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En los dias heroicos de la aviacién, los pilotos volaban a ojo, siguiendo carreteras y
rios, jdescendiendo incluso para leer las indicaciones de las carreteras! Las grandes
tradiciones del pilotaje a solas se encuentran hoy entre los pilotos de helicopteros. A
ellos les gusta descender entre las colinas y los arboles para tener un vuelo
“interesante”.

Volar en helicoptero es muy emocionante, pero en MicroProse queremos algo mas.
Queremos volar un helicoptero de combate simulando las condiciones reales. Toda
clase de batallas, desde la de guerrillas hasta una hipotética confrontacion Rusia-
Estados Unidos en el teatro europeo. Asomarse tras una colina, lanzar un misil
Hellfire, esquivar un SAM, despistar el radar de un ZSU y volver a situarse a cubierto.
GUNSHIP es una simulacién de todo aquello que desedbamos.

Ahora se puede experimentar el peligro, la excitacion, el valor y la agonia del vuelo
real en un helicoptero de combate, pero sin el derramamiento de sangre y sufrimiento
presentes en las confrontaciones reales. GUNSHIP presenta el terreno, la velocidad y
los sistemas de armamento a escalas reales. El AH-64A es el helicoptero con mayor
tecnologia volante hoy en dia, repleto de lasers, camaras, visores nocturnos, alarmas
de radar e infrarrojos, medidas contra-radar, computadoras, supresores de indicacion
de motor y una amplia gama de armamento. El sistema TADS (visores para
designacion y sefializacion de objetivos) es un sistema computerizado de control de
disparo, jtambién simulado con el ordenador! La reproduccion fiel de los sistemas,
capacidades y limitaciones del AH-64A era una meta compleja. La creacién del
programa GUNSHIP fue mucho mas larga de lo previsto.

Estamos seguros de que nuestro tiempo ha estado bien empleado. GUNSHIP es el
simulador de helicoptero de combate mas detallado y real para ordenador. Para
nosotros es lo mas cercano a enrolarse en el ejército de los Estados Unidos y volar el
aparato real. Asi que coja su casco IHADSS, métase en la cabina de vuelo y disfrute
de lleno con la accidon de nuestro AH-64A GUNSHIP.
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INICIO RAPIDO

ATENCION: GUNSHIP es una simulacion muy real de un helicoptero de combate.
No trate de empezar a volar por instinto. Los helicopteros son parecidos a otras
aeronaves, pero tienen diferencias importantes. A menos que haya volado helicopteros
reales con anterioridad, lea la Parte I (“Instrucciones para Utilizacion”) cuidadosamente
y aprenda a volar por medio de los tutores.

1. Para cargar el programa en el ordenador lea la seccién apropiada en la Parte 1.
Saque el teclado para superposicion y coléquelo.

2. Lea las secciones “Paneles de Cabina y Situacion™y “Controles” para familiarizarse
-con el helicoptero. Repase también la “Guia Practica” para vuelos de helicoptero.
3. Siga los tutores: Vaya primero al “Tutor [ para Principiantes” (aprender a volar un
helicoptero) y sigalo paso a paso. Tendra que repasar continuamente las secciones de
Cabina y Controles. A continuacién, pase al “Tutor 11, Armamento y Defensas”.

Si tras leer los dos tutores no se encuentra con la seguridad suficiente para volar,
hégalo en la zona de entrenamiento de Estados Unidos. Repase las secciones “Guia
Practica” y “Aerodindmica” para una mejor comprension del vuelo y a continuacion
vuelva a volar con los tutores.

4. Comience los vuelos de combate en la zona sudeste de Asia, como miles de pilotos
de helicoptero americanos. Vaya a la seccién de “Destinos Regionales”, en la parte
final de este manual, para sugerencias sobre esta zona.

5. No se presente como voluntario para Europa Occidental: Vigile el nivel de riesgo
al colocar las opciones del comienzo. Al principio mantenga el riesgo al nivel minimo.
Sobre todo evite la primera linea de Europa Occidental. El Pacto de Varsovia es el
enemigo mas formidable del planeta.
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PREPARACION
AL VUELO

En la mayoria de-las pantallas aparece una pequeiia flecha o cursor: podrd moverla
por medio del joystick, ratén y de las teclas del cursor, dependiendo del ordenador
que utilice. Para realizar una seleccion lleve la flecha hasta un dibujo determinado o
una casilla y pulse el boton de disparo del joystick, el boton de seleccion del ratén o
la tecla de RETURN del teclado.

IDENTIFICACION DE VEHICULOS: Poder dis-
tinguir a los buenos de los malos le llevara un poco de
prictica. Examine el ‘dibujo de los wvehiculos y
compdrelo con los que se encuentran en la seccion de
“Equipamiento Militar”, al final del manual. Lleve el
cursor a la casilla situada junto al nombre correcto y
pulse el botén de seleccion.

VALORES POR DEFECTO: Agui se encuentran los
datos de la dltima mision llevada a cabo: piloto,
destino (region en el mundo), estilo de vuelo y nivel
P T s e de realismo. Para modificar cualquiera de los niveles
o ey sefiale la casilla apropiada en la esquina superior

$2nd Arrperne 1a Central mmaries 1ZqUierda y pulse el boton de seleccion. Si los valores
I e por defecto son los apropiados, lleve el cursor a la
casilla “CONTINUE" y pulse seleccién. La combina-

cion destino (region), estilo y realismo determinan el

Velmmtesr Missiens

m@i‘.m: nivel general de riesgo de la mision. Este nivel afecta
T a la puntuacion, los ascensos y las condecoraciones.

Corvemt lovel of rish is: Law | :

HOJA DE SERVICIOS DEL PILOTO DE
et & smvree meeerss | AH-64A: Aqui se resumen las hojas de servicio de los
pilotos en el disco. Para seleccionar un nombre lleve

ja-ada P2

it e el cursor al nombre y pulse seleccion, lo que hard que

boT Jim kari s, ¢l nombre resalte; sefialando “CONTINUE” le llevara

BT alam Reiresn tets. de nuevo a los valores por defecto.

ST mrasid J. Wesariex pts. t

Ber wild 3ini steaies  wes. . | Para colocar un nombre nuevo, por ejemplo, el suyo

POT Jeka Atvarade ootz propio, seleccione el nombre que quiere sustituir y
. lleve el cursor a la opcion “ERASE PILOT" (borrar
T piloto) y pulse el boton de seleccion. A continuacién

escriba el nuevo nombre y ‘pulse RETURN. Esto produce que el nuevo nombre
aparezca en la hoja de servicios, quedando el anterior borrado para siempre.

La Hoja de Servicios de cada piloto incluye la lista de méritos, condecoraciones y
castigos, seguida por un namero que indica la cantidad de ellas. Las abreviaturas
significan: ACM: Medalla de Nominacion del Ejército; AM: Medalla del Aire; BSV:
Estrella de Bronce; CAC: Galén de Campaiia en América Central; CMOH: Medalla
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de Honor del Congreso; DSC: Cruz de Servicios Distinguidos; KIA: Muerