INICIO DEL JUEGO

1. Primero, instala Strike Commander en tu disco duro. (Las instrucciones estan en la Guia de
Instalacion, “Install Guide”).

2. Seleccionalaunidad en lague se hainstalado €l juego. (Por jemplo, si hasinstalado el juego en
tu disco C, teclea“C:” y pulsa[Intro].)

3. Seleccionatu directorio de Strike Commander. (Si utilizaste el directorio por defecto, teclea”CD
\SC” e[Intro].)

4. Iniciael juego. (Tecleando “STRIKE” e[Intro]).

Después de una breve secuencia animada, en tu pantalla aparecera el ment inicial.

Nota: Si estasiniciando Strike Commander por primeravez, laopcion CONTINUAR JUEGO
(CONTINUE GAME) no estaradisponible. Si no has guardado un juego, laopcion CARGAR
JUEGO (LOAD GAME) no estara todaviadisponible.

Iniciar un juego nuevo. Paracomenzar el juego completo Strike Commander, selecciona INICIAR
UN JUEGO NUEVO (START NEW GAME) con € cursor de tu ratén o de tu joystick.

Mision de entrenamiento. Si quieres accion instantanea, seleccionaMISION DE
ENTRENAMIENTO (TRAINING MISSION). Puedes utilizar esta opcion personalizable para
disefiar misiones de préctica contra objetivos aéreos o terrestres y para continuar jugando con
Strike Commander después de que hayas terminado con €l juego trazado previamente. A pesar de
gue las misiones de préactica no alteraran tu estado en el juego, son una buenaformade
perfeccionar tu formade volar y mejorar tus habilidades parael combate alavez que aprendes a
familiarizarte con los avionesy los vehicul os enemigos.

Si éste es el primer juego de simulacion de vuelo que utilizas, es una buenaidea que ejecutes
algunas misiones personalizadas antes de jugar con el juego principal.

Ver objetos. Seleccionar VER OBJETOS (VIEW OBJECTYS) te permite contemplar vistas
tridimensionales de los aviones, tanques, camiones, armas y otros objetos que encontraras en €l
juego. Utiliza el visor de objetos parafamiliarizarte por ti mismo con el equipo amigo y enemigo, 0
simplemente para disfrutar de lasilustraciones.

Cargar juego. Parareanudar cualquierade los juegos que hayas salvado, selecciona CARGAR
JUEGO (LOAD GAME). Cuando selecciones esta opcion, aparecerd unalista de |os juegos que has
salvado. Selecciona el nombre del juego salvado con el que quieres continuar, y pulsa el boton
CARGAR (LOAD). Te encontraras entonces en el mismo punto donde |o dejaste: los cuarteles de
labase Salvaje o latienda de la base Strike.

Continuar juego. Parallevar un seguimiento de tus avances, Strike Commander guardara

automati camente tu posicion en el juego, normal mente después de las misiones o cuando vuelves a
labase Salvaje. El salvado automético es una funcién de copia de seguridad (backup), no una
funcién normal de salvado, y no la puedes utilizar paravolver ala serie previa de misiones, por
tanto asegUrate de utilizar la opcién normal de salvado con frecuencia. Al salir sin salvar tu juego,
sin embargo, si seleccionas CONTINUAR JUEGO (CONTINUE GAME) en el menuinicia
volveras ala posicion que ocupabas cuando se hizo el tltimo salvado automético. Si quieres volver
auno de tus juegos salvados, utiliza en su lugar laopcién CARGAR JUEGO (LOAD GAME).

INICIAR UN JUEGO NUEVO

Después de que selecciones INICIAR UN JUEGO NUEVO (START NEW GAME), apareceraen
tu pantalla una“ Aplicacion de Licencia para Defensa contra Mercenarios’. Introduce tu apellido, tu




nombrey tu apodo en |os espacios oportunos. Pulsa[Intro] o [Tab] para moverte entre los campos,
y [Retroceso] paracorregir los errores.

Unavez que has escrito el texto de los tres campos, pulsa[Intro] unavez mas parainiciar el juego.
Tu vehiculo todoterreno te llevara ala base Salvaje, y comenzara tu juego.

SALIR DE STRIKE COMMANDER

Nosotros te recomendamos que guardesy salgas utilizando los pantallas de cuarteles y laopcién
tienda. No obstante, si quieres abandonar tu juego inmediatamente, pulsa[Alt] [X] parasalir. Esta
funcién no salvatu juego.

MISIONES DE ENTRENAMIENTO

Después de seleccionar MISION DE ENTRENAMIENTO (TRAINING MISSION) en la pantalla
inicial, aparecera el fondo del combate y se te preguntard para que €lijas entre unamisiéon de
combate aéreo o unamision aire-tierra. Para hacer préacticas de combate con aviones en enemigos,
selecciona COMBATE AEREO (DOGFIGHT). Para hacer practicas de ataques atierra, selecciona
BUSCAR Y DESTRUIR (SEARCH AND DESTROQY).

Si en cualquier momento quieres volver ala pantalla de opciones anterior, seleccionaVUELTA
ATRAS (BACKUP). Puedes volver atrés hastallegar ala primerapantalla. Si en cualquier
momento quieres volver al menu inicial, selecciona CANCELAR (CANCEL)

Misiones Aire-Tierra

Después de que selecciones BUSCAR Y DESTRUIR (SEARCH AND DESTROY), sete daraduna
descripcion breve de los objetivos de tu mision y se te pedira que confirmestu eleccion. Si
seleccionas ACEPTAR (ACCEPT) sete enviaraala pantalla de carga de armas. Para cargar las
armas, pulsa con el ratdn sobre el arma que quieras incorporar atu avion. El arma aparecera bajo las
alas de tu avién de dos en dos. Las armas siempre se cargan en tu avion apares. Si pulsas sobre un
arma gue ya esta cargada en tu avién, se quitaray volveraalos carros paratranspone de artilleria.
(S quieres masin formacion sobre la carga de armas, consulta Cargando tus armas, en la pagina
53). A continuacion seleccionala cabina paravolar y comenzar tu mision o laentrada del hangar
paravolver al menuinicial.

Misiones de combate aéreo

Después de que selecciones COMBATE AEREO (DOGFIGHT), se te dara una descripcién breve
de los objetivos de tu mision. En la parte inferior de tu pantalla habrd un conjunto de botones
numerados. Elige el nUmero de aviones enemigos que quieres tener en el primer grupo a quete
enfrentaras. Entonces, se te preguntara por |os tipos de aviones de ese grupo.

Después de que elijas el nmero y el tipo de aviones, se te ofreceran cuatro opciones. Si solo
quieres volar con un grupo de enemigos, selecciona SUFICIENTE (ENOUGH), si quieres afadir
mas grupos, seleccionaMAS (MORE), y elige el nimeroy €l tipo de aviones del grupo siguiente.

Cuando estés satisfecho con la seleccion de enemigosy la configuracion delamision, eligela
altitud en la que comenzara el combate (5.000, 15.000 6 25.000 pies). Después de seleccionar tu
altitud, elige entre enfrentarte con oponentes NOVATOS, VETERANOS 0 ASES (ROOKIE,
VETERAN or ACE). A continuacion, cargalas armas en tu avion. Para hacer esto, pulsacon el
ratdn sobre el arma que quieresincorporar atu avion. El arma aparecerd bajo las alas de tu avion en
el punto apropiado. Las armas siempre se cargan en tu avion de dos en dos. Si pulsas sobre un arma
gue yaesta cargada en tu avidn, se quitardy volverdalos carros de transpone de artilleria. (Si
quieres mas informacion sobre la carga de armas, consulta Cargando tus armas, en la pagina53). A
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continuacion, seleccionala cabinaparavolar y comenzar tu mision o laentrada del hangar para
volvery a menuinicial.

Si quieres examinar algunas misiones, consulta Misiones de préactica, en lapagina 76.

VISOR DE OBJETOS

Cuando aparece €l visor de objetos en tu pantalla, ves un F-16 tal y como aparece en el juego.
Inicialmente, el avion estara girando. Para cambiar la direccion del giro, pulsa sobre uno de los
botones ROTAR (ROTATE) con el boton derecho del ratdn. Para detener el giro del objeto, pulsa
sobre uno de los botones ROTAR (ROTATE) con el boton izquierdo del ratén. Unavez que se ha
detenido el movimiento, puedes utilizar el boton derecho del raton pararotar un objeto de forma
manual y verlo desde diferentes angulos. Lasteclasw y z giran el objeto sobre el gje horizontal de
lapantalla. LasteclasAy Slogiran sobre el gje vertical.

Para conseguir una vista mas cercana de un objeto, pulsa sobre la flecha hacia arribade AMPLIAR
(ZOOM). Para dgarte de un objeto, pulsalaflechahacia abajo de AMPLIAR (ZOOM).

Para ver otros objetos desde Strike Commander, selecciona el botdn con el nombre del objeto que
estas viendo. Lasiguiente piezade material de Strike Commander aparecera en tu pantalla.



OPCIONES DEL JUEGO

PANTALLAS DE OPCIONES

Strike Commander tiene un completo interfase de pantallas de opciones que te permiten dirigir las
caracteristicas visuales, acUsticas y de vuelo del juego para ajustarse atus gustosy atu hardware.
La pantalla de opciones se activa desde |a cabina pulsando [Alt] [O].

Configuracion

Option Screens Screen

La pantallaprincipal de configuracién tiene los siguiente botones:

NOVATO (ROOKIE), VETERANO (VETERAN) y AS (ACE). Selecciona el nivel de dificultad
global del juego.

GUARDAR (SAVE). Guardatu paguete de opciones exclusivo.

DEFECTO (DEFAULT). Restaurala configuracion por defecto.

SALIR (EXIT). Sale de las pantallas de opciones.

SALIR DEL JUEGO (EXIT GAME). Te permite salir completamente de Strike Commander. Al
seleccionar SALIR DEL JUEGO (EXIT GAME) vas aun menu que cuenta con las siguientes
OpcCiones.

REINICIO (RESTART). Reinicialamision desde el principio.

CANCELAR (ABORT). Cancelatu mision actual y te devuelve ala base como si lamision no
se hubiera hecho todavia. Esto puede utilizarse para cambiar la carga de tu nave o para escuchar
de nuevo lasinstrucciones.

CONTINUAR (CONTINUE). Sale del juego y te devuelve alabase como si lamision se
hubiera completado en ese punto. Esto podria util izarse parasalir del juego cuando sabes que
has terminado los objetivos de lamision y no quieres continuar con lamisién hasta el aterrizaje.
Esta opcidn te permitirasalir si lamisién no se haterminado asi que jasegurate de lo que quieres
hacer!

SALIR (EXIT). Tedevuelve alapantalla principal de configuracion.

L os demas botones se utilizan para sel eccionar las pantallas de opciones que se han listado
anteriormente. Si quieres masin formacién sobre la velocidad de lajugada, consulta Resolucion de
Problemas (Troubleshooting), en la Guia de Instalacion. Si alguin botén en concreto no funciona,
significa que tu sistema no tiene memoria suficiente para activarlo, o que no tienes el hardware
necesario.

Unavez que has configurado las opciones de tu agrado, y pulsado GUARDAR (SAVE) en la
pantalla de configuracion principal, tu juego empezara teniendo en cuenta todas esas opciones
activas hasta que tu decidas cambiarlas.



Detalle

Tu juego sel ecciona automaticamente |oa ajustes de detalle si 10s considera mas apropiados paratu
méquina. Sin embargo, DETALLE (DETAIL) te proporciona un control més preciso sobre el nivel
de detalle de los objetos y del terreno activando y desactivando diferentes texturasy sombras. La
pequefia ventana que hay en el centro de esta pantalla de opcién ilustra de forma aproximada la
forma en que tus cambios afectarén el aspecto del mundo. Cuantos menos detalles sel ecciones, més
rapida seralavelocidad de generacion de cuadrosy més suave fluira el juego [hastael nivel
maximo]. Los botones que apagan y encienden |os efectos incluyen:

TERRENO (TERRAIN)
GOURAUD. Lasombrasuave del terreno.
TRANSICION (TRANSITION). Latexturadel borde de transicién en cualquier lugar del
terreno donde cambie el color (por gemplo, latransiciéon de agua atierra).
INTERES (INTEREST). Los pequefios grupos de arboles y afloramientos de rocas
esparcidos en €l terreno.
RIOS (RIVERS).
CAMPOS (FIELDS). Los parches cuadrados de las tierras de cultivo.
CIUDADES (CITIES). Las grandes areas urbanas.
PISTAS (RUNWAYS). Lastexturas de las pistas.
OBJETOS
GOURAUD. La sombra suave sobre avionesy otros objetos.
TEXTURA (TEXTURE). El mapa de textura sobre avionesy sobre |os otros objetos.
ALTO-BAJO (HI-LO). Cambialos objetos de los niveles més altos de detalle alos
niveles mas bajos de detalle. Hay tres gjustes.
DIFUMINADO (HAZING). Ladistanciaalaque se difuminaéel terreno. Hay cinco gjustes
diferentes que van de CERCANO (NEAR) aLEJANO (FAR).

Algunas opciones afectaran alavelocidad de generacion de cuadros (Ia suavidad de tu juego) mas
gue otros, dependiendo de tu méaquina. Prueba con las diferentes opciones para conseguir €l mejor
equilibrio detalle/vel ocidad.

Jugada

JUGADA (GAMEPLAY) cambialadificultad del juego de varias formas por medio de los
siguientes botones:

CANTIDAD ILIMITADA (UNLIMITED AMMO). Te proporciona cantidades ilimitadas de las
municiones que llevas actual mente.

ACIERTOS FACILES CON ARTILLERIA (EASY GUN HITS). Hace que sea mas féacil acertar
sobre los aviones del enemigo alargo alcance con laartilleria.

INTELIGENCIA ENEMIGA (ENEMY INTELLIGENCE). Controlael nivel delainteligencia
artificial del enemigo. Con NOVATO (ROOKIE) se seleccionan los enemigos mas fécilesy con
AS (ACE) los mas dificiles.

Camaras
CAMARAS (CAMERAYS) te da control sobre las caAmaras del juego con | os botones siguientes:

CONMUTACION AUTOMATICA (AUTO SWITCHING). Conmuta de forma autométicala
vista desde la parte trasera ala delantera de la cabina si €l avion estaen peligro de caer o si es
alcanzado por fuego en enemigo.

CAMARA DE ARMA (WEAPON CAMERA). Activa automaticamente la cAmara de arma
cuando empieza una mision. Esta también puede activarse durante una mision.
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VISTA DE LA VICTIMA (VICTIM VIEW). Activa autométicamente la camara de la victima
cuando empieza una mision. También puede activarla durante una mision.

CAMARA DE TERRENO DE ARTILLERIA (TERRAIN IN GUN CAMERA). Permiteala
camarade artilleriavisualizar €l terreno. Esto reduce | avelocidad de generacion de cuadros,
pero quedamejor.

TAMARNO DE LA VENTANA (WINDOW SIZE). Te permite indicar la parte del monitor que
ocupara la pantalla de juego. Si indicas PEQUENA (SMALL) o MEDIA (MEDIUM), lapantalla
se reducira en tamafio y todo |o que contenga se pondra en la escala apropiada. Ten en cuenta
gue no pierdes campo de vision si eliges una ventana mas pequefia. Cuanto méas pequefia seala
ventana, més rapida sera lavelocidad de generacion de los cuadros.

Vuelo

VUELO (FLIGHT) te permiteindicar laforma en que quieres controlar €l avion, el giro dela
cabinay otros aspectos relacionados con el vuelo. Los botones son |os siguientes:

CONTROL. Selecciona el método que utilizaras para controlar tu avion. Cuando un botén
aparece plano, indica que no esta disponible. Puedes elegir entre TECLADO, RATON,

JOY STICK 0o EMPUJE MAESTRO (KEYBOARD, MOUSE, JOYSTICK o
THRUSTMASTER).

CONTROL DE GIRO (PANNING CONTROL). Selecciona el método que utilizaras para
controlar el giro dela cabina (Como siempre |os botones que aparecen planos no estan
disponibles). Puedes elegir entre TECLADO, RATON, JOY STICK, SEGUNDO JOY STICK,
EMPUJE MAESTRO o NINGUNO (KEYBOARD, MOUSE, JOY STICK, SECOND
JOYSTICK, THRUSTMASTER o0 NONE). La opcién Empuje Maestro (Thrustmaster) controla
el giro delacabinamediante el control del pulgar del joystick. Puedes girar pulsando siempre el
segundo boton del joystick y moviéndol o, independientemente del control que hayas

sel eccionado.

COLISIONESEN VUELO (MID-AIR COLLISIONS). S esta activado, permite que haya
colisiones entre tu avion y los aviones enemigos.

ATERRIZAJES FACILES (EASY LANDINGS). Si esta activado, es méas indulgente con los
aterrizajes bruscos.

MOSTRAR ARMAS (SHOW WEAPONS). Si esta activado, muestra la carga de armas de todos
los aviones del juego. Esta opcion reduciral avelocidad de generacion de cuadros (hace que el
juego sea menos suave), especialmente si hay muchas armas cargadas en |os aviones
PERDIDAS (STALLS). Controlasi €l avion puede o no entrar en pérdida. Si esta activado, es
posible.

Cabina

Esta pantallate permite personalizar la cabina de tu avion. También puede proporcionarte las
herramientas que no estan disponibles ese dia en la nave, dependiendo de |os botones que
selecciones:

ESCALA (LADDER). Activa o desactivalavisualizacion de la escala de densidad del HUD.
CINTAS (TAPES). Activa o desactivalavisualizacion de la cinta de nivel de velocidad en el
airey aturasobre el nivel del mar del HUD.

OBJETIVO AUTOMATICO (AUTO TARGETING). Si este boton esta activado y no hay
ninguin objetivo seleccionado actualmente, tan pronto como aparezca un objetivo dentro del
radio de alcance, el ordenador |0 sel eccionara autométicamente como objetivo.

BLOQUEO DE 360° (360° LOCK). Cuando este botén esté activado, no perderés €l bloqueo
sobre tu objetivo, incluso si el objetivo no esvisible por el arma que | e estd apuntando.

-6-



OBJETIVO INTELIGENTE (SMART TARGETING). Cuando este botén esté activado, no
podrés disparar contra naves amigas 0 Sin municion.

BRILLO DEL SOL (SUN GLARE). Activay desactivael brillo del sol.

EFECTOS G (G EFFECTYS). Activay desactivalos efectos apagon y <redout> asociados con la
realizacion de demasiados efectos G.

RADAR INTELIGENTE (SMART RADAR). Cuando este boton est activado, la cresta de eco
normal que produce el objetivo era el radar se sustituye por una serie de figuras diferentes
dependiendo del estado de capacidad de ditadel enemigoy de si es 0 no amigo, en enemigo o
neutral. Si quieres obtener una descripcioén de estas figuras, consulta Radar Aire-Aire, enla
pagina 64.

