos 10y 11 del sector de zeropuertos), y Ias esta-
ciones de radar en seis complajos de radares.
€1juego 1o toma en cuenta 05 ataques a ciudades en
12 Gltima etapa de Ia Batlla de Inglaterra porque Ia deci-
ion de pasat a eslos blancos fue un gesto desesperado
e os mandos alemanes en su incapacidad para vencer
ala RAF en sus bases: si la Luftwatfe alcanza esta etapa
&n el juego, el jugador serd reconocido como ganador.
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PRIMERA PANTALLA
Decide i las eniracas se nz-
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