RADAR DE 360° (360° RADAR). Cuando esta activado este boton, el radar cambiaa un modo
en el que te muestra todos |os objetivos que hay arededor de tu avién, situdndolo en el centro.
ALCANCE VIVO INTELIGENTE (SMART RAW SCOPE). Cuando este botén esta activado,
todos los objetivos que localice el radar aparecen siempre.

Audio

Estos botones controlan el sonido dele juego. Si un boton aparece pl ano, esa opcidn de sonido no
esta disponible en la(s) tarjeta(s) de sonido que tienes instaladas. L os botones funcionan asi:

MUSICA (MUSIC). Apaga o enciende lamusica.

EFECTOS SONOROS (SOUND FX). Apaga o enciende |os efectos  sonoros.

DISCURSO (SPEECH} . Apagao enciende el discurso.

EFECTOSDIGITALES (DIGITAL FX). Apagao enciende | os efectos de sonido digitalizados.

ACELERACION DEL TIEMPO Y COMPRESION DEL TIEMPO

Latecla[Tab] activalafuncién Aceleracion del Tiempo. Estafuncion acelera el tiempo en el juego
de tal forma que todo ocurre seis veces mas rapido. Soltando latecla[Tab] sales fuerade
Aceleracion del Tiempo.

Latecla[Shift] [Tab] activa una compresion de tiempo de 2x. Todo ocurre dos veces mas répido.
Pulsando otravez [ Shift] [Tab] se dobla de nuevo la compresion a4x. Al pulsar [Shift] [Tab] una
terceravez vuelves al tiempo normal.



VISTAS DE LA CAMARA

En Strike Commander, puedes ver la accion de la cabina desde muchos mas angulos de camara de
lo que habias podido jamas. Con un poco de practica, utilizaras estos angulos de cAmara para
obtener grandes ventgjas.

Lamayoria de las vistas de camara utilizala técnica de giro del joystick. Todas las vistas de camara
menos una, sustituyen tu HUD, por tanto, al utilizarlas, estés volando sin instrumentos. Te
advertimos que la vista de algunas camaras es tan fantastica que el equipo de desarrollo estrell6
mas de un avion al permanecer demasiado tiempo contemplando la vista de una cdmara externa.

Nunca olvides donde esta tu nave y hacia dénde va cuando cambies lavistade tu HUD auna
camara externa, y recuerda que latecla[F1] te pasara siempre de formainstantéanea ala cabina.
También pasarés de formainstantdnea ala cabina de forma automatica si te acercas demasiado al
suel o, sufres dafios o entras en descenso, si tienes activado el cambio automatico (ver Pantallas de
Opciones: Camaras, en la pagina 49).

[F1] Camara de cabina. Estateclavuelve tus ojos de formainstantanea desde atras hacia el frente
delacabina. S estasyaen lavistade lacabina, [F1] acercay aegael HUD. En Strike Commander,
puedes girar [mirar alrededor] en tomo atu cabina utilizando €l joystick (con €l boton nimero 2
pulsado) o tu teclado, segundo joystick, raton o joystick pulgar Empuje Maestro (consulte
Pantallas de Opciones, pagina 48) paraver las instrucciones sobre la seleccion de tu control de
giro.

[F2] Camara de persecucion. Esta es unavista exterior justo detrésy encimade tu nave.
[F3], [F4] y [F5] Camarasizquierda, derechay trasera, respectivamente.

[F6] Camara externa. Pulsa[F6] paraactivar estavista, a continuacion utiliza el joystick
(manteniendo pulsado el botdn nimero 2) para orientar la camara por €l exterior de tu nave. Las
teclas ([) y (]) acercany algjan. Pulsa por segundavez latecla[F6] paraver la siguiente nave més
cercana. Con lasteclas[Ctrl] [F6] recorres de unaformasimilar tu punto de vista entre |os objetos
detierra

[F7] Jugador a Objetivo/Objetivo a Jugador. El punto de vista de esta camara hace un
seguimiento para mantenerte ati y a objetivo seleccionado por €l radar en el campo devision. La
primeravez que pul sas[F7], veras tu objetivo seleccionado desde el punto de vista de tu aeronave.
Pulsade nuevo [F7] parainvertir lavista, situando atu objetivo en primer planoy atu propio
avién en el fondo.

[F8] Camarade Artilleria. Muestratu objetivo seleccionado actualmente [paralas armas guiadas]
0 un acercamiento de la direccion de la perspectivade tu arma [paralas armas no guiadas]. Si tienes
un objetivo en el centro de lacamarade artilleria, tus oportunidades de al canzar ese objetivo son
excelentes. Estay la cdmara de cabina son las Unicas camaras que puedes utilizar y alavez seguir
leyendo tu HUD. La camara de artilleria es particularmente Util durante el combate si se utilizan en
conjuncién con unavisualizacion de armas HUD, como el modo DGFT. Es también Gtil en soporte
aéreo cercano sobre un campo de batalla contestado, donde |as unidades enemigas estan
entremezcladas con las tuyas. Solo esta disponible desde €l interior de la cabina.

[F9] Camarade Victima. Estavistate permite ver el dafio que infligen tus armas a un objetivo

sel eccionado, cortando |€jos de tu cabina para obtener una vista cercana de tu victima. Puedes
pregjustar tu juego (mediante Pantallas de Opciones, paginas 48-50) para cortar autométicamente a
la cdmara de victima cuando corresponda. Latecla[F9] activay desactiva estavista.

[F10]Camara de Arma. Estavistasigue al arma que acabas de lanzar. Es una de las vistas de
cdmara mas draméticas. Puedes pregjustar tu juego (mediante Pantallas de Opciones, paginas 48-
50) para que pase automéaticamente a la cdmara de arma siempre que lances un arma. Latecla[F10]
activay desactiva esta vista.
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[Y] Seguimiento Automatico de Objetivo. Si tienes seleccionado un objetivo la primeravez que
pulsas[Y], lacamara se orienta automati camente para mantener ese objetivo alavista. Pulsa[Y] de
nuevo para desactivar este modo. Consulta Pantallas de Opciones (paginas 48-50) para obtener
mas detalles sobre el mangjo de esta camara.

Estavista fluida de camara, demuestra mas que ninguna, el concepto gue los pilotos de combate
denominan “conocimiento situacional” que es la habilidad de saber |o que esta ocurriendo atu
alrededor en todo momento. La vista de Seguimiento Automatico de Objetivo te permite realizar
répidas evaluaciones visuales de la situacion.




BASE DE LOS GATOS SALVAJES

Afio 2011. Tu escuadron mercenario, los Gatos Salvajes, estaluchan do para sobrevivir contra
docenas de unidades que estan tan ansiosas de encontrar trabajo como |o estas td. Muchos de estos
grupos, incluyendo los Salvajes, dicen que Estambul, en Turquia, es su casa, pero tu trabajo te
[levara por todo el globo.

Labase de los Gatos Salvajes es el centro de operaciones de tu escuadron. Tras completar una serie
de misiones, volveras aqui para comprar armas, comprobar el estado de tu escuadron y hablar con
los amigos Gatos Salvajes. Desde la base, también puedes vigiar a Selim'’s, un bar en Estambul
donde te esperan los intermediari os para ofrecerte misiones peligrosas pero lucrativas.

Camion (A laBase Strike, o a avion en misiones locales)
Todoterreno
(A Sdlim)
A laOficina A los Barracones
(Cargar 0 Salvar Partidas)
Pilotos con los que
puedes hablar

Hablar alos Gatos Salvajes. Puedes ver aotros Gatos Salvajes que permanecen en los
alrededores del hangar. Puedes hablar con ellos seleccionandolos con el cursor. Sus
conversaciones incluyen general mente informacion sobre misiones o trucos de vuel o, por |o tanto
es siempre inteligente detenerse y conversar.

Durante cualquier conversacion, puedes moverte ala pantalla siguiente pulsando [Intro], [Espacio]
0 €l botdn izquierdo del ratdn. Puedes salir completamente de la conversacion pulsando [Esc].

Barracones. Lapuerta de laderechate llevaatus barracones. Los barracones son uno de |os dos
sitios donde puedes cargar y guardar juegos. Es una buenaidea guardar tan a menudo como sea
posible, especialmente tras completar misiones dificiles. Seleccionala puerta derecha del hangar
paraentrar en los barracones.

Oficina. Paraentrar en la oficina, seleccionalapuertadelaizquierda, alli puedes recibir
actualizaciones financieras o ver e tablero de la muerte para medir tu avance respecto a otros
pilotos Gatos Salvajes.

Todoterreno. Cuando el todoterreno esta en la entrada del hangar, puedes seleccionarlo para
dirigirte aSelim’s. En el bar, puedes obtener misiones para tu escuadron, hablar con pilotos amigos
y encontrar a otra gente interesante.

Camion detransporte. Volaras en varias misiones. Paralas misiones locales, despegarésy
aterrizaras en la base Salvaje. En lamayoria de las misiones, sin embargo, Virgilio, tu contable,
haralos preparativos necesarios para establecer la base en las cercanias de esas misiones. (Por
supuesto, el establecimiento de una base aumenta | os costes totales, pero es un gasto necesario).
Después de que aceptes unamision extranjera, tu camion de transporte aparecera al a entrada del
hangar.

Selecciona el camion para cargar alos Salvajesy asu equipo en un avion de transporte C-130 para
vigiar atu base de atague. Desde aqui comenzaréas las misiones de esta serie.
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Avion de combate. Si aceptas unamision local, veras un F-16 en lugar de un camion aparcado en
la entrada del hangar. Selecciona el avion cuando estés preparado para empezar tu mision de vuelo.
Tras seleccionar el F-16, se te informara de los objetivos de tu mision y de los planes de vuelo.
Escucha con atencion todas las instrucciones: el despiste de unacita o de un objetivo puede
producir la pérdida de ingresos, costes el evados de sustitucion del avion de combate, o incl uso la
muerte de un piloto amigo. Si |as situaciones exactas no estan claras, no te preocupes; tendras un
mapa en la cabina de tu avion que te permitirarevisar |os objetivos actuales de tu mision.

Para el primer grupo de misiones, Stern, el comandante de los Salvajes, te asignara un piloto de
flanco. Segun te conviertas en un piloto mas experto, podréas elegir atu propio piloto de flanco.

Después de que terminen las instrucciones, aparecerala pantalla de carga de armas.

Cargando tus armas

En la pantalla de carga de armas, puedes ver tu F-16 aparcado en el hangar (o frente alatienda, s
estas en una base de atague) y varios bastidores con armas. Algunas armas no estan disponibles
hasta mas tarde en €l juego, por |o tanto, no te preocupes si a principio no hay un gran surtido.
Utiliza esta pantalla para personalizar la carga que tu avién llevard alabatalla.

Para cargar armas. Selecciona un armadel bastidor con el boton izquierdo de tu raton. Las armas
se afladen al inventario de tu avién de dos en dos, para asegurar €l equilibrio.

Para descargar armas. Selecciona un armadel avién con cualquier boton del ratdn, o un armade
los bastidores con €l boton derecho del ratdn. Del mismo modo que en la carga, las armas se
descargan de dos en dos.

Regresar alaBase

Comenzar laMision

- sggsilodos T
e N s N — AU
AIM-120 = ; - — .
AMRAAM 5 R
e R / o 3 GBU-15
Durandal - g

MK82 AGM-65D Maverik  MK.20 Rockeye AIM -9M

Limitaciones de carga. Tu avion tiene ocho puntos de anclaje paratransportar armas. Cadatipo de
punto de anclaje puede llevar un nimero limitado de armas. En el extremo de cada ala hay un rail
gue puede llevar bien un Sidewinder-9J o un Sidewinder-9M. Debajo de cada ala, cercadel fina
hay un punto de anclaje ligero. Los puntos de anclaje ligeros pueden llevar sblo misiles aire-aire:
bien un Sidewinder o un AMRAAM. En el centro de lacarainferior de cada alahay un punto de
anclaje medio. Dado que son capaces de llevar tanto armas aire-aire como armas aire-tierra, 10os
puntos de anclaje medios son | os més versatiles. Cada uno de ell os soporta:

* 2 AMRAAMS, - 3 Mavericks,
1 GBU-I5E, - 3 Durandals,
2 vainas de cohete, - 6 bombas de racimo (Mk20) o
1 Sidewinder (AIM-9J or -9M), - 6 Mk82.
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L os puntos de anclaje més internos son puntos de anclaje pesados. L 0s puntos de anclaje pesados
pueden llevar cualquiera de las armas que llevan |os anclgjes medios excepto misiles aire-aire.

Retorno alabase. Si tras las instrucciones decides que necesitas comprobar tu libro mayor o tu
catdlogo para comprar algunas armas, 0 incluso si simplemente necesitas escuchar otravez las
instrucciones, puedes volver al hangar pulsando en la parte superior de la pantalla.

Si quieres que se repitan las instrucciones en ese punto, pulsa de nuevo sobre el F-16, y volveras a
lasinstruccionesy ala pantalla de carga de armas.

Volar lamision. Si estas satisfecho con tu cargay has comprendido claramente |os objetivos de tu
mision, pulsa sobre la cabina del avio n para comenzar lamision.

BARRACONES

Cargar y guardar juegos

Cuando estas en la base salvaje, puedes visitar |os barracones para guardar €l juego que estas
realizando o para cargar uno anterior. Los barracones pueden al canzarse desde la entrada del
hangar

Salir al Hangar

Cargar Juego Salvada

Piloto durmiendo (Cargar juegos). Veras que hay otro piloto en una cama en los barracones.
Despiértalo (seleccional o) para cargar un juego anterior. Aparecera una pantalla con unalista de tus
juegos salvados. Seleccionael juego que quieres cargar y pulsael botén CARGAR (LOAD). Si
cambias deideay decides no cargar €l juego, pul sa CANCELAR (CANCEL) paravolver alos
barracones.

Nota: Si estas utilizando laopcidn de instalacion parcial, puede que tengas que reinstalar panes del
juego paravolver aun juego guardado.

Cama vacia (Guardar juegos). Es aconsejable guardar tu juego cada vez que completes una
mision. Al pulsar sobre lacamavaciairas ala ventana de Guardar juego.

Para guardar €l juego actual con un nombre nuevo, selecciona el boté n NUEVO (NEW). Teclea el
nombre que quieras utilizar parael fichero y pulsa[Entro]. El Unico limite sobre los juegos que
puedes salvar es el espacio de tu disco duro.

Si por cualquier razon eliges borrar un juego salvado, selecciona su nombre en lalistay pulsa
BORRAR (DELETE). Cuando €l juego te pide confirmacién, pulsa Sl (YES) paraborrar €l juego
guardado. Selecciona NO para cancelar la opcion de borrado.

Si quieres guardar utilizando el nombre de un juego previamente guardado, selecciona el nombrey
pulsa SOBREESCRIBIR (OVERWRITE). De nuevo, tendrés que confirmar tu eleccién.
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Paravolver alos barracones, seleccionaREANUDAR (RESUME). Parasalir de tu juego en este
punto, selecciona SALIDA AL DOS (QUIT TO DOS).

LA OFICINA DE VIRGILIO

Manejando a los Gatos Salvajes

Virgilio es el contable delos Gatos Salvajesy su llorédn jefe. Puede que sea pesimista, pero no es
prudente ignorarle, ya que puede tener informacién valiosa.

Enlaoficinade Virgilio en labase de los Gatos Salvajes, puedes hablarle, comprobar |as finanzas
del escuadrén leyendo el libro mayor, comprar armas del catalogo, o ver el tablero de muertos para
comparar tus progresos con otros pilotos de los Gatos Salvajes.

Hablar con Virgilio. Cuando Virgilio esta sentado en su mesa, pulsa sobre él pararecibir una
actualizacion fiscal de los Gatos Salvajes. Virgilio tendré con frecuenciainformacién importante
relativaal buen estado de las finanzas del escuadrdn, por tanto compruébal as frecuentemente con
é.

Libro mayor. Mirael libro mayor seleccionando €l libro abierto que hay en el lado derecho de la
mesade Virgilio. La primera pagina del libro mayor muestra el estado financiero de los Gatos
Salvgjes, incluyendo los gastos generales, 10s gastos de sustitucién de aviones de combate, las
compras recientes, y el valor neto. La estadistica mas importante parati estu valor neto actual en
cajay tus gastos gen erales proyectados. Esto se actualizara cuando aceptes una mision. Recuerda
gue el gasto general es un gasto por mision.

Catélogo

Cuadro de caidos en combate

Libro mayor

Salidaa Hangar

Si tus ingresos previstos estan siempre bajo cero, asegurate de tener éxito en las proximas
misiones. En caso contrario, estarés en quiebra, y los Gatos Salvajes estardn acabados.

Pasa |a pagina (pulsando sobre ella) para ver unalista de las armas disponibles actualmente en tu
escuadron. Sin embargo, no podrés pedir armas desde aqui. Comprueba el catdlogo paralas
compras. Paravolver alaoficinatras ver el libro mayor, pulsa sobre la parte superior de la pantalla.

Catalogo. Inicialmente, Stern comprara armas paralos Gatos Salvajes. Seglin ganes experiencia,
sin embargo, la responsabilidad de comprar armas para el escuadron pasara ati.

Cuando esté disponible, seras capaz de utilizar el catdlogo para hacer compras de armas.
Constiltalo seleccionando €l libro y la calculadora que hay al lado derecho de lamesa de Virgilio.
Compraras armas para todos |os Gatos Salvajes, por |o tanto asegurate de proveerte de bastante
cantidad de todo, especialmente de Sidewindersy bombas pequefias.

Cuando seleccione el catélogo, se abriraen dos paginas de armas con sus precios. Hojea el libro
pulsando en el angulo superior de las paginas.
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Comprar un arma. Pulsa sobre el arma con el boton izquierdo del raton. Apareceraun recibo en
la pantalla con €l tipo de armay su precio. Si compras mas cantidad del mismo arma, el nimero en
su recibo cambiara.

Si cambias deideay decides no comprar un arma, pulsa sobre ella con el botdn derecho del raton, o
pulsa sobre el recibo con cual quiera de los dos botones. Ese articul o se deducira del recibo
correspondiente.

Algunas armas pueden conseguirse amejor precio si se compran en volumen. Cuando
seleccionamos uno de | os cuatro paguetes de armas que aparecen relacionados en la parte trasera
del catalogo, recibiran el nimero de armas que se indica en la descripcion del paguete. Los
paguetes de armas son una buenaformade ahorrar dinero y poder comprar alin armas suficientes
paratodo el escuadron.

Segun seleccionas armas y paquetes, la calculadora que hay cercadel catalogo lleva un registro de
la cantidad de dinero que hay en tu cuen ta (linea superior), la cantidad que estas gastando (linea
media) y el saldo de tu cuenta (lineainferior). Se te permite un crédito de hasta un millén de
ddlares paracomprar armas, pero recuerdaqueiras alabancarrotay perderas el juego si vuelves de
unamision sin efectivo.

Paravolver alaoficinapulsaen cualquier lugar de la parte superior de la pantalla. Cuando hagas
esto, las armas que has seleccionado se compraran, y seretirara de tu cuenta la cantidad correcta de
dinero.

Retorno a Hangar. Pulsa en cualquier lugar en la parte inferior de la pantalla para volver al Hangar
delos Gatos Salvajes.

BASE STRIKE

Cuando vueles en misiones extranjeras, necesitarés establecer una base Strike. Virgilio hardlos
arreglos oportunos para que los Gatos Salvajes utilicen aerédromos abandonados o antiguas
instalaciones de aeropuerto para estas bases. Cuesta un poco establecer una base de ataque, pero
permite que los Gatos Salvajes realicen misiones en cualquier lugar del globo.

Tienda. Latiendaes el centro de actividad de la base Strike. Seleccionala entrada de latienda para
acceder asu interior, donde puedes cargar y guardar juegos, ver el tablero de muertos, comprobar €l
libro mayor y utilizar €l catdlogo. Todas estas funciones son igual es que en la base de los Gatos
Salvajes. Después de atender alos negocios, puede que tengas ganas de charlar con otros pilotos
de los Gatos Salvajes que se relgjan en latienda. Ellos te daran informacion, consejos parael vuelo
einformes de mision.

Oficina. Algunas de las bases de ataque incluyen una pequefia oficina a la derecha de la pista.
Ocasionalmente, encontrarés alli Gatos Salvajes con |os que charlar sobre las misiones actualesy
sugerencias sobre estrategia. Pulsa sobre la oficina para hablar con ellos. Pulsa[Esc] si quieres
terminar la conversacion.

Salir Guardar un Juego

Tablero de muertos

Cargar un Juego Guardado

Libro mayor (calculadora)
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Gatos Salvajes con los que puedes hablar Catélogo

Avién de combate. Cuando estés listo para empezar una mision desde la base de atague, pulsa
sobre el avién de combate para oir tus instrucciones, largar tu avidn con armas, y efectuar tu
misién. Esto funciona de la mismaforma que en la base de |os Gatos Salvajes.

Camion de transporte. Cuando has terminado tu trabajo en la base de combate, el camién de
transpone te esperara fuera de latienda. Seleccionalo para hacer las maletasy volver alabase de
los Gatos Salvajes.

SELIM'S

L os Gatos Salvajes pagan las facturas (y mantienen contento a Virgilio) contratando su escuadron a
gobiernos, Corporaciones e incluso in dividuos ricos que necesitan los servicios de los
mercenarios. Como un comandante lugarteniente de los Gatos Salvajes, es tu responsabilidad
contratar estas misiones. TU nuncaveras cara a cara alagente parala que trabajas. Ellos te
contratarén através de intermediarios. mediadores que proporcionan misiones alos escuadrones
mercenariosy que mantienen el anonimato de |os contratantes a cambio de una pequefia comision.

Muchos intermediarios del area de Estambul frecuentan Selim’s. Debes visitar €l bar para hablar
con ellos y obtener misiones. Puedes visitar también a otros Gatos Salvajes que estan
habitualmente alli.

Intermediarios

Nicho de Prideaux

Vueltaal Bar

Bar. Cuando llegues por primeravez a Selim'’s, te encontraras ati mismo en el bar. A vecesverasa
otros Gatos Salvajes ali. Ellos pueden tener informacién sobre misiones, te conviene pararte a
hablar con ellos siempre que sea posible.
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Conseguir misiones. Ve através del portico que hay aladerechaparallegar alasalaprincipal y
habla con los intermediarios.

Retorno ala base delos Gatos Salvaje. Seleccionalapuertade laizquierda paravolver alabase
delos Gatos Salvaje. Recuerda que si aceptas unamision y te vas del bar, los intermediarios no
guieren volver averte hasta que la mision haya terminado.

Lasala principal. Justo detras del bar hay un grupo de mesas donde puede encontrarse alos
intermediarios. Para escuchar |o que tiene que ofrecer un intermediario, seleccionalo en sumesa. Te
presentara el objetivo general delamision, teinformara de lo que te pagara, y te preguntara si
aceptas lamision. Cuando el intermediario extiende su mano para cerrar €l trato, seleccionala
mano para aceptar la mision ofrecida, o selecciona cualquier otro lugar de la pantalla para
rechazarla

El negocio eslento, y esdificil acceder aun buen escuadron mercen ario, asi que con frecuencia
encontraras solo unamision disponible. A veces, sin embargo, podras elegir entre varias misiones.
No te asuste rechazar unamision y escuchar la historia otravez, o comprobar 1o que otros
intermediarios tienen disponible. Estos tipos son muy competitivos, y no setomaran un rechazo de
formaamigable si hay otras misiones alrededor. Si rechazas a un intermediario dos veces mientras
gue hay otras misiones disponibles, é dejara de ofrecerte su mision.

El nicho de Prideaux. Jean-Paul Prideaux, jefe de los Jackals, tiene audiencias en el nicho
sombrio que hay en la parte posterior delasal aprincipal. A veces esta ahi y aveces no, pero
puedes visitar su nicho pulsando sobre é con el boton izquierdo del raton.

Unavez que has aceptado una mision, vuelve alabase de los Gatos Salvajesy preparate avolar.
Con suficiente habilidad y un poco de suene, seras el principal mercenario del escuadron de
Estambul.
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INSTRUMENTOS DE LA CABINA

Lainstrumentacién de cabina esta disefiada para presentar el inmen so volumen de informacion
necesario para que tu vueles y combatas, en laforma méas comprensible e intuitiva posible.

VISUALIZACION SUPERIOR (HEADS-UP DISPLAY) (HUD)

Unade las cosas que | os pilotos aprecian mas del F-16 es su gran pantalla de visualizacion
superior, 0 HUD. El HUD muestrainformacion vital a piloto en una planchade cristal plano sin
entorpecer su vision. El HUD visualiza una cantidad increible de informacion en un a sola pantalla,
gue incluye: velocidad de vuel o, angulo de cabeceo, enclavamiento y seguimiento del blanco por
radar, altitud absolutay sobre €l nivel del mar, nivel de fuerza G, rumbo, aviso de pérdida de
sustentacion, avisos de combustible, vector de velocidad y punteria de las armas.

Indicadores de vuelo HUD

Puesto que Strike Commander ssmulalarealidad de formamuy cercana, es un entorno
extremadamente complejo. Para completar las misionesy ganar el juego, debes ser capaz de
manejar |os controles de forma suave. Te ayudara la practica con laMision de Entrenamiento.

Gsactuales Vector de Escalade Indicador de Indicadores detren de aterrizaje
Velocidad Cabeceo Altitud sobre el bajado, flaps bajados, y frenos activados
Gs méximas Nivel del Mar

Velocidad aérea

(T: Verdaderao
C: Cdlibrada) Indicador de Altitud
Velocimetro
Mach Actual Altimetro
Gas

Altitud sobre el terreno
Aviso enclavamiento rada Distanciaal punto de

referencia

Aviso enclavamiento de

MFD de Comunicaciones

Indicador del punto dereferencia Marca de rumbo actual Indicador de direccion

Escala de cabeceo. La escala de cabeceo indica el &ngulo de la aeronave con respecto a horizonte.
Seguin se van desplazando |os nimeros por la escala del indicador del Vector de Velocidad situado
en el centro, puedes ver lainclinacion del ascenso o el descenso, medido en grados. Esto se
denomina cabeceo. La escalatiene unalinea cero con incrementos de cinco grados que se
extienden haciaarribay hacia abajo, can nimeros positivos y negativos, respectivamente. Observa
que las lineas de cabeceo se convienen en guiones cuando el cabeceo es negativo (descenso).

Ademés de medir el angulo de cabeceo de tu avién, la escala mide también el angulo de balanceo:
el angulo de giro relativo al horizonte, que se conoce como “angulo de balance”. Si metes €l avién
en unrizo, laescalase invertiraen la parte superior (90 grados) y mostrara tu descenso. Para
asegurar tu orientacion, las marcas de | os travesafios de |a escala apuntan siempre hacia el
horizonte, indicado por lalinea cero que aparece en el centro de la escala. En condiciones de buena
visibilidad, algunos pilotos desactivan |a escala porque obstruye la pantalla, pero lamayoriade los
pilotos prefieren ver de forma gréfica donde estan en relacion con el horizonte. Consulta Pantallas
de opciones (paginas 48-50) para obtener mas detalles.
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Indicador del Vector de Velocidad. La Escala de Cabeceo esta centrada en el indicador del Vector
de Velocidad, un circulo con tres lineas que se proyectan desde él. El vector de velocidad muestra
la direccidn en que se estd moviendo el avion, y no el rumbo que sigue. Por gjemplo, si lamarca
del vector esta hacia el lado izquierdo del HUD, te estas moviendo alaizquierda con respecto ala
linea central de la aeronave.

Velocidad aérea. El indicador de Velocidad Aérea, que esta alaizquierdadel HUD, esunabarra
vertical con nimeros, como una cinta de medicion. Unaraya estacionaria apunta alos nimeros de
labarra, indicando lavelocidad actual del avidn en decenas de nudos. Cada marca del indicador
representa diez nudos de velocidad. (Por gemplo, “35” en el indicador de Velocidad Aérea
representa una velocidad aérea de 350 nudos). Aparece una“T” sobrelalrayas se muestrala
velocidad aérea verdadera, o una“C” s sevisualiza unavelocidad aérea calibrada.

Por medio de latecla[S] se alterna el indicador de velocidad aérea entre lectura calibraday
verdadera. Lavelocidad aérea verdadera estu velocidad en nudos respecto al suelo, y es por tanto
una buena medida de tu velocidad relativa a objetos estacionarios. Lavelocidad aérea calibrada se
basa en lavelocidad del aire que fluye por el exterior del avion, y es por tanto una medicion mas
precisa de la maniobrabilidad del avion de un momento a otro.

L ectura Mach. Justo debajo del indicador de velocidad aérea estalal ecturaMach. Mide lo rapido
gue estas volando con respecto alavel ocidad del sonido (Mach 1). Hasta cieno punto, la
disminucion de laresistencia del aire aaltas altitudes permite vel ocidades mas rgpidas y cifras
Mach més elevadas.

Rumbo. El rumbo del avion se muestraalo largo de la parte inferior del HUD como una cinta de
desplazamiento horizontal con nimeros en decenas de grados, de 0 a 35. (Por gjemplo, “35”, indica
350 grados). Cada marcaindica cinco grados. Laflecha[V] que aparece sobre las cifras de rumbo
indicaladireccion del proximo punto de referencia seleccionado. La marca estacionaria muestra tu
rumbo actual. Ten en cuenta que los rumbos 0, 90, 180y 270 grados se corresponden
respectivamente con las direcciones norte, este, sur y oeste. Cuando avanzas directamente atu
proximo punto de referencia, laflecha se alineard con lamarca estacionaria. Si e rumbo haciatu
proximo punto de referencia no esta actualmente en la escal a, laflecha estaraen e extremo
izquierdo o en el extremo derecho del indicador.

Lecturasdealtitud. El HUD muestra dos tipos de mediciones de al titud: 1) altitud en pies sobre
el nivel del mar, y 2) altitud en pies sobre €l nivel del suelo (ladistanciaentretu aviony € terreno
gue estas sobrevolando actualmente). Las lecturas de altitud se representan con la barra vertical que
hay al lado derecho del HUD. Cada marca de labarraindica 100 pies. “5,5” indica 5.500 pies. Hay
unaflecha (>) y unamarcacon unarayalargaalo largo del interior de labarra. Laflechamuestrael
aumento y lareduccion continua de altitud sobre | atierra, segin lo determina el radar. Laraya
indicalaaltitud sobre el nivel del mar.

Nota: Procuramirar laaltitud sobre latierra (>), especialmente cuan do vuel es sobre montafias.

Indicadores de Fuerza G. Buscalas dos lecturas de fuerza G en el angulo superior izquierdo del
HUD. El nimero superior eslafuerza G actua del avion. El nimero inferior eslamaxima fuerza G
delaque es capaz € avion. Latasa 9G de un F-16 sin carga se reducira por la carga externa de
armas, laresi stencia aerodinamica causada por |os dafios o €l tren de aterrizaje extendido.

Aviso de Combustible. Lapalabra“COMBUSTIBLE” (FUEL) aparece en €l centro del HUD
cuando el suministro de combustible de |a aeronave alcanza niveles peligrosamente bajos.

Aviso de Tir6on de Cuatro-G. El HUD muestrauna“X” y lapalabra“TIRON” (PULL-UP) s la
aeronave necesitadar un tirén de cuatro Gs o mas para evitar colisionar contrael suelo en cualquier
momento.
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Distancia al Punto de Referencia. Ladistanciaa punto de referencia seleccionado en la pantalla
del Mapa de Navegacion (ver Listade Comprobacion Previaa Vuelo, pagina 67) aparece en millas
nauticas a lado derecho del HUD, justo debajo del indicador de altitud. La distancia va precedida
deuna“D”.

Indicador de Tren de Aterrizaje Bajado. Aparece“ TREN” (GEAR) en la esquina superior
derechadel HUD cuando €l tren de aterrizaje esta bajado.

Indicador de Flaps Bajados. Aparece lapaabra“FLAPS’ en laesguina superior derecha cuando
estan bajados.

Indicador de Freno. Aparece “FRENO” (BRAKE) en laesquina superior derecha cuando los
frenos estan accionados. Si el F-16 estaen tierra, FRENO serefiere alos frenos de las ruedas; en
caso contrario, € indicador Freno serefiere alos frenos aerodinamicos.

Aviso de pérdida. Aparece “PERDIDA” (STALL) en el centro del HUD si € avion pierde
velocidad y altitud.

Gas. El gjuste de aceleracion, que vadesde MIL 1 (20% de aceleracion) hasta AFT 5 (maxima
potenciadel postquemador), se visualizajusto debajo de lalectura de Mach del lazo izquierdo.
Seleccionalos gjustes de acel eracion con las teclas numéricas ([1] - [0]; [O] eslamaxima potencia
del postquemador). Para apagar €l motor, pulsa[~].

Modos de Armas de la pantalla HUD

Lafuncién mas importante que realizala pantallaHUD es la gestién del sistema de armas. El HUD
del F-16 en Strike Commander es uma*“mird’ muy sofisticada con siete modos: tres para aire-aire y
cuatro paraaire- tierra.

Cuadro de objetivo designado Diamante SRM

Objetivo

Angulo de aspecto

Circuloy flecha
Dentro de alcance

Modo del arma seleccionada Distancia hasta el objetivo

Velocidad de aproximacion

Armas restantes

Arma seleccionada Escala de cabeceo

Objetivo amigo CCIP
Simbolo del diamante X CCRP
Reticulo de ataque
en vuelo bgjo CCRP
(después de disparar |as bombas)
CruzdelR

Reticulo de alza para combate aéreo
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Para mostrar |os diferentes modos de armas, utilizalatecla de seleccion de armas [W]. (Con las
teclas [Shift] [W] puedes retroceder por lalista). Los modos de armas incluyen;

Combate aéreo (DGFT, parael caion de 20 mm)

Misiles de Corto Alcance (SRM)

Misiles de Alcance Medio (MRM)

Modo de ataque en vuelo bagjo (STRF, utilizado para el cafion de 20 mm y los cohetes)
Modo de Infrarrojos (I-R)

Punto de Impacto Calculado Continuamente (CCIP)

Punto de Disparo Calculado Continuamente (CCRP)

Ademés de los modos de armas, puedes utilizar [G] para acceder al modo ACM (Maniobra de
Combate Aéreo). Cuando activas ACM, tu arma sel eccionada cambiard al cafién en el modo de
combate aéreo. El modo ACM terestringe s6lo aarmas aire-aire.

Distancia hasta el Objetivo. Ladistancia hasta el objetivo seleccionado seindicacon una“R”
seguida de un nimero. El nimero es la distancia en millas nauticas. Este indicador aparece abajoy
alaizquierdadel indicador de Distanciaal Punto de Referencia, en el lado derecho del HUD.

Velocidad de Aproximacion. Lavelocidad de aproximacion en nudos (ver Glosario, pagina 88)
hasta el objetivo seleccionado se visualiza bgjo el indicador de Distancia hastael Objetivo ala
derechadel HUD. Lavelocidad de aproximacion va precedidade una“C”.

Indicador de Arma Seleccionada. EI nombre del arma actual seleccion ada con (W) apareceen la
esquinainferior izquierda del HUD, justo ala derechadel indicador de Armas Restantes (ver mas
abgjo). Lasarmas son “GBU-15", “AGM-65D", “AIM-9J", “AIM-9M”. “AIM-120", “MK 82",
“MK20", “DURANDAL”, “VULCAN" y “LAU3”

Indicador de Armas Restantes. Las armas del tipo seleccionado que quedan en el avién se
visualizan justo alaizquierdadel indicador de Arma Seleccionada, en laesquinainferior izquierda
del HUD. Ten en cuenta que aqui aparece el nimero total de cohetes contenidos en todos |os
compartimentos multiples para cohetes del avion, no € n imero de compartimentos multiples para
cohetes que quedan.

Indicador “ Dentro del Alcance”. “DENTRO DEL ALCANCE” (IN RNG) apareceraen el angulo
inferior izquierdo de la pantallaHUD, justo debajo de los indicadores de Arma Seleccionaday
Armas Restantes, si tu objetivo se encuentra dentro del acance efectivo del arma seleccionada. Si
el arma seleccionadaesun armaaire-tierra“inteligente” (GBU- 1 5 0 AGM-65D), e indicador
“DENTRO DEL ALCANCE” (IN RN G) aparecerd solo si €l arma es capaz de maniobrar para
alcanzar el objetivo seleccionado.

Eleccion de Objetivos. Cuando designas un objetivo (utilizando latecla[T]), aparece un recuadro
asu alrededor (Si, de forma accidental, pasas a otro objetivo con [T], puedesinvertir tu orden en la
listacon [Shift] [T]. Si sedibujauna“X” en medio del recuadro, el objetivo es amigo (transmite
unasefia IFF amiga). Si el objetivo designado se mueve fueradel campo de visién del HUD, se
sustituira el recuadro del objetivo por un simbolo de “ diamante-x”. El diamante-x aparecera
siempre alo largo del borde del HUD més cercano a objetivo. Puedes girar haciael simbolo para
alinear el objetivo en tu mira nuevamente. Sin embargo, si el recuadro y €l simbolo de diamamte-x
desaparecen, has perdido el enclavamiento de radar sobre tu objetivo.

Si estas dentro del acance efectivo para el sistema de arma sel eccionado, aparecera“ DENTRO
DEL ALCANCE” (IN RNG) en el lado izquierdo del HUD, justo debajo del indicador de vel ocidad
afrea.

-20-



Combate aéreo (DGFT). El modo de Combate aéreo te permite elegir objetivos agreos que
maniobran rapidamente con el cafion M261 de 20 mm de Vulcam. El cafidn esta fijado
transversalmente en elevacion (fijado al chasis del avion); por tanto, lo mejor detodo es el alza
predictoradel cafiéon. Para apuntarlo debes girar e avion.

El alzapredictorasittael reticulo de miradel HUD en unaposicion en laque s lamiracruzarael
avion enemigo y el canon estuviera disparando, |os proyectiles alcanzarian el objetivo. Para
realizar el calculo, debes elegir el objetivo. El azapredictoralee entonces |os datos del radar para
calcular lavelocidad del objetivoy el vector relativo alavelocidad de disparo del avién, €l vector,
el acancey el tiempo de vuelo de los proyectiles. Puesto que este alza cal cula de forma automatica
el intervalo de prediccion, no es necesario que tu | o hagas. Simplemente pon lamira sobre el
objetivo, disparaunarafagay le alcanzaras si tu objetivo continGia en linearecta.

El reticulo de miraes un circulo con un punto en el medio. El arnillo que aparece arededor del
circulo muestraladistancia hasta el objetivo designado. Cada marcadel circulo indica 1000 pies.
El alcance efectivo del Vulcan contra objetivos aéreos es alrededor de una milla nautica (6000
pies). Tu velocidad de aproximacion debe ser a rededor de 0, lo que significa que estas volando a
lamisma velocidad que tu objetivo.

Misilesde Corto Alcance (SRM). El modo SRM se utiliza para apuntar misiles con busqueda por
IR, como los Sidewinder AIM-9Jy -9M. Cuando seleccionas el modo SRM, aparece un diamante
movil en el HUD que representa la cabeza captadora del misil. Un circulo de An gulo de Aspecto
del Objetivo aparece en el centro del HUD, centrado e inmdvil. Unaflecha se desplaza por €l
circulo, mostrando el angulo de aspecto del objetivo. Por gjemplo, si laflechaestaen lapartein
ferior del circulo, el objetivo esta orientado justo al contrario que tu. Si estaen el lado derecho, el
objetivo esta orientado en tu camino de derechaaizquierda.

Si tienes instalada una tarjeta de sonido, oiras un tono que represen ta el modo de busqueda de la
cabeza captadora. El tono aumentaray se hard méas rapido si tienes un enclavamiento. Cuando
eliges un objetivo mediante radar, el diamante se acercaraad y lo seguird mientras la cabeza
captadora pueda mantener e enclavamiento.

Tan pronto como el diamante flote dentro del cuadrado del objetivo y empiece a parpadear, puedes
disparar. Obtener un enclavamiento del aspecto frontal de un objetivo con un -9J es précticamente
imposible; por tanto maniobra detras de tu objetivo antes de disparar.

Misilesde Alcance Medio (MRM). El modo MRM se utiliza paraenclavar y disparar misiles
guiados por radar como el AIM-120 AMRAAM. Lapantalladel MRM es como ladel SRM
(completa con indicador de An gulo de Aspecto de Objetivo), excepto que no hay diamante. Si
tienes un enclavamiento por radar sobre tu objetivo, al AMRAAM estara enclavado. La Unica
diferencia entre apuntar un misil de alcance medio y uno de corto alcance es que el objetivo de un
misil de alcance medio probablemente estard més alla del alcance visua (BVR).

Punto de Impacto Calculado Continuamente (CCI P). El bombardeo mediante punto de impacto
calculado continuamente es el més utilizado en la actualidad.

El CCIP es un ordenador de cabina que mantiene un seguimiento de donde caerd un tipo de arma
concreta, segun laaltitud el avién, su velocidad y la balistica de labomba. Esta situado en la parte
baja del HUD, y esta representado por un circulo con un punto en el centro (“punto de muerte”).
Unalinea se extiende desde el punto hasta el simbolo del vector de velocidad (“lineade caida’). La
“linea de caida” indicalatrayectoria que seguira el arma cuando se dispare. Todo |o que tienes que
hacer es poner e “punto de muerte” sobre el objetivo y soltar las bombas utilizando el disparador,
la barra espaciadora o €l boton nimero | del joystick. Funciona magnificamente si el suelo esta
nivelado. El ordenador solamente lee tu nivel de altitud actual sobre el suelo (AGL), por lo que si

el objetivo no estdalamismaal titud que el suelo bajo tu avion, el CCIP serdimpreciso.
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Punto de Dispar o Calculado Continuamente (CCRP). El bombardeo CCRP es como el
bombardeo CCIP, solo que més preciso. Con este ordenador, utilizas un radar para designar una
zona objetivo en tierra. El circulo de punteria alrededor del punto es unalinea doble, para
distinguirlo del CC P. Cuando el punto esta sobre el objetivo que quieres alcanzar, disparalas
bombas. Después de disparar las bombas, veras lalinea de caida con una barra sobre ella, que
descendera hacia otra barra emergente desde el punto de muerte segun te aproximas a objetivo.
Mantén firme el avion, y cuando las lineas se encuentren, las bombas se dispararan de forma
automética. Puesto que ladistancia hasta el objetivo y laaltitud del objetivo se conocen con gran
precision, esdificil faltar con CCRP. El alzatiene en cuentala elevacion del objetivo.

Si estas en una situacion de cabeceo positivo cuando disparas las bombas, las armas seran
“arrojadas’ haciael objetivo. Observa que las barras de lalinea de caida se juntan méasrapido s
asciendes.

Modo de ataque a baja altitud (STRF). El modo de ataque se utiliza para dirigir disparosy
cohetes a objetivos de tierra. Esimportante observar que |os ataques de ametralladora sobre
objetivos en tierra se consideran como un ultimo recurso, segun los pilotos modernos. Al
seleccionar el modo de ataque a baja altitud aparece un anillo simple 'y un reticulo de puntos en el
HUD. El punto que aparece en €l interior del anillo en el interior del anillo indica donde impactaran
los proyectiles del canon o los cohetes sobre latierra. Con este alza no se puede utilizar un
enclavamiento por radar.

Este modo necesita practicarse para poder utilizarse: cualquier pil oto que pueda eliminar objetivos
de tierracon cohetesy cafiones en | ugar de GBUsy Mavericks ha ganado algun derecho a
fanfarronear. L os objetivos aéreos son una cuestion diferente, y cualquier piloto que diga que
puede destruir a otros aviones con cohetes no guiados es un mentiroso o un jugador muy bueno.

Modo deInfrarrojos (I-R). El modo de infrarrojos se utiliza para apuntar Mavericksy GBUSs. El
objetivo del misil esta cubierto por unacruz en el HUD que se mueve entre |0s objetivos terrestres
segun se van mostrando al pulsar [T]. Cuando un misil o una bomba guiada se enclava sobre un
objetivo, conservara el enclavamiento durante tanto tiempo como pueda, dependiendo de las
maniobras del avion.

Puesto que los Mavericks y las bombas guiadas no son muy maniobrables, espera hasta que
aparezca el mensaje “dentro de alcance” en el HUD paralanzar tu arma. EI mejor perfil de ataque es
volar recto y en horizontal auna altura elevada, designar el objetivoy disparar el arma. Ten en
cuenta que esta tactica es suicida contralas modernas instal aciones de defensa aérea.
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PANTALLAS MULTIFUNCION (MFDS)

Hay dos pantallas multifuncion en la cabina. Ambas pueden mostrar varios tipos diferentes de
informacion, incluyendo radar aire-aire, interface de comunicacion, radar aire-tierra, visualizacion
de dafios, vista de objetivo, ametralladora fotogréfica, y visualizacién del punto de anclaje del
arma. Si activasunaMFD, latecla[Esc] cancelaralavisualizacion.

Pantalla de Armas

Modo Disparosrestantes del cafion de 20 Lapantalla de Armas aparece en el MFD cuando
seleccionas un armacon [W]. El arma
sel eccionada aparecera en la pantalla marcada
con un recuadro. El nimero bajo cada punto de
Tipo de armaen este punto anclagjeindica el nimero de armas que quedan en
deanclaje esa posicidn. Seguin se utilizan las armas (0 seguin
Armasrestantes en este punto se desprenden los puntos de anclaje del avion),

deanclaje it
desaparecen del MFD. Excepcion: los
Bengalasrestantes  Cintas antirradar restantes comparti mentos multi p| espara cohetes
permanecen en el MFD amenos quese
desprendan.

Pantalla de dafios

Lapantalla de Darios te proporciona unavista
.general detu F-16. L os sistemas destruidos
aparecen en color rojo. Utiliza siempre esta pan
talla para comprobar tu tren de aterrizaje antes de
intentar aterrizar. Si no puedes aterrizar, dirige tu
aeronave aun lugar seguro y salta del avién. El
combustible restante en |os depositos del avion
(medido en kilogramos) aparece en €l angulo
superior derecho del MFD

LaMFD, Vistade la Ametralladora Fotografica
([Fe]) muestra una vista de tu objetivo
Punto de mira actualmente seleccionado. Mostrara una vistaen
primer plano si estas amenos de 15.000 pies (2 6
3 nm) del objetivo. Esla Unicavista de cAmara
o , gue puedes utilizar mientras sigues leyendo tu
Opjetvo selecclonado HUD. Laametralladora fotogréfica es
particularmente Util durante el combate cuando se
utilizajunto con una pantalla de armas HUD,
como el modo DGFT. También es muy Util en
soporte aéreo cercano sobre un campo de batalla
no disputado donde las unidades enemigas estan
entremezcladas con |as tuyas propias.

[z =]

EAF T
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Pantalla de Comunicacion

LaMFD Pantalla de Comunicacion sirve como medio de comunicacion por radio entre €l usuario y
los otros personajes de Strike Commander. Para abrir el interface de comunicaciones, pulsa[C]. El
MFD muestra unalista de canales posibles. Un canal te pone en contacto con la base de los Gatos
Salvajes (0 base de atagque), otro llamaatu piloto de flanco, y asi sucesivamente. Utilizalasteclas
numeéricas ([0] - [9]) que aparecen junto al canal que quieres usar.

Después de que selecciones un canal, el MFD cambiara para mostrar | os mensagjes que puedes
enviar por ese canal. Selecciona el mensaje que quieres enviar utilizando lateclanumérica
correspondiente a n Umero que aparece alaizquierda del mensaje deseado. (Observa que el control
de aceleracion no es accesible mientras la Pantalla de Comunicacion esta activa, ya que las teclas
numeéricas se utilizan en ambos casos.)

Radar Aire-Tierra

El radar aire-tierra muestra objetos (incluyendo pistas) que hay sobre el suelo, a menos que estén
bloqueados por €l terreno. Seguin te acercas alos objetos que se ven en la pantalla, se acercardn ala
parte inferior de lapantalla. El nmero que hay en la parte superior de esta pantalla es la escalade
lavista. Puedes ampliar desde la vista normal, mediante incrementos de 2x, 4x, 8x y 16x hasta una
ampliacion de 32x, utilizando ([) (méas grande) y (]) més pequefio.

Radar aire-aire

Modo de Seguimiento de objetivos Mltiples. EI modo por defecto del radar aire-aire es el modo de
Seguimiento de Objetivos MUltiples. Todos |os objetivos se visualizan como sefial es cuadradas.
Cuanto més cercanos estén los ecos a la parte inferior de la pantalla, méas cercanos estan ati.

Modo de eleccién de objetivo. Cuando sel ecciona un objetivo, se designaen laMFD de Radar
mediante corchetes.

Modo de Seguimiento de Objetivo Unico (modo STT).

Este modo visualiza més informacidn sobre el objetivo designado a costa de perder todos los
demés contactos. La sefial del objetivo cambia a un diamante, y aparecen tres nimeros en la
esquinainferior derechadel MFD. El nimero superior es el rumbo del objetivo. El nimero del
centro eslavelocidad del objetivo en nudos. El nimero inferior es el angulo de aspecto del
objetivo con respecto atu avion. El modo STT permite también que veas si un enemigo hasido
destruido o no. Si un oponente ha sido destruido completamente, su diamante en el modo STT se
convertird en un contorno.

El radar aire-aire puede funcionar en cuatro escalas: 80, 40, 20 y 10 millas nduticas. Acércatey
algate mediante lasteclas ([) (alcance mayor) y ([) (alcance menor). Laescala actua se visualizaen
la parte superior del MFD. En la parte central del MFD hay un par de lineas separadas con una“W”
(ver el diagrama). Estas lineas se llaman marca de agua e indican el balanceo del avion.

Si se activalafuncion “inteligente” del radar en el interface de pantallas de opciones (ver Pantallas
de Opciones, pagina 50), el radar distinguira entre contactos amigos, neutralesy enemigos. Los
contactos neutral es aparecen como sefial es circulares, 10s enemigos como cuadrados y los amigos
como triangul os. L os contactos derribados aparecen como lineas discontinuas de circul os,
cuadrados o triangul os.

El modo de exploracién 360 grados en el interface de pantalla de opciones (ver |a pagina 50)
permite al radar explorar todos |os con tactos que haya atu alrededor. En este modo, cuanto mas
cercaesté el contacto del centro de la pantalla, mas cerca estara de tu avién.
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INDICADOR DE AVISO DE AMENAZA (MIRA TWI O RAW)

El TWI estasituado alaizquierday debajo del HUD. Es un receptor pasivo de emision por radar
compuesto de unared de antenas 'y de un equipo de andlisis de sefial es mejorado por ordenador,
situado sobre la superficie del avion. Determinaladireccion, intensidad y tipo de las ondas de
radar que se reflegjan contra tu avién en cada momento. A continuacion muestra estainformacion en
forma deiconos. Laposicion de losiconos en |a pantalla esta relacionada con la direccién del radar
hostil y ladistancia desde tu avién. Losiconos “giraran” alrededor de la pantalla cuando tu gires.

Si gjustaslamiraRAW a modo “inteligente” utilizando las pantallas de opciones (ver Pantallas de
Opciones, pagina 50), se visualizaran todos |os emisores de radar, tanto si estdn mirando atu
aeronave como si no.

Amenazas Aéreas

Cazade 12 generacion
AAA fijo (enclavado)

Cazade 22 Generacion

(enclavado)
Misil

Cazade 12gen

SAM (enclavado) AAA movil (enclavado)

El TWI también muestra la distancia aproximada. por regla general, si puedes verlo en tu pantalla
de amenaza, puedes virar haciaé y verlo en el radar. Los triangul os representan aviones enemigos.
Habra de uno atres puntos alo largo de la base del tridngulo: el nUmero de puntosindicala
“generacion” de la aeronave cuyo radar esta iluminando tu avién. Los radares primitivos, de
primera generacion, tendran un punto. No habra muchos aviones primitivos que vuelen todavia en
el 2011, pero nunca se sabe. Dos puntos en el triangulo indican un radar de segunda generacion.

L os radares mas avanzados se represenstan con tres puntos. Los misiles aire-aire (y los SAMs
guiados por radar) se representan con un diamante.

Amenazas Terrestres

El radar de un misil basado en tierra se representa como un cuadrado con un nimero en su interior.
El nimero indicaladesignacion numéricadel SAM que normal mente se asociaa mismo. Por
ejemplo, un radar SA-6 se mostrara como un pequefio cuadrado con un “4” en su interior. Un radar
de artilleria se representa con un circulo. Un punto en el circulo indicaun AAA fijo; un circulo sin
punto significaque un AAA movil de artilleria esté ahi abajo.

Recuerda, mientras que un radar de aeronave se situara sobre €l avién, un radar con base en tierra
puede estar alejado de las armas que controla.

Independientemente de lafigura del icono, si de repente resplandece de forma brillante, el radar en
cuestién ha cambiado del modo de adquisicion a modo de seguimiento. Un icono brillante
significaque un radar hostil jte esta siguiendo ati!

LUCES DE AVISO DE RADAR Y MISIL IR

Lasluces de aviso de Radar y Misil IR estan justo debajo del TWI (Indicador de Aviso de
Amenaza) en la cabina. Cuando un misil te esta siguiendo, se encenderalaluz correspondiente del
sistemade gujadel misil. Laluz roja (derecha) indica que un misil guiado por radar se ha
enclavado, mientras que laluz amarilla (izquierda) indica una amenaza guiada por IR. (La
tecnologia de reconocimiento por IR se desarroll6 en el 2004).
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VUELO

AERODINAMICA

Strike Commander simula con precision |as condiciones atmosféricas reales. Por |o tanto, serduna
ventaja parati conocer lafisica de los aviones: esas fuerzas que producen, afectan y controlan el
vuelo. No te preocupes, tu sabes mucho mas de fisica de lo que podrias pensar. Como piloto,
estaras mas interesado en cuatro fuerzas: elevacion, empuje, gravedad y resistencia aerodinamica.

Elevacion

LaElevacion eslafuerza producida por €l flujo de aire encimay debajo de las alas. En vuelo
horizontal, 1a elevacion se opone alagravedad y separa el aviéon del suelo. (Si el avion esta
volando boca abajo, la elevacion empujaal avién hacia el suelo). Cuanto més rapido se mueve el
avion, mésrapido es el flujo de airey mayor eslaelevacion. A atitudes elevadas, la elevacion
disminuye, yaque €l aire esmasligero y fluye menos sobre las alas a cualquier vel ocidad. Lasaas
mayores producen mas elevacion, pero también producen més resistencia aerodinamica.

Empuje
El Empuje eslafuerza que g ercen los motores del avion. El empuje del avién dividido por su peso

da como resultado la relacion empuje/peso. Si larelacién empuje/peso es mayor que 1, laaeronave
puede acelerar en vertical.

Gravedad

La Gravedad es una fuerza constante que tira de la aeronave hacia el suelo. Normalmente esta
contrarrestada por laelevacion. Si estas volando en recto y en horizontal, lagravedad y la
elevacion estan equilibradas.

Resistencia aerodinamica

La Resistencia aerodindmica es |a fuerza que resulta de mover un objeto contra el rozamiento del
aire. Eslafuerzaopuestaa empuje, del mismo modo que lagravedad es lafuerza opuestaala
elevacion. El equilibrio entre el empuje de un avidny su resistencia determina su velocidad
maxima. Como la elevacion, laresistencia aerodinamica disminuye a atitud elevada, porque el aire
esmaésligero. Los aviones con alas grandes y elevacion altatienden atener més area de superficie
y por tanto encuentran mas resistencia. Un ala grande también produce més resistencia en una
inclinacion lateral que una peguefia; por tanto, |os aviones con alas grandes tienden a perder
velocidad de formamasrapida al realizar virajes con inclinacion lateral. Las armas aire-tierra, el
despliegue del tren de aterrizaje y los frenos aerodindmicos pueden causar mas resistenciay reducir
lavelocidad del avién.
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CABECEO, GUINADA Y BALANCEO

L a aeronave puede maniobrar de tres formas
diferentes; cabeceo, guifiaday balanceo.

Cabeceo. Si € avion estavolando con las alas
paralelas al suelo, el cabeceo significa mover el
morro del avién haciaarriba o hacia abajo
empujando la palanca de control (joystick) hacia
adelante o tirando de ella hacia atras.

Guifiada, Consiste en mover e morro de un lado
aotro utilizando lasteclasdel timon ([], [.])

Balanceo. Consiste en hacer girar el avién sobre
un gjeimaginario que iriadel morro alacola,
moviendo € joystick alaizquierdao ala
derecha.

FUERZA G

Una“G” esunamedicion del tiro, o fuerza, igual alafuerza que g erce lagravedad delatierra
sobre un objeto estacionario a nivel del mar. Si el tiro sobre tu cuerpo se multiplicara de repente
por dos, experimentarias dos G. Los pilotos de combate alcanzan de formarutinaria5 o mas Gs
durante un combate aéreo.

Lasfuerzas G pueden dividirse en dos tipos. positivasy negativas. La G positivatiradeti
relativamente haciaabajo, y laG negativatiradeti relativamente hacia arriba. Cuando estés boca
arriba, tu ascenso relativo apunta hacia el sueloy lagravedad de latierraestatirando deti con 1 G
negativa.

Cuando experimentas una G positiva sientes que te estas haciendo més pesado. Este efecto se
produce en inclinaciones laterales 0 a ascender de forma pronunciada o lanzarte del avién. Con
varias G positivas, la fuerza separala sangre de tu cerebro y de tus nervios Opticos, causando
pérdidade lavision en color y mas tarde la pérdida de conocimiento. En Strike Commander,
demasiadas G positivas cambian la pantallaa monocromo, y a continuacién anegro si continlias
anadiendo Gs.

Las Gs negativastienen el efecto opuesto, haciendo que te sientas mas ligero, e impulsando la
sangre haciatu cabezay hacialos vasos capilares de laretinadel ojo. Laelevada presion de sangre
provoca que tus vasos capilares se hinchen y/o estallen. Esto hace que lavision setifiade rojo, lo
gue los pilotos Ilaman “redout”. En Strike Commander, demasiadas Gs negativas hacen que la
pantalla cambie a color rojo.

Un adulto puede soportar 8 6 9 Gs positivas o0 2 6 3 negativas durante unos segundos sin sufrir
dafios permanentes. 5 Gs positivas pueden soportarse durante varios minutos. La eyeccién del
asiento del F-16 genera alrededor de 30 Gs, pero solo durante una fraccion de segundo. Debido ala
diferencia en latolerancia entre Gs positivas y negativas, muchos pilotos prefieren maniobras que
induzcan Gs positivas, tales como ascensos 'y picados invertidas.

LISTA DE COMPROBACION PREVIA AIVUELO

Acostumbrate arealizar siempre una comprobacion previaa vuelo. Cuantas mas cosas compruebes
ahora, menos tendras que preocuparte cuando tengas que enfrentarte al enemigo.

Verificatu cargade armas.
Elige un modo de seleccién de objetivo parael armaen tu HUD ([W]).
Eligey activatus vistas de camara.
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Flaps accionados. Frenos desactivados.

Ajustatu radar de aire o tierra a una escala de alcance apropiada.

Comprueba tu Mapa de Navegacion ([N]). Encuentra el &rea objetivo eimaginael rumbo que te
[levaraalli. Localiza montafias que puedas utilizar para ocultar tu aproximacion al objetivo.
Utiliza las teclas de flechas para cambiar €l destino del piloto automatico. El destino actual
aparecera en texto de color blanco sobre el mapa, mientras que las otras areas estarén en verde.
Calculael combustible para el vigje de vuelta. Lameor manerade calcular el combustible
disponible para unamision esrestar un 10% de tu cargainicial de combustibley dividir el resto
por dos. Por ejemplo, si tienes 1000 kg de combustible al inicio de unamision, resta 100 kg
(10%) y divide el resto (900 kg) por dos, lo que da 450 kg. Graba ese nUmero en tu mente.
Compruebatu nivel de combustible periddicamente durante lamision y vuelve a casa cuando
alcances el punto “bingo”. Lareserva de emergenciadel 10% tendra unaimportan ciavital si
fallas en la aproximacion de aterrizaje, o si tienes que encender el postquemador por Ultimavez
pararomper el contacto con el enemigo.

Ajustalas pantallas de opciones (ver Pantallas de Opciones, paginas 48-50).
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COMO VOLAR

CONTROLESDE VUELO

Strike Commander permite controlar el vuelo desde un raton, un tecl ado o un joystick. Ademas,
soporta el interface de control de vuelo Thrustmaster. Consultala Tarjeta de Referencia para
obtener mas informacion sobre Thrustmaster. Puedes seleccionar el dispositivo de control de vuelo
que prefieras en e ment de VUELO (FLIGHT) de las Pantallas de Opciones (pagina 48).

Control por Ratén

Algjando €l ratén, el avion cabecea hacia abgjo, y acercandolo haciati, subes el morro. Al moverlo
alaizquierdao aladerechainclinael avion aizquierda o derecha. El botdn izquierdo del ratdn
disparael armaseleccionada. Si el ratdn tiene sélo un botdn, dispara el arma seleccionada.

Control por Teclado

Lasteclas de flecha (bien en €l teclado numérico o en el teclado principal) controlan el cabeceoy €l
balanceo. Latecla[1s] cabeceael avion haciaarriba, y 1a[1s] bajael morro. Lasteclas[i] y [0]
balancean el avion aizquierday derecha.

Control por joystick

El joystick es el interface de control de vuelo recomendado para Strike Commander. Al tirar hacia
atrés del joystick (haciati) sube el morro del avién, y al empujarlo hacia adelante (Igjos deti) baja
el morro. Al mover el joystick alaizquierda o aladerecha el avién balancea a derecha o izquierda.

Timon

Lasteclas[,] y [.] controlan el timon, y por tanto la guifiada del avion. Observaque lasteclas[,] y
[.] también contienen (en el teclado americano) los simbolos [<] y [>]; por lo tacito, es féacil
recordar lateclaque ladead avion alaizquierday laquelo ladea aladerecha.

Gas

L as teclas numéricas controlan €l gjuste de aceleracion del motor. L atecla[1] representaun 20%
de empuje del motor, latecla[5] representa potenciamilitar al 100% (plena potenciasin
postquemador). Del [6] a [0] son gjustes del postquemador. Por ejempl o, [6] es plena potencia
militar més un 20% de postquemador. Muestrael MFD de Dafios [d] y gjustael gasa[5]. Observa
lalectura de combustible en la esquina superior derecha del MFD. Abre completamente €l
postquemador. Observa como aumenta la tasa de con sumo de combustible. Si utilizas
continuamente el postquemador, te quedaras sin combustible antes de terminar tu mision.

MANIOBRAS

Despegue

Bajatusflaps[F], activalos frenos [B], y abre completamente el postquemador [0]. Cuando tu
avion se empiece amover, sueltalos frenosy haz rodar el avién. Cuando tu velocidad indique 115-
125 nudos, €l vector de velocidad del HUD ascendera por encima de lalinea de cabeceo cero. (Esto
se llamarotacion).

Ahoratiraligeramente de la palanca hasta obtener un angulo de cabeceo suavey firme de entre 15
y 25 grados, recoge €l tren de aterrizaje, retrae losflaps, y yalo tienes. No intentes ascender
demasiado réapido. Una pérdida de sustentacion agqui seria mortal. Disminuye la potencia a menos
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gue tengas que ir aalgun sitio inmediatamente; el postquemador gasta 12 veces méas combustible
gue avelocidad normal.

Puedes usar lafuncion de despegue automético pulsando [A]. Relgate y contempla cdmo asciende
el avion.

Ascenso

Para ascender, tirade lapalanca. Si vigjas demasiado deprisa al iniciar el ascenso, puedes sufrir un
tiron de muchos Gsy una pérdida de visiéon en color. Si tu velocidad es muy lentay tu angulo de
cabeceo muy grande, puedes sufrir una pérdida de sustentacion. En un ascenso éptimo, tu
velocidad debe ser de alrededor de 450 nudosy tu cabeceo no mayor de 35 grados.

Picado

La caida en picado desde un vuelo horizontal a )
velocidades de combate a menudo produce Dum- ;-}:-
demasiados Gs negativos y subsecuentemente - ‘\\
unapérdidavisual pasajera. Como tu velocidad y s
tu angulo de picado estan limitados por los Gs ?
negativos, a menudo es preferible realizar un I
picado invertido. Balancea tu avion 180 grados :
detal formaque lacabinamire haciael sueloy f'!
tira hacia atras del joystick. Esta maniobra

permite caer en picado haciael suelo, y

experimentar al mismo tiempo Gs positivos.

Timon
El timo6n se suele usar cuando quieres mantener |as aas horizontales y no deseas balancear €l avién

parainclinarlo lateralmente (ver mas abajo). Dos buenas ocasiones para utilizar el timén son las
aproximaciones finales ala pista de aterrizaje, o para afinar €l rumbo en un ataque de precision.

Balanceo iy
Un balanceo es la maniobra més sencillade e
todas; |o harés sin darte cuenta de que lo estas ! ”j’
haciendo hasta que pasa un rato. Cuando €l avién j m
vuelarecto y en horizontal, mueve el joystick Py i
completamente alaizquierdao aladerecha. El RPN,

avion girara sobre su gje longitudinal . Intentano I

depender del suelo paramedir tu posicion: utiliza e

el HUD. Ahoraintenta balancear el avion méas

despacio e interrumpe el balan ceo en un punto, \ T},;Laf*:-’”#f_:f
por egemplo a 90 grados (un alahaciaarriba, y la Y
otra hacia abaj0). L os balanceos son importantes Virge | % T [ [Inclinacién
porque puedes salir de ellos en cualquier Brusco ! Lateral
direccién para quitarte de encima a un oponente. 4‘ /Jl'l d
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Inclinacion later al

Lainclinacion lateral se consigue balanceando el
avion alaizquierdao aladerecha, y tirando a
continuacion hacia atrés del joystick para
cambiar tu rumbo. Muchos delosvirgjesen un
combate aéreo son inclinaciones laterales, ya que
puedes utilizar laelevacion delasaasy sus
alerones mayores para girar mas rapido que con
un giro del timoén.

Pérdida de sustentacion

Cada aeronave tiene un angulo de ataque critico. Si superas el angulo critico, tus alas dejardn de
producir elevacion (debido alaturbulencia), y las superficies de control no tendran un flujo de aire
suficiente através de ellas para que puedan funcionar. Empezarés a caer. Esta situacion se llama
pérdida de sustentacion. En esta situacion no tienes control sobre la altitud del avion; por lo tanto,
la pérdida de sustentacion en combate es equivalente a un suicidio. Tu avion se quedara colgado,
fuerade control, mientras el enemigo dispara. Si estas demasiado cerca del suelo, no puedes caer 10
suficiente como para recuperar tu velocidad aérea, y sufrirds mal de altura.

L as maniobras habitual es que pueden provocar una pérdida de sustentacion incluyen los giros
cerrados en los que se pierde muchavelocidad, |os rizos con velocidad aéreainsuficiente, los
despeguesy |os aterrizajes. Cuanto mas despacio vuel es, méas posibilidades tienes de experimentar
una pérdida de sustentacion.

RECUPERACION DE UNA PERDIDA DE SUSTENTACION. Si se produce una pérdida muy
cercadel suelo, lanzate con el asiento. ¢Cuanto es muy cerca?. Depende de como se haya
producido la pérdiday de lo buen pil oto que seas. Si decides remontarla, recuerda que los
controles reaccionaran lentamente debido ala baja velocidad aérea. Una vez que desciendas por
debajo de 1os 500 pies, es hora de pensar en tirarte. No tardes mucho en pensarlo.

Si se produce una pérdida de sustentacion mientras asciendes en vertical (mirando al cielo), parael
motor ([']) y esperaaque el morro del avion vuelva a ponerse en linea con el vector de velocidad.
Esto te pondra probablemente mirando hacia el suelo. Accionael postquemador ([0]) y recuperatu
velocidad aérea hasta unos 120 6 150 nudos. Ahoratira del joystick lentamente parasalir del
picado. Si la pérdida de sustentacion tiene lugar mientraste diriges hacia el suelo, simplemente
manten el motor encendido y entra en picado hasta que recuperes tu velocidad aérea; a
continuacion endereza el avion y empieza arecuperar la altitud que tenias antes de la pérdida de
sustentacion.

Aterrizaje

Laformamasfacil de aterrizar es utilizar lafuncion de Aterrizaje Automatico. Simplemente vuelve
al dreadetu basey pulsa[A]. Pero esto no supone ningln reto, y si quieres vivir laexperiencia
total de Strike Commander, debes saber como realizar un aterrizaje manual del que puedas salir
andando. Primero, comprueba el MFD de dafios ([O]) y asegurate de que el tren de aterrizaje esta
intacto. Es embarazoso alinear |a aproximacion perfectay descubrir que no te quedatren de
aterrizaje. Tienes que alinearte con lapista en un vuelo horizontal y a unas dos millas néuticas de
distancia. Trata de alinearte con la pistatan pronto como seavisible, 0 pon como objetivo cualquier
objeto que esté cerca del final de la pista paratener unalectura exacta. Tomate todo el espacio que
puedas. Ahora disminuye | a potenciadel motor y tiradel joystick paralevantar ligeramente el
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morro. El objeto es perder altitud a unavelocidad que te lleve sobre lapistaal final detu
trayectoriade planeo y no dentro de ella. Cuando tus ruedas estén a punto de tocar €l suelo (lavista
de la camara de persecucion es de gran ayuda en la técnica de aterrizaje), levanta un poquito mas el
morro, cortala aceleracion y accionalos frenos cuando toques tierra. Se necesita mucha practica
para aterrizar con seguridad; por o tanto, no te desanimes. Inténtalo en el area de Mision de
Entrenamiento hasta que |o hagas correctamente.
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TACTICAS DE COMBATE AEREO

MANIOBRAS BASICAS DE CAZA (BFEM)

L as maniobras bésicas de caza son |os movimientos fundamental es que sacrifican lavelocidad y
altitud para obtener una posicion de aeronave relativa. Estaras volando bien en modo defensivo o
en modo ofensivo. Tu meta ofensiva es maniobrar detras de tu enemigo y disparar. Tu meta
defensivaes evitar que él se ponga detras deti y/o moverte fuera de su angulo detiro.

Recuerda siempre lareglafundamental de combate aéreo: LaVelocidad eslaVida. Todas las
maniobras te cuestan velocidad o altitud, y a veces ambas. Si utilizas demasiada velocidad en una
maniobra, pierdes la posibilidad de explotar cualquier ventaja posicional que hayas ganado en la
maniobra, asi como la opcion de librarte r@pidamente si tu enemigo se te anticipa.

Demasiada vel ocidad también puede ser mortal. Si tu velocidad de aproximacion es muy superior a
1000 nudos, casi hunca serds capaz de virar atiempo para establecer una situacion de persecucion.
Tendras que establecer otra pasada frontal después de que ambos hayéis girado. En general, ir més
rapido de 500 nudos no es prudente en la aproximacion inicial amenos que quieras realizar una
pasadarapiday huir.

Si te estas acercando demasiado rdpido en la persecucion de otro caza, podrias pasar de largo por

encimadel objetivo. Esta situacion es muy peligrosa, porque te deja a poca distancia del enemigo,
en una posicion perfecta para que dispare sobre ti.

Esta seccion te dice como realizar las maniobras, pero la sincronizacién perfecta requiere préctica,
experienciay lahabilidad de juzgar el movimiento relativo a alta velocidad. L os mejores ases
desarrollan el concepto de sincronizacion aprendiendo a gjecutar |as mani obras impecablemente,
reconociéndolas rapidamente y sobreviviendo ... y lo mismo harés tu.

Geometria de combate
Per secucion Retrasada, Per secucion de | nter ceptacion, Per secucion Pura.

El combate aéreo esta muy relacionado con la prediccion dela

posicién futura del enemigo. En las primerasfasesdetu “a
aproximacion, necesitas hacer algunas predicciones sobre tu /
k]

enemigo y algunas decisiones criticas sobre como perseguirle. -~
“Enlas primeras fases’ significajusto antes de que llegues al &

acance maximo de las armas. El entrenamiento BFM define "
perseguir como el punto al que sefiala el morro de tu avion en x

relacion con el enemigo. Las persecucion pura ocurre cuando tu

avion estd apuntando directamente al enemigo. Aungue estés
frente atu enemigo, Si tu avion estd apuntandole, estas en i.
persecucion. Si el morro de tu avion apunta detrés del enemigo, _
estés en una persecucion retrasada. Utiliza la persecucion

retrasada si quieres acabar detras de tu enemigo. Si el morro *
esta apuntando delante del enemigo, estas en una persecucion

de interceptacion. Utiliza la persecucién adelantada para

disparar ré&fagas de ametralladoray acercarte al enemigo.

Radio degiro. El F-16 tiene lamejor maniobrabilidad de cualquiera de los aviones del juego,
excepto el F-22. Lavelocidad aérea de 450 nudos permite el giro de radio mas pequefio, una
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ventaja importante durante |los combates aéreos. El F-16 también pierde menos velocidad en un
giro que muchos de |os otros aviones del mundo.

Angulo de Aspecto del Objetivo. El angulo de aspecto del objetivo se mide desde la puntade tu
aeronave ala colade tu enemigo. El angulo indica cuantos grados te faltan para quedar alineado
justo detras del objetivo.

Desviacion. Ladesviacion de un disparo es la cantidad de anticipacion que tienes que utilizar para
alcanzar tu objetivo con un proyectil no inteligente. La desviacion se mide frecuentemente en
grados. Cuan to mayor sea el angulo de deflexion, mas dificil seraalcanzar el objetivo.

Por definicion, todos |os disparos se realizan desde una posicion de interceptacion. Esto significa
gue el morro de tu aeronave esta apuntando a la posicion futura del objetivo. En una persecucion
retrasada, por otraparte, el morro del avion esta apuntando detras de la posicion actual del
objetivo, lo que asegura que el disparo no alcanzara el objetivo. Si tu maniobra actual depende de
mantener una persecucion retrasada, no utilices el cafion. A lainversa, s erestu quién esta
recibiendo disparos, podria ser el momento de realizar un cambio brusco de direccion para alejarte
del enemigo y dejarle con un angulo de desviacion alto y echar a perder su punteria.

El &ngulo de desviacion necesario se calculade
forma automética con el alza predictoradirigida por

TR

radar del F-16, pero no necesitas estar al tanto de e
. ’ .-, ~ . q:""’(_.'
los cambios del angulo de persecucion que el alza R e
te impondra cuando la utilices. R

. Angulo de
. asgpecto del
o objetivo

MANIOBRAS DE COMBATE AEREQ

Debes entrar en cada combate con el convencimiento de que vas a sobrevivir. Tu objetivo principal
es colocar tu avion directamente detrés de tu enemigo y permanecer ahi el tiempo necesario hasta
derribarlo. Aprende estas maniobras bésicas y también sus correspondientes contramaniobras hasta
gue puedas realizarlas con |os 0jos cerrados. Debes sintonizar con tu enemigo hasta el punto de
gue puedas adivinar con precision su posicion futura. Elige una maniobra pero sé flexible, estando
preparado paramodificarlas el enemigo intenta despistarte. Recuerda, el enemigo reaccionaatus
movimientos con el mismo enfoque y la misma habilidad con |as que tl estas reaccionando ante €.

Si tienes algun problema para gjecutar cual quiera de las maniobras de combate, cambiaalavista de
Camara Externa ([F6]) cuando estés gjecutando esas maniobrasy practica hasta que consigas
hacerlasigual que en el diagrama.

Cambio brusco de direccién

Esta maniobra es un viragje en sentido contrario alainclinacion lateral de otro avion (ver dibujo,
pagina 69). Si un oponente te sigue en una persecucion de balanceo. espera hasta que su avién
balancee en sentido opuesto al tuyo y dispara con todas tus fuerzas. Ahora hazlo de nuevo en la
direccién opuestasi ves que te sigue en el primer balanceo. Con un poco de suerte, puedes poner
distancia suficiente entre tu aeronavey la suya de tal forma que puedas continuar €l Ultimo virgjey
dar unavuelta completa, y utilizar las magnificas caracteristicas de giro del F16 parasalir de su
trayectoriay ponerte asu cola. Simplemente recuerda: jLaVelocidad eslaVidal Si tienes que
realizar mas de uno o dos virajes bruscos a elevados nivel es de fuerzas G para conseguir quitartelo
de lacola, probablemente habrés utilizado toda tu ventgja de velocidad a hacerlo. Viragje en sentido

-34-



opuesto ocurre cuando dos aviones se desvian uno del otro de forma simultanea para separarse de
formarapida.

Unade las mejores respuestas a viraje de un oponente es el balanceo retrasado. De forma
altenativa, sigue el virgjey establece una persecucion retrasada. I ntenta un disparo de misil o de
canon.

Rizo

El rizo es una buena maniobra bésica que hay que

gjecutar con maestria, porque tiende aformar parte de N
mani obras méas complicadas. Es una ascension o una ; N
calda en picado que se mantiene hasta que vuelves ’

donde estabas. Un rizo interno mantiene la cabina del Loop

avion dentro del rizo, mientras que un rizo externo la

mantiene fuera. Puesto que los rizos verticales suponen .

una pérdidaimportan te de velocidad, se utilizan
raramente en los combates. Sin embargo, muchas
mani obras comienzan con rizos parciales. Aungue solo sea por esto, €l dominio del rizo preparaa
un piloto parala desorientacion y las grandes fuerzas G del vuelo invertido a alta velocidad.

Laneutralizacion del rizo es muy sencilla. Inclinate de forma pronunciada e intenta una alta
desviacién de disparo mientras €l otro avion entra en picado. Tu enemigo podriaintentar convertir
el rizo en un Immelmann, pero si lo hace ir&dtan despacio en su parte superior que sera facil
alcanzarle.

Balanceo retrasado
El balanceo retrasado es una maniobra que ha de .
utilizarse cuando tu enemigo entraen un viragje —Ti \\

. . . 172
pronunciado y tu estas en peligro de pasar por J
encima. Reduce la velocidad de aproximacién y ' 3

sitllatu avion en cimay ligeramente detras del ] ! f';"—*ﬁ
enemigo, en posicion pararealizar un disparo o o ]/’(_ ™
soltar un misil con altadesviacion. Levantael 1T e R \Y
morro ligeramente, alejandote de tu enemigo, y et TS
. ., -, s 4:%% ,--"f}‘ A
empieza a balancear el avion , algjandote de la ﬂ'fl A ;
direccién del virgje. Segun haces esto perderés ,‘ 5

momentaneamente de vista a enemigo. No te

preocupes. Cuando gires por completo hasta que tu HUD esté alineado con el enemigo, baja hacia
él. Deberias haber perdido suficiente velocidad aérea para no correr €l riesgo de pasar por encima, y
tu posicion invertida por en cimay fueradel plano geométrico del objetivo te dard una posicion
visual sobre él. Si pierdes tu objetivo 0 no puedes encontrarlo debajo deti, balancea el avién hacia
arribay buscalo sobre ti. Sélo hay un sitio donde puede estar, y |10 méas probable es que esté
alineando un misil o preparando un disparo.

Larespuesta apropiada al balanceo retrasado es ascender sobre el en enemigo que giray/o realizar
un rizo paraensayar un disparo decisivo.
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High Yo-Yo

El high yo-yo es una maniobra disefiada para reducir la

velocidad de aproximacion y establecer una fuerte 2
posicion de disparo para cafion es, o misiles de corto e s m ] /'/_3
alcance de aspecto posterior. Empieza con ambas "

aeronaves en el mismo plano geométrico, y con tu : #,r" ~ 3 g‘“
enemigo virando bruscamente en tu camino. En lugar I

de girar con el enemigo, establece una persecucion N

retrasaday levanta el morro fuera del pl ano en un J ) Ta gl -
ascenso inclinado en ladireccion delainclinaciéonde m : ‘* ____,_?
tu en enemigo. En el punto medio del giro, cuando ves -=<J|:+ I
gue tienes la posicion, bajael morroy vuelve en

picado haciala cola de tu enemigo. Como pierdes

velocidad aérea con lainclinacién de ascenso, debes ser capaz de dar lavueltadentro de la
trayectoriade tu enemigo y ten minar encimay ligeramente por detras de él, con un angulo mejor
gue cuando empezaste.

Una buena manera de escapar de un atague high yo-yo esinvertir tu inclinacion segin tu enemigo
esta alcanzando el vértice de su giro ascendente. Si al hacer esto entras ligeramente en picado no
deberias perder mucha velocidad aérea, y tu enemigo volaraalaminimavelocidad.

Low Yo-Yo

Un low yo-yo eslo contrario de un high yo-yo. En €l

high yo-yo buscas reducir lavelocidad de L,

aproximacion, mientras que en €l low yo-yo se

aumenta. Mientras que el high yo-yo se gjecuta a poca ﬂ-‘f Y

distancia, €l low yo-yo se realiza un poco masleos. El \gj_h <l "!"' T

aspecto del objetivo es el mismo: aproximadamente a 3 M

90 grados de tu rumbo. Desde una posicion de . 2% 1 R -lse

persecucién de interceptacion a distancia moderada en SURLERE :
.. . . 1 Liovwr Y-

el plano del objetivo, balancea el avion para

introducirte en su plano de inclinacion y desciende ligeramente para mantener tu velocidad. Si

puedes establecer suficiente exceso de an gulo de prediccion, asciende hasta el plano geométrico

del objetivo. Con esta maniobra puedes conseguir disparos a distancia corta con reducida

desviacién si lasincronizas correctamente. La clave esten er exceso suficiente de angulo de

prediccién en laparte inferior de | ainclinacion lateral de caida en picado.

. .
B

r‘"‘\

Para contrarrestar €l low yo-yo debes invertir tu inclinacién lateral cuando el enemigo iniciasu
descenso en picado. Si invierteslainclinacion y asciendes, tendras unainmensaventaja en altitud
en lasiguiente fase de las “negociaciones’.

Giro Immelmann
Los giros Immelmann son una forma sorprendente de

invertir ladireccion. Haz ascender e avidn,y cuando  __ . & %" #. S oo _.
s X . o ) - _..-“-i.—.‘ﬂ_____)(\«%_ ;5(:_#% “\H_\\

estés boca arriba, girael avion bocaabgjoy centrael

joystick. Obtienes altitud e inviertes ladireccion al e i
mismo tiempo. También perderas muchos nudos de R i
velocidad. Pero si tenias un enemigo en tu cola, este Rl
movimiento te pondra en una posicion frontal. La e e
mejor manera de contrarrestar un Immelmann es LT TN _!"ff:

ascender con tu objetivo: no le dejes que cojaventgja
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de altitud.

ELECCION DE OBJETIVOS AIRE-AIRE

El objetivo principal del combate aéreo es derribar atu enemigo con el minimo riesgo posible para
ti. T eleccion de armas parael combate aire-aire son los AMRAAM AIM-120 de alcance medio y
los Sidewinder de corto alcance AIM-9Jy -9M. Tus preocupaciones principales a lanzar misiles
son: lavelocidad alaque vigjas, lavel ocidad del objetivo y el dngulo de aspecto del objetivo.
Algunas armas aire-aire estan clasificadas como “multiaspecto”, 1o cual significa que pueden
alcanzar el objetivo independientemente del rumbo en que se oriente con respecto ati. Los carfiones
se consideran armas multiaspecto. Algunas armas son solamente de aspecto posterior, |0 que
significa que debes dispararlas desde detrés del objetivo. Las armas multiaspecto son mas faciles de
utilizar, y son generalmente mas caras.

En la siguiente seccion se describe como utilizar las armas aire-aire en Strike Commander.

Alcance medio

El AMRAAM AIM-120 es el tnico AAM guiado por radar del arsenal de los Gatos Salvajes. Tiene
una alta maniobrabilidad, un sistema semiactivo de guia por radar de gran precision con
discriminacién de objetivo por ordenador y un alcance de 2 a40 millas nauticas. El largo alcance
del AMRAAM le hace especialmente indicado para combates BVR (més alla del alcance visual).
Lautilizacién del AMRAAM es simple: lanzarlo desde lamayor distancia posible (pero n o masde
30 6 35 mn) y ascender lentamente haciatu objetivo. Si el AMRAAM se pierde, necesitas ponerte
en una buena posicién parael combate a corto alcance que viene a continuacion. Podrias también
lanzar y dar la vuelta para establecer |os efectos del arma mientras mantienes el enemigo a
distancia.

Corto alcance

Los Sidewinders AIM-9Jy -9M son misiles de corto al cance autodirigidos por infrarrojos
construidos para utilizarse en combates aéreos. El -9J es un arma de aspecto posterior. La cabeza
captadoratiene que enclavarse con €l calor del motor del objetivo; por o tanto tienes que tener la
posicion de ventaja sobre tu objetivo para obtener un buen enclavamiento. El -9J es también
vulnerable aladistraccion por bengalas e incluso por el sol. El -9M es un arma multiaspecto; por 1o
tanto, puedes realizar disparos frontales con él. Se enclavaraen el sol (porque tiene una cabeza méas
sensible), y es menos propensa a confundir una bengala con un avién. El problema con ambos
misiles es que no hay forma de asegurar queiran tras el objetivo si hay otrafuente de calor viable
(otro avidn) en su cono visual. Ten en cuenta que disparar un Sidewinder cerca un avion amigo es
arriesgado.

Canones

El F-16 viene equipado con €l cafion M61A1 Vulcan de 20 mm. Te servirdbien en el fragor de un
combate aéreo cadtico. Dispara 100 proyectiles de 20 mm por segundo. Uno de cada cinco de estos
proyectiles es una trazadora, por 1o que puedes ver hacia donde va el fuego. El alcance de este arma
es de s6lo unos 4000 pies, pero su gran velocidad de disparo o hace mortal en esadistancia.

EVASION AIRE-AIRE

No importalo bueno que llegues a ser, aveces alguien se vaacolocar en tu colay te seradificil
deshacerte de él. El avidn con € que vuel as esvalioso y ti también lo eres. Tienes que saber cOmo
establecer prioridadesy evadir |as amenazas en todas | as distancias. Tienes que estar listo para
cualquier cosa, porque no sabes o que tiene tu enemigo hasta que te dispara.
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Largo alcance

Laeficaciade un misil de largo alcance como el AMRAAM depende del mantenimiento de un
enclavamiento por radar. Por |o tanto tu trabajo es hacer que el misil pierda el enclavamiento sobre
tu avidn. Si detectas el lanzamiento a una distancia rango extrema (mas de 35 mn), lo més sencillo
deintentar es dar lavuelta. El misil se quedara sin combustible antes de que pueda alcanzarte. Si es
mas cerca, debes intentar dar lavueltay soltar cintas antirradar y, a continuacion desviarte
bruscamente para que €l misil no atraviese lanubey reinicie tu persecucién. Si es muy cerca,
probablemente no necesitas preocuparte demasiado del AMRAAM, ya que tendra problemas para
girar y alcanzarte dentro de un campo de 2 millas nauticas, mas 0 menos.

Corto alcance

Tienes menos tiempo para evadir |os Sidewinders de corto alcance. El -9J no es tan preciso como el
-9M, y si puedes orientarlo hacia el sol, podras sacudirtelo. Es bastante indtil intentar sacudirte
cual quiera de estos misiles con una maniobra. Pero como ambos estan autoguiados por IR, puedes
intentar despistarlos soltando bengalas, apagando el postquemador y desviandote, o volando cerca
de otra aeronave y pasandola (una aeronave enemiga, a menos que quieras quedarte sin amigos).

Canones

Dado que | os cafiones funcionan mejor con angulos de desviacion pequefios, manten un angulo
relativo de més de 45 grados con respecto atu enemigo. I ntenta minimizar la exposicion de tu lado
inferior y superior cuando intervengas en un combate aéreo.

COMBATE AIRE-TIERRA

Las misiones de ataque atierra plantean un tipo diferente de problema: la busca del blanco a alta
velocidad de ataque. El ojo puede distinguir un tanque principal de batalla a una distancia de
aproximadamente unamillaaplenaluz del dia, con el 100% de visibilidad. A 450 nudos, un F-16
cubrira esta distancia en diez segundos. Estaras dentro del alcance para utilizar cualquier arma,
excepto bombas, en seis segundos. Tendras este tiempo paraver el objetivo, seleccionarlo (o
alinear los puntos si te encuentras en una trayectoria de bombardeo), maniobrar y disparar. Muchas
acciones de atagque se gjecutan a méas de 450 nudos para minimizar la exposicion alos sistemas
antiaéreos del enemigo, por o que puede que tengas incluso menos tiempo.

Armas guiados por IR

El Maverick AGM-65D y el GBU-15 seguian
mediante un captador de imagenes por infrarrojos.
Estas son dos de |as armas més caras que puedes
comprar, por lo que la técnica de aproximacion y
lanzamiento es crucial.

_
-
-
#a

Consigue un enclavamiento de radar sobre tu objetivo
(utilizala[T]). Aproximate bajo, volando rectoy en
horizontal, a una altitud aproximada de 300 pies.
Estando a1 6 2 millas de tu objetivo, empiezaa
ascender por encima de 500 pies mientras mantienes la velocidad. Lanza las bombas cuando la cruz
filar quede sobre el objetivoy el mensaje“DENTRO DEL ALCANCE” (“IN RNG”) aparezcaen €
HUD. Realiza un desvio brusco y enciende e postquemador. Comprueba tu hemisferio posterior
por si hay misilesy suelta sefiuelos si te estan persiguiendo. Recuerda que €l Maverick y el GBU-
I5 tienen muy poca maniobrabilidad y su verdadero alcance viene determinado por lavelocidad y
laaltitud ala que vueles cuando los lances.
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Cafdn y compartimentos multiples para cohetes

Utiliza el reticulo de miradel modo de ataque en vuelo bajo. Vuela bajo (menos de 500 pies) y en
horizontal. El aspecto mas peligroso del disparo del cafién es el corto alcance al que puedes
alcanzar de forma efectiva atu enemigo. A 6000 proyectiles por minuto, puedes agotar tu municion
rapidamente; por |o tanto, |os pilotos expertos disparan réfagas cortas, guardando el fuego
continuo para cuando estas directamente sobre tu objetivo y a punto de ascender. No te quedesfijo
en tu objetivo. Si no llegas atu objetivo, tendra que esperar a que pases otra vez.

L os compartimentos multiples para cohetes funcionan de la mismaforma, pero tienen més del
doble del alcance que el cafidn, por lo tan to puedes abrir fuego antes. Como siempre, intenta evitar
volar sobre el objetivo. Esto sera précticamente imposible en un atague con el cafion, pero puedes
tener tiempo para desviarte tras un atague con cohetes.

Bombas

Puedes utilizar los modos CCRP o CCIP. LaCCRP es _ K
mejor en terreno montafioso porque tiene en cuentala \ Toss Bombing r
altitud del objetivo. Muchos pilotos prefieren la g "

simplicidad de CCIP, y esun buen sistemasi €l terreno esta
relativamente nivelado. Después de todo si quisieras
introducirla por unaventana, habrias utilizado un GBU-15, & “.7 e wPeeme | v et
¢no es cierto? Con una carga de bombas de 500 libras, e
tienes que aproximarte.

Acércate a objetivo desde una atitud |o més elevada que puedas, dada la situacion de la defensa
aérea. Es mésfacil alinear el avion para una accion de bombardeo si no tienes que preocuparte de
sufrir el mal de atura. Normalmente, alrededor de 500 pies el minimo in ferior. Si tienes que bajar
mas, puedes tener problemas al adquirir el objetivo atiempo para atacarlo de forma efectiva. Ponte
ligeramente alineado inclinando lateralmente el avién y realiza gjustes finos con el timén. Pon el
punto sobre el objetivo y disparalas bombas. Si utilizas CCRP, tendras que permanecer en
posicion de ataque sobre el objetivo durante unos segundos mas hasta que se disparen las bombas,
y deberas ascender de forma firme hasta que |o hagan utilizando latrayectoriade vuelo del avién
para“lanzar” las bombas en el objetivo. Tras dispararlas, dalavuelta, eintenta dejar €l area del
objetivo de la mismaforma que viniste. Podria haber SAMs o0 AAA al otro lado del objetivo.
Intenta no soltar tu carga completaen la primera pasada. 1ncluso |os buenos bombarderos fallan de
vez en cuando. Utilizalamitad y vuelve pararealizar otra pasada s tienes que hacerlo. Los
Durandals funcionan de la mismaforma, pero su presa natural es una pistade aterrizaje. Enun
ataque con Durandal, intentallegar con un ligero angulo respecto ala pista, yaque si intentas
alinearte directamente debagjo, fallaras si estés un poco descentrado. Tienes que volar sobre el
objetivo con Durandals, debido alaformaen que caen.

EVASION DE FUEGO TERRESTRE
Te enfrentarés a dos clases de AA en Strike Commander; misilesy artilleria.

Misiles. Contrarrestar SAMS es casi |0 mismo que evadirse de AMRAAMS. Son armas guiadas por
radar, y debes engafiarlas con cintas antirradar o alejarte de ellas. Lamejor formade hacer frente a
los misiles es destruir el lanzacohetes (los Mavericks son buenos para esto). Los SAMS del juego
tienden a ser un poco mas lentos que | os AMRAAM, pero ésto significa que aunque no pueden
alcanzarte tan deprisa, giran mejor. Llevan también cargas inmensas; por |o tanto evadel os siempre
gue sea posible.

Artilleria. Laaltavelocidad y altitud son las claves paraevadir laAAA. Si tienes que volar bgjo,
destruye las instal aciones desde fuera de su a cance con un Maverick. Si falta esto, intenta ocultarte
detrés de montafias. Si falta esto, te pondra fuera de combate rgpidamente.
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MISIONES DE PRACTICA

Si quieres conseguir un poco de préactica en hacer maniobras, combates aéreosy bombardeos sin la
presion afiadida de dirigir un escuadron de cazas, aqui hay algunas buenas misiones de practicas
gue te permitiran mantenerte en el aire por ti mismo. Volar solo es un evento especial en lacarrera
de un piloto. Eslaprimeravez quetienestodo €l cielo parati solo, sin nadie atu arededor a quien
echar laculpasi las cosas van mal y nadie mirando sobre tu hombro. No hay ninguna razon para
gue seas demasiado duro contigo mismo al principio. Sigue los consegjos que se dan a continuacion
y tématelo con calma.

Observa que todas estas misiones comienzan cuando yaestasen €l aire, a principio de un combate.
Si quieres practicar despeguesy aterrizajes, busca una pista que esté alejada del combate.

En el mentinicial, seleccionaMISION DE ENTRENAMIENTO (TRAINING MISSION)

MISION DE ENTRENAMIENTO 1

Elige un combate aéreo. Para empezar, selecciona un grupo de objetivos poco maniobrables que no
te vayan a disparar: quiza dos o tres C-130s, aviones Lear o AWACS. Cuando hayas elegido un
pequefio numero de estos tipos de aviones, selecciona SUFICIENTE (ENOUGH), elige una altitud
(probablemente 25.000 pies, paratener mas sitio para maniobrar), y continlia con la pantalla de
cargade armas.

Cuando aparezcala pantalla de carga de armas, cargatu avién con armas aire-aire. Unabuena
préctica de carga podria ser 4 AIM-9Jy una carga completa de cafién. Pulsa dos veces sobre €l
AIM-9] (alaizquierda de la pantalla) con €l botén izquierdo del ratén. Veras quel os misiles
aparecen en los extremos de tus alas y en los puntos de anclaje ligeros bajo tus alas. Tu avion tiene
las armas ya cargadas; por tanto, pulsa sobre la cabina parallevar tu avion al principio del combate.

Fuerza G. Practicaavolar més alladel objetivo, a continuacion haz un viraje pronunciado y
vuelve rapidamente. Observalos Gs. Tiralo suficiente hasta que comiences a perder €l
conocimiento y afloja. Observalo rapido que estas yendo y permanece justo por debajo de esta
velocidad durante el combate. Recuerda, puedes sobrevivir varias veces més alos Gs positivos que
alos Gs negativos.

Maniobra. Balancea el avion en ladireccion que quierasir y tiradel joystick para orientarte en esa
direccién. Ahora, desciende por detras del objetivo e intentaigualar su velocidad. ¢Es duro,
verdad? jContinual

Per secucion. Intenta utilizar 1os frenos aerodindmicos y los flaps para aumentar laresistencia
aerodindmicay disminuir lavelocidad. Unavez que tengas la percepcion de lavelocidad alaque
se mueve tu enemigo, puedes igualar lavelocidad con lade él y permanecer pegado a su cola hasta
que cometa un error.

Seleccionar arma. Selecciona un Sidewinder-9J con [W]. Tu mejor ofensiva es con misiles de
aspecto posterior. Unavez que hayas dominado estos misiles -9J, menos sofisticados, la utilizacién
de | os mas modernosy avanzados sera unatarea fécil.

Enclavamiento deradar. Pulsa[T] para obtener un enclavamiento de radar sobre tu objetivo.
Dispérae, y vuelve adispararle como medida de precaucion, yaque lacargadel AIM-9J estan
pequefia que probablemente no destruyas un avidn grande con un solo disparo.

Seleccionar nueva ar ma. Ahora cambia a cafiones con [w] y pulsa[T] de nuevo para seleccionar
el siguiente objetivo. Asegurate de que tu objetivo esta dentro del alcance antes de disparar.
Comparado con otros cafiones montados sobre el avidn, el Vulcan tiene la vel ocidad més altade
disparo, pero un alcance muy cono. A una distancia de 3500 pies puedes esperar aciertos, y auna
distancia de 2000 pies puedes esperar derribar al enemigo. Procurano disparar
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indiscriminadamente. Este cafion dispara 100 proyectiles por segundo, y solo dispones de 500
proyectiles. Ganar un combate aéreo con cafiones en estos dias es una de las cosas mas dificiles que
un piloto puede hacer.

MISION DE ENTRENAMIENTO 2

Ahoraes el momento de un combate aéreo uno contra uno. Tras destripar €l C-130 algunas veces,
sustituye los objetivos de aviones de transpone por un Unico enemigo. En la pantalladeinicio,
elige COMBATE AEREO (DOGFIGHT), 1, un tipo de caza (probablemente un MIG-21 o Mirage
2000 paraempezar), y cualquier altitud.

Si estés buscando un comienzo facil, elige un par de AMRAAM o quiza Sidewinder -Ms en vez de
-Js en tus puntos de anclaje ligeros, ademés de tus Sidewinders en las puntas de las alas.

Iniciaun ataque frontal y vuélalo, si puedes. Intenta no dar demasiada velocidad o altitud al
gjecutar algunas maniobras béasicas. Mantén una vel ocidad de maniobrabilidad optima
recomendada de 450 nudos. Si puedes mantener esta velocidad en todo momento al maniobrar de
forma ofensivay defensiva, probablemente podras con seguirlo. El F-16 tiene urnade las mejores
rel aciones empuje/peso de cualquier avion del mundo. jUtilizalal Puedes ascender en vertical si es
necesario. Puedes al mismo tiempo que cualquier aeronave del mundo. Consulta las estadisticas de
aeronaves al final de este libro y ten muy presente las aeronaves de las que puedes huir. El F-16 es
uno de los mejores aviones de combate del mundo, pero la velocidad punta no es tan
extraordinaria. Un F-15, Su-27 e incluso un M1G-21 pueden al canzarte sin demasiados problemas.

MISION DE ENTRENAMIENTO 3

En esta mision, te familiarizarés con técnicas basi cas de ataque terrestre contra diferentes objetivos.
Elige BUSQUEDA Y DESTRUCCION (SEARCH AND DESTRQY) en lapantalla de misiones de
entrenamiento. Cuando se te dé la oportunidad de cargar tu avién, elige una carga completa [4] de

compartimentos multiples para cohetes en tus anclajes medios y una carga completa[12] de Mk82
en tus puntos de anclgje pesados.

Cuando empieces, saca el mapa de navegacion, selecciona Halverston, y pon €l piloto automatico

hasta llegar alli. Realiza una pasada rdpida sobre la ciudad, buscando un rascacielos para nivelar €l
avion. Cuando hayas seleccionado un objetivo apropiado, aléate unas 6 u 8 millas nauticas, dala
vuelta, gjustatu altitud entre 1000 y 2000 pies, y dirigete atu objetivo. Intenta gjustar tus armas a
Mk82 en modo CCIP al principio, para practicar el bombardeo de precision.

Seguin te aproximas, deberias entrar en un ligero picado: unos 10 grados. Mantén moderada tu
velocidad (alrededor de 400 nudos real es) y utiliza tu timén para hacer |as correcciones finales del
rumbo segun te aproximes al objetivo. Alinea el alza dpticacon el objetivo, esperaaque se
encienda el indicador “dentro del alcance” y disparaunavez. Si |la camara de armas esta encendida,
puedes ver como caen las bombas hacia el objetivo y (posiblemente) un impacto directo.

Si fallas, dalavueltay repite el proceso. Para practicar la alineacion de objetivos, puedes soltar
cada una de tus bombas en un edificio diferente.

A continuacion es hora de practicar algo més dificil, utilizando cohetes. Vete con € piloto
automaético a“Laranura (The Slot) y vuel asobre el cafidn. Si ves fuego enemigo, buscala fuente
y eliminala antes de que te elimine ati. Para utilizar |0s cohetes sobre un objetivo, alineate
utilizando el timén, como hiciste antes, y espera a que se encienda €l indicador “dentro del
alcance’. Cuando esté encendido y €l alza del cohete esté sobre la base del objetivo, dé§jalo volar.
Con préctica, serés una amenaza para cualquier objetivo terrestre. Y tendras un monton de cohetes
con los que practicar, asi que no te preocupes ahora por desperdiciar municiones.
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Cuando alcances lameseta en el centro del cafion, asciende para elegir algunos objetivos en los
alrededores de la pista situada ahi. En misiones de entrenamiento posteriores, puedes cargar
Durandalsy practicar bombardeando también la pista.

Para que lamision te suponga un reto mayor, tomalamismacargay pruebacon laCaldera. Las
defensas AA son un poco mas intensas aqui, asi que tienes que hacerlo lo mejor que sepas para
volar de forma segura.

Cuando hayas saltado todas tus bombas, puedes practicar aterrizajes en la base de ataque. Pon el
piloto automatico e intenta un aterrizaje (ver Aterrizaje, pagina 69). Laclave paraaterrizar, como en
todos | os aspectos del pilotaje de un F- 16, eslapréactica.

MISION DE ENTRENAMIENTO 4

En estamision practicaras el combate aéreo en una formacion de uno contrados. Estarés en
desventagja, cargado alavez con armas aire-airey aire-tierra.

Estavez, selecciona dos enemigos de un solo grupo. La primeravez empiezacon el MIG-21 0 €
Mirage, y sigue hasta enfrentarte a M1G-29, Su-27, u otros F-16. Para practicar con tu avién
cargado, selecciona misiles normales en lapuntade las alas, Sidewinder o AMRAAM en los
puntos de anclgje ligeros, y una carga de Mk20 o Mk82 en |os puntos de anclaje pesados y medios.
Si es demasiado peso, prueba con los Maverick, o quiza con solo un par de GBU-15 en cada juego
de anclagjes. Unavez que estas cargado (y es el maximo peso que puedes cargar), la pista para
combatir con tus dos enemigos, que son mucho méas maniobrables.

Es una buena préctica combatir contra enemigos numéricamente superiores porgue estas a punto de
entrar en un mundo en el que estas situaciones son la norma. En combates con multiples aviones,
tienes que derribarlos pronto, o arriesgarte a que te destruyan. Tus armas mas valiosas, los misiles
AMRAAM, deben lanzarse uno a cada objetivo, antes de que establezcas contacto visual. Apunta
primero alos aviones con las mayores vel ocidades de aproximacion, ya que serén los que antes
aparezcan.

Ladoctrinamilitar aceptada mantiene que si te has lanzado hacia un atague terrestre, se supone que
vas debes arrojar |as bombas para que puedas maniobrar, y luego enfrentarte al enemigo aéreo si
piensas que puedes ganar, o bien dar lavueltay huir si te ves perdido. L os Gatos Salvajes
funcionan bajo un juego muy diferente de reglas. El armamento que llevas es valioso y no puedes
completar unamisién sin estas armas. Si quieres volar con los Gatos Salvajes, tienes que ser capaz
de superar atus oponentes para alcanzar tu objetivo, alcanzarle, y volver a casa entero,
maximizando el nimero de aciertos con armas poco Costosas.

Romper el enclavamiento del misil

Cuando hayas dominado el ataque frontal, deja que el enemigo se pon ga detrés deti. Esta
situacion deberia provocar un enclavamiento de misil casi inmediato sobre tu aeronave. No te
asustes. Esto es una préctica. Practica el desenclavamiento de misiles apagando el postquemador y
soltando bengalas, luego haz un viragje brusco. Lanzar bengalas normalmente no sera suficiente
paradistraer aun misil moderno autoguiado por IR. Tienes que cambiar radicalmente tu
caracteristicade IR y maniobrar. El desenclavamiento de un misil autoguiado por radar esun
procedimiento similar, excepto que se disparan normalmente desde mayores distancias y desde el
frenteenlafaseinicial del combate. Las tacticas son las mismas; soltar sefiuelosy girar en el Ultimo
momento. Simplemente ten en cuenta que el AMRAAM y el SAM guiado por radar son mucho
maés rapidos que el Sidewinder guiado por IR.
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REFERENCIA

ARMAS

Alcance. Alcance del arma en millas nduticas, En algunos casos, €l alcance del arma dependera de
laaltitud y la velocidad de la plataforma de lanzamiento. En otros casos, €l acance de
enclavamiento (ladistanciaalaque el arma puede adquirir un objetivo valido) serainferior a
alcance verdadero del arma. Ambas excepciones seindican en la descripcion.

Modo HUD. El modo visualizado en la esquinainferior izquierdadel HUD, bajo €l indicador de
velocidad aérea. Si el arma puede utilizarse en mas de un modo, se separaré por un guion.

Guia. El tipo de sistemade guiaque utilizael arma.
Coste. El coste del arma, en dolares, paralos Gatos Salvajes.

AIM-9]
Alcance 9 mn N &I N
Modo HUD SRM 7 1%

Guia Guiapor infrarrojos IR
Coste $30.000

El AIM-9J es muy antiguo. Es un testimonio del disefio muy solido de la serie Sidewinder que aln
contindaen servicio. La cabeza buscadora es de un tipo antiguo y es muy sensible a distracciones
de contramedidas (bengalas). Estos misiles a veces han llegado a desviarse haciael sol. Esta cabeza
buscadora no es |o suficientemente sensible para enclavarse frontalmente sobre un objetivo; el
armadebe ver el aspecto posterior (latobera de exhaustacion caliente) para adquirir € objetivo. Sin
embargo, tiene algunas ventagjas ocultas. El misil se detona por un sensor de proximidad (como la
mayoriadelos AAM), pero la espoleta es tan antigua como el misil, y general mente funciona solo
después de que el misil estddentro del objetivo. Esto significa que mientras el -9J fallard algunas
veces el objetivo, cuando acierta, |os resultados son catastroficos. Es también muy barato, como los
AAM.

AMRAAM AIM-120

Alcance 40 mn [ ™, [
Modo HUD MRM — [ — ~5
Guia Guia semiactiva por radar |~ L~

Coste $200.000

El misil avanzado aire-aire de alcance medio (AMRAAM) AIM-120 es actualmente €l Ultimo grito
en armamento BV R (més alla del alcance visual). Cuenta con un sistemade radar terminal mente
activo con guia Bercial bastael punto de activacion, y es capaz de recibir actualizaciones durante
su trayectoria. Esto significa que el misil selanzaen direccion aun avién no identificado
(normalmente una sefial de radar), mantiene su rumbo con giroscopios muy precisosy
microprocesadores rapidos, y en un punto enciende su radar interno 'y persigue el objetivo por si
mismo. En cualquier momento, durante su vuelo, la plataforma de disparo puede transmitir un
nuevo rumbo a misil atravésderadioy € misil iraen otradireccion. El proceso de actualizacion
durante la trayectoria se realiza normal mente por ordenador. El armavigaaunavelocidad punta de
4,2 Mach. El misil se detona mediante uma espol eta de proximidad por |aser muy rapiday fiable.
El anico inconveniente de este arma es que no puede girar muy bien, limitandose su uso alos
combates aéreos. Pero, tal y como dicen, el largo alcance suple sus deficiencias.
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AGM-65D Maverick
Alcance 13 mn

Modo HUD IR

Guia Imagenes por infrarrojos
Coste $ 100.000

El Maverick es un arma que puedes disparar y olvidarte del resto. Simplemente |e ensefias el
objetivo y te desentiendes de |o demés; se dirige alaimagen del objetivo almacenada en la cabeza
buscadora del misil. Para conseguir un enclavamiento positivo del objetivo, el misil debe ser capaz
de“ver” el objetivo. Las condiciones visuales en el campo de batalla son dificiles, y raramente
seras capaz de ver un objetivo amas de tres millas. El misil eslo suficientemente pesado como para
destruir cualquier vehiculo terrestre conocido, y también hara dafios en embarcaciones pequerias.

AIM-9M

Alcance 10 mn

Modo HUD SRM N | El 5
Guia Guiapor IR A [7
Coste $ 60.000

El -OM es un Sidewinder enormemente mejorado. L a cabeza buscadora es menos propensaala
distraccion, y puede lanzarse contra objetivos de todos | os aspectos. La cabeza del misil esel doble
de grande, y el mecanismo de espoleta realmente funciona, y vamas rapido y maslejos que el -9J.
También maniobra algo mejor. Las mejoras nunca son baratas, y este misil es el doble de caro que
su hermano menor.

Bombainteligente GBU-15(V)/B

Alcance 4mm [T
Modo HUD IR j e
Guia Imégenes por infrarojos ,E[—-—
Coste $100.000 lLl __
7

La GBU-15 (nadie excepto el maestro armero utilizala designacion compl eta de este arma) es
fundamental mente una bomba de 2.000 libras provista de un sensor de guia de tipo Maverick y dos
juegos de aletas para control aerodindmico y de elevacién. Es una bomba que se guia como un
Maverick. Muchos pilotos utilizan la-15 para destruir objetivos grandes e importantes, como
puentesy edificios. No puedes llevar muchas de ellas, asi que escoge tus objetivos con cuidado.

Bomba polivalente M k82

Alcance N/D —
Modo HUD CCIP/CCRP '%_ 1 N
Guia Ninguno ' o

Coste $10.000

LaMk 82 esel armaaire-tierramés simple del arsenal de los Gatos Salvajes. Cuanto méas simple es
el arma, més complicado es el sistema de lanzamiento y mas entrenado tiene que estar €l piloto. La
Mk 82 no es una excepcion. Son muy baratas comparadas con otras armas. Si puedes volar 1o
suficientemente bien como para utilizar eficazmente bombas de hierro, aumentaras
considerablemente.
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Compartimento multiple para cohetes LAU-3
Alcance 2 mn

Modo HUD STRF

Guia Ninguno

Coste $ 10.000

LaLAU-3 esuno de los sistemas de lanzamiento desde el aire que més se utilizan actualmente: el
cohete no guiado estabilizado con al etas. Su cabeza explosiva es pequefia, y muchos vehiculos
pueden soportar una o dos explosiones proximas al blanco, pero estas armas se lanzan en salvas.
Dos compartimentos con 19 cohetes cada uno pueden lanzar 38 cohetes al objetivo en cuestion de
segundos. El F16 puede llevar hasta 8 compartimentosy puede disparar todos |0s cohetes alavez.
Como ventgja anadida, pueden dispararse contra aviones si |a aeronave objetivo se mantiene
inmovil durante el tiempo suficiente para al canzarla.

L anzabombas Rockeye M k20

Alcance N/D [ .

Modo HUD CCIP/CCRP J]
Guia Ninguno

Coste $ 20.000 L~

El Rockeye es un proyectil que contiene 247 bombas de unalibray media. Estas se dispersan
(cuando el arma explota a una distancia preestablecida sobre el suelo) y cubren un areade
alrededor de 200 por 250 pies (unos 50.000 pies cuadrados). L as bombas detonan por impacto. La
detonacion de las bombas Rockeye es |o suficientemente intensa como para destrozar todos |os
vehiculos con carrocerianormal, y un impacto directo es suficiente para destruir un tanque si
alcanza el motor.

Municion Durandal parabombardeo de pistasde aterrizaje

Alcance N/D

Modo HUD CCRP ~

GuiaNinguno _— I )
Costes $ 30.000 r

El Durandal esta disefiado especificamente para destruir pistas areas de refugios reforzados para
aeronaves. Al lanzarse el arma, el Durandal despliega un paracaidas de frenado e inclina el morro
hacia abajo. Al cabo de un tiempo, un propulsor de cohete en viael armahacia el suelo, donde
explota. EI Durandal puede penetrar urnas 16 pulgadas de hormigén o asfalto antes de que
funcione laespoleta. La detonacion crea un crater profundo que es dificil de reparar. El radio de
detonacion del arma es muy pequefio, ya que lafuerza se ve confinada por el suelo, por lo que
tienes que acertar justo en el blanco para utilizar un Durandal de forma efectiva.
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ESPECIFICACIONES DE LOS AVIONES

M otor es. EI nUmero de motores que tiene el avion. A menos que se indique lo contrario, esta
equipado motores a chorro.

Alcance M aximo. El rango operativo (ida) de la aeronave en millas nauticas con combustible
interno, asumiendo con una aceleracién constante de MIL 4y con el avién sin carga.

VmaxAl. Velocidad méximaen nudos, sin carga, con el postquemador a méxima potenciaa
36.000 pies.

VmaxBa. Velocidad méximaen nudos, sin carga, con el postquemador a méxima potencia, al nivel
del mar.

Techo. Laaltitud maximaen pies que €l avion puede alcanzar en vuel o estable.
Carga. Lacarganormal de armamento del avion.

Tipo de avion. Una estimacién aproximada de |o avanzado que es el avion, basada tanto en la
sofisticacion de su radar como en otros criterios. La primera generacion es la més antigua; latercera
eslamas avanzada.

Maniob. Un indice general de maniobrabilidad basado en el radio de giro, latasa de balanceo, la
resistenciaaerodindmicade lasalasy lavelocidad de ascenso.

F-16 Fighting Falcon

Motores 1

Alcance Mé&ximo 905 mn

VmaxAl 1.158 nudos

VmaxBa 791 nudos

Techo 49.530 pies

CargaVulcan M61A1 20 mm

Tipo de avion Tercera

Maniob Excelente

El F-16 es el avion que debes dominar y esuno de
los aviones mas versétiles y maniobrables del
mundo hoy en dia. Es un avidn “electrénico”; los
aleronesy otras superficies moviles se activan \
mediante impul sos eléctricos, en lugar de utilizar

voluminosos actuadores hidraulicos. Las sefiales ]
eléctricas de los controles del piloto se introducen ci;'l—
en un ordenador que determinalamejor formade _/
mover |as superficies de control para obtener el
resultado que el piloto ha pedido. Suena engorroso,
pero el sistema electrénico supuso un salto cuantico
en latecnologia de control de aeronaves. Los
controles electréni cos son triplemente redundantes, por o que son fiablesincluso en las
condiciones més arduas.
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F/A-18 Hor net

Motores 2

Rango Maximo 950 mn

VmaxAl 1032 nudos

VmaxBa 795 nudos

Techo 50.400 pies

Carga Vulcan M61A1 20 mm

Tipo de avion Tercera

Maniob Buena a muy buena

El Hornet se disefié como una aeronave “paratodo”.
L amentablemente, no destaca especialmente en
ninguna situacion. Tiene un radar muy buenoy
puede llevar uma gran cantidad de armamento, es
muy maniobrable, tiene una gran tasa de bal anceo,
pero es mediocre en el combate aéreo debido a sus
débiles motores.

F-15Eagle

Motores 2

Alcancemaximo . | 881 mn

VmaxAl 1338 nudos

VmaxBa 810 nudos

Techo 64.350 pies

Carga. Vulcan M61A1 20 mm

Tipo deavion . Tercera

Maniob Muy buena

El F-15 se disefi6 para contrarrestar o que se suponia
iba aser un superavion ruso: el MIG-25 Foxbat. Cuando
se descubri6 que el Foxbat era un interceptados
dedicado y para nada un caza disefiado para asegurar la
superioridad aérea, el F-15 se quedd como €l primer
avion caza del mundo. Tiene unavelocidad maximay
una capacidad de giro impresionantes para un avion tan
grande. Ten mucho cuidado cuando te enfrentes a este
avion.

MiG-21 Fishbed

Motores 1

Alcance maximo 531 me

VmaxAl 1024 nudos

VmaxBa 540 nudos

Techo 60.125 pies

Carga. Cafion GSh-23 mm

Tipo de avion Primera

Maniob Buena

El M1G-21 es un modelo antiguo en el Siglo XXI, pero
su bajo precio y lasinmensas cantidades producidas
durante la guerrafrialo mantendran en servicio durante
un tiempo. En muchas fuerzas aéreas, sirve como nave
para ataque atierra, pero en paisesy escuadrones mas
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pobres realiza también misiones de interceptacion y CAP.

MiG-29 Fulcrum

Motores 2

Alcance Méaximo 806 mn

VmaxAl 1260 Los

VmaxBa 700 nudos

Techo 59.800 pies

Carga. Canon de 30 mm

Tipo de avion Tercera

Maniob Muy buena a excelente

El Fulcrum esun buen rival parael F-16, y de hecho
ambos aviones se disefiaron paralamismamision
general: interceptaciones aéreas a corto alcancey
misiones de ataque atierra. EIl M1G-29 tiene una
capacidad de supervivencia margina mente mayor,
gracias a su disefio de dos motores.

Su-27 Flanker

Motores 2

Alcance maximo 1000 mn

VmaxAl 1320 nudos

VmaxBa 725 nudos

Techo 49.530 pies

Carga. Canon de 30 mm

Tipo de avion Tercera

Maniob Muy buena a excelente

El gabinete de disefio Sukhot tenia un largo
historial de disefio de aeronaves sdlidas cuando
produjo el Su-27, y e Flanker mantiene esa
trayectoria. Esel méssimilar al F15, y tienela
misma misién: interceptacion aérea de largo
alcancey superioridad aérea.
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C-130Hércules

Motores 4 hélices

Alcance maximo 3.240 mn

VmaxAl 332 nudos

VmaxBa 332 nudos

Techo 32.695 pies

Carga. Canon de 30 mm

Tipodeavion. N/D

Maniob Practicamente inexistente

El C-130 es universal en el oscuro mundo del
piloto mercenario. Se utiliza habitual mente para
transporte de tropas y suministros por todo €l
mundo.

Mirage 2000

Motores 1

Alcance maximo 741 mn

VmaxAl 1262 nudos

VmaxBa 800 nudos

Techo 58.500 pies

Carga. Caiion de 30 mm (2)

Tipo de avion Segunda

Maniob Buena

El Mirage 2000 es un caza francés antiguo, pero
popular, destinado ala exportacion. Lagran ala
delta esta ligeramente cargada, y produce una
gran resi stencia aerodinamica en maniobras,
perdiendo velocidad rdpidamente. Puede realizar
misiones de interceptacion y ataque atierra. Es
ligeramente mejor que un M1G-21 en un
combate aéreo.
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A-10 Thunderbolt 11

Motores 2

Alcance maximo 1189 mn

VmaxAl 381 nudos

VmaxBa 381 nudos

Techo 44.525 pies

Carga DPU de 30 mm

Tipo de avion Segunda

Maniob Muy buena

El Warthog (tal y como lo [laman los pilotos) es
un avion dedicado de ataque terrestre. Las presas
naturales del Warthog son los tanques
principales de batalla, y lleva el caiion mas
potente de todas |as aeronaves. el GAU-8A
Avenger con siete caiiones de 30 mm, que
dispara proyectiles de uranio empobrecido. El
canon se disefio para objetivos terrestres, pero
los pilotos de Warthog suefian con el diaen que
puedan saltar sobre un avion demasiado
confiado.

Tornado

Motores 2

Alcance maximo 1691 mn

VmaxAl 1262 nudos

VmaxBa 792 nudos

Techo 69.338 pies

Carga. Caion de 27 mm (2)

Tipo de avion Segunda

Maniob Regular

El Tornado fue un proyecto de disefio conjunto
briténico, aleman eitaliano que se termind a
mediados de |os afios ochenta. Laidea era crear un
reactor que pudiera configurarse como un avién
para atague terrestre o como una plataforma de
superioridad aérea. Estuvieron muy cercade
conseguirlo. El Tomado que aparece agqui esla
version de caza. Si este avion tiene un punto débil,
es su reducida velocidad méaxima.
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Lear Jet
Motores 2 E__LJ T T

Alcance méximo 1080 mn Y

VmaxAl 400 nudos

VmaxBa 400 nudos

Techo 37375 pies

Carga. N/D

Tipo de avion N/D

Maniob Buena

El Lear es el medio de transporte preferido
delos gjecutivosen el Siglo XXI.

E-3 Sentry “AWACS’

Motores 4

Alcance maximo 4.374 mn

VmaxAl 460 nudos

VmaxBa 422 nudos

Techo 39.650 pies

Carga. N/D

Tipo de avion N/D

Maniob Limitada

El E-3 eslo ultimo en aeronaves de observacion
por radar; Su potente radar puede realizar un
seguimiento de un gran nimero de contactos
aéreosy terrestres. Su funcion en unamision aérea
es detectar alas aeronaves que se acercan,
clasificarlas como enemigos 0 amigosy enviar
vuel os de cazas parainterceptarlas. Es uno de los
mas vali0sos objetivos aéreos en la actualidad.
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YF-23

Motores 2 EEN . —
Alcance maximo | .296 mn el -
VmaxAl 1.300 nudos

VmaxBa 790 nudos

Techo 60.000 pies

Carga. Vulcan M61A1 de 20 mm

Tipo deavion . Tercera

Maniob Excelente

El Y F-23 fue uno de los dos disefios de avidn
avanzado que compitieron afinales de los
ochentay principio de los afios noventa. El
otro cazaerael YF-22. El YF-23 perdid enla
competicion, pero se ha producido en nimeros
limitados debido alas demandas del mercado
mercenario actua. Es muy rapido, muy dificil
de detectar, y muy peligroso en combate. Este
avion come Falos para desayunar, y sus pilotos
lellaman la“Viuda Negra’.

F-22

Motores 2

Alcance maximo | .300 mn

VmaxAl 1.330 nudos

VmaxBa 795 nudos

Techo 60.000 pies

Carga. Vulcan M61A1 de 20 mm

Tipo de avion Tercera

Maniob Excelente

El F-22 gand la competicion de aviones

avanzados de EE.UU., y fue adoptado como €l L_\_; A L h
nuevo avion de superioridad aérea, sustituyendo a il & . -_'*' T
| osvigjos F-15. Esmas rapido que €l -15, méas Zl;j _ i?_u P
dificil de detectar en el radar y por IR, y mucho — :L . 7
mas maniobrable gracias a su empuje NL/ ﬁx | L
parcialmente orientable. o 5

il
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TU-20

Motores 4 Prop

Alcance maximo 8.000 mn

VmaxAl 500 nudos

VmaxBa 410 nudos

Techo 40.625 pies

CargaN/D

Tipo de avion Primera

Maniob Limitada

El TU-20 (designacién militar: TU-95 Bear D)
representd el apogeo de latecnologiade
bombarderos interconti nental es accionados por
hélice en los afios cincuenta. Sobrevive en la
actualidad como un avion de exportacion en las
fuerzas aéreas de algunos de | os paises del
tercer mundo més adinerados 'y en grandes
empresas. El Bear se usa especiamente para
distribuir bombas nucleares en caidalibre, pero
también puede provocar grandes dafios con
bombas de 500 libras.

747 Jumbo Jet

Motores 4

Alcance maximo 4.374 mn

VmaxAl 400 nudos

VmaxBa 400 nudos

Techo 37.650 pies

Carga N/D

Tipo de avion N/D

Maniob Limitada

El 747 1o utilizan urnalargalista de lineas aéreas
comercialesy varias empresas. Es alin més
vulnerable que el E-3, yaque sblo tiene un radar
de corto alcance para avisar de las amenazas
enemigas. No tiene ninguna de | as sofisticadas
contramedidas el ectrénicas ni |os sistemas de
sefiuel os de un avién militar.
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GLOSARIO

AAA Artilleria antiaérea.

AAA. Misil aire-aire.

Abatir. Derribar.

ACM. Modo de maniobra de combate aéreo (HUD).

AGM. Misi| are-tierra (p.g). AGM-65D Maverick).

Alza éptica. El punto central del reticulo de miradel Vulcan, utilizado en combate aéreo.
AMRAAM. Misil aire-aire avanzado de alcance medio.

Angeles. Altitud de un avién en miles de pies. Ejemplo: Angeles 29 significa 29.000 pies.
Arma de aspecto posterior. Un misil aire-aire que solo se puede enclavar en la parte posterior
(chorro de escape) de un blanco.

Arma multiaspecto. Un arma que se puede utilizar independientemente del punto hacia el que esté
mirando el blanco (aspecto).

Arrollar. Plena potencia militar.

Balanceo. Girar el avién arededor de su gje longitudinal.

Balistica. Directo.

Bandidos. Aeronave enemigaidentificada positivamente.

Bengalas. Vainas de productos quimicos que se lanzan y se incendian justo detras del avion para
despistar la busqueda de calor de los misiles dandoles una fuente de brillo alternativo para guiarse.

BFM. Maniobras bésicas de caza. Tacticas de caza basicas uno a uno que se utilizan como
componentes para un entrenamiento mas avanzado.

Bingo. Como en “bingo combustible” o “bingo punto”. El punto de unamision en el que un avién
debe volver alabaseinmediatamente si no desea quedarse sin combustible.

Bombar deo de prision. Soltar bombas aire-tierraen caidalibre.

Cabeceo. Elevacion o descenso del morro del avion con respecto al pl ano de las alas.
Cabeza captador a La parte del misil que realiza un seguimiento del blanco.

CAP. Patrulla de combate aéreo.

CBU. Unidad de bomba de racimo (p.gj.: Mk 20 Rockeye).

CCIP. Punto de impacto calculado continuamente (modo HUD).

CCRP. Punto de disparo calculado continuamente (modo HUD).

Cintasantirradar. Tiras mylar revestido de metal en grandes cantidades que se sueltan desde un
avion para confundir los misiles guiados por radar.

Combate aér eo. Batalla aérea que se desarrolla con gran rapidez en un espacio reducido entre
aeronaves enemigas.

Concienciasituacional. La comprension intuitiva (que se logra mediante el entrenamiento) del
lugar en el que se encuentra el cielo en relacion con todo |o demas que hay en €l aire. Eslaaptitud
mas importante que puede desarrollar un piloto de caza.

Desorientar. Confundir la cabeza de seguimiento de un misil que se acercaparaquefalle el
blanco.

Desvanecimiento. Pérdida de vision y/o conocimiento provocado por fuerzas G positivas.

DGFT. Modo de combate aéreo (HUD).

DPU Uranio empobrecido.

EL . Pérdidas extraordinarias. Muchos contratos de mercenarios incluyen una clausula EL para

protegerse contra estas pérdidas.
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Enclavamiento. Ver Enclavamiento de misil.

Enclavamiento de misil. Cuando la cabeza del misil capta el blanco. A menudo va acompariado de
una sefial acusticaen lacabina (el “tono”). Ver también “Tono”.

Eyeccion. Saltar del avion.

Fantasma. Aeronave con intenciones desconocidas.

Frenos aer odinamicos. Denominados asimismo flaps desacel eradores, oponen unaresistencia
masiva al aire parafrenar el avion rapidamente.

Furball. Un combate grande y confuso.

GBU Unidad de combate guiada.

Guifiada. Girar €l avion aizquierda o derecha con el timén de direccio n.

HUD. Pantalla de visualizacion superior.

I-R. Modo infrarrojos (HUD).

| FF. Identificacion amigo o enemigo. Te permite decirle alas naves que hay naves enemigas mas
alladel alcance visual. Todos los avion es que estan del mismo lado de un enfrentamiento tendran
un transmisor-receptor de radio gjustado a una cierta frecuencia. Cuando tu radar designa un
objetivo aéreo, tu radio envia un impulso codificado al objetivo. Si obtiene larespuesta apropiada
del ordenador del objetivo, sabes que el objetivo esamigo, y sedibujauna“x” en el cuadro de
blanco.

[luminar. Transmitir sefiales de radar hacia el objetivo.

I ncursion. Ataque agéreo.

IN RNG. Indicador “dentro del alcance” (HUD).

IR. Infrarrojos.

Irrupcion. Atacar aun grupo de aviones con intenciones desconocidas.

Jock. Un piloto de caza (como en “jock de caza”).

Laincordiante Beti. Lavoz femeninadel sistema de aviso de colision terrestre del F- 16 (“Arriba..,
Arriba..”).

L adeo. Balancear un avion de forma gue las alas no queden paralelas al suelo.

Lineadeagua. Lalineadel horizonte en la pantalla del radar aéreo. Muestra un caracter en forma
de W en €l centro.

Linea dealtitud. Unadeterminada altitud que no debes cruzar por algunarazédn. Ejemplo: “Hay un
limite de alturaen Angeles 10. Cualquiera que descienda por debajo de ese limite es blanco seguro
paralaartilleriaantiaérea’.

Mach. Mach 1 es| avelocidad del sonido. Mach 2 es dos veces lavelocidad, y asi sucesivamente.

Mal de altura. El resultado de llevar tu avién contra el suelo (como en “ Sufrié mal de alturala
semana pasada’).

MFD. Pantallamultifuncién. Las MFD sustituyen al confuso grupo de indicadores anal 6gicos que
caracterizaban las cabinas de |os pilotos del pasado con una o dos pantallas de video con multiples
modos. Ahoralos pilotos tienen un confuso grupo de conmutadores para cambiar |0s modos en
cada pantalla. Milla nautica. 2000 yardas, oI, 4 millas.

MNC. Empresamultinacional.

MRM. Misil de alcance medio.

Nave espacial. Argot utilizado por |os pilotos de caza parareferirse a F-15.

NM. Millanautica.

Nudo. Unamilla ndutica por hora.

Paquete. Un grupo de aviones con diferentes cargas de armas pero el mismo objetivo.
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Pérdida de conocimiento. Pérdida de conocimiento y/o vision causada por fuerzas G negativas.
Pérdida de vision. Pérdida de vision en color provocada por excesivas fuerzas G positivas, que
precede inmediatamente al desvanecimiento.

RAW. Receptor de aviso de radar. También conocido como indicador de aviso de amenaza (TWI).

Reticula. Laparte central del alza Optica (reticulo de mira). Rotacion . El punto durante el
despegue cuando larueda del morro se separade la pista.

Saltar. Atacar a otro grupo de aviones.

SAM. Misil superficie-aire.

Seis. Laposicion seis en punto (directamente detras detti).

Sistema de inter comunicacion acustico. Cuando un avion rebasa su angul o de ataque critico.
Soltar lastre. Desprenderse de las municiones (excepto los misiles aire-aire) con €l fin de aumentar
la maniobrabilidad inmediatamente antes de un combate aéreo.

SRM. Misil de corto alcance; también modo de misil de cono acance (HUD).
STRF. Modo de ataque en vuel o bajo.

STT. Modo de seguimiento de objetivo Unico (en radar aire-aire MFD). Superficies de control. Las
superficies moviles que controlan la maniobrabilidad de un avion.

TDF. Fuerzas Diplométicas Turcas.

Tono. Lasefial acusticaque indicael enclavamiento del misil (como en “He conseguido tono...”).
TWI. In dicador de aviso de amenaza.

Vampiro. Misil aire-tierra que se acerca.

Vuelo. Un grupo de tres o cuatro cazas configurados parala mismamision.

Warthog. Apodo del A- 10 entre los pilotos.

Zorrol. “Estoy lanzando un misil guiado por radar”.

Zorro2 Mike. “Estoy lanzan do un misil Sidewinder-M”.

Zorro3. “Estoy lanzando un misil Sidewinder-J'.
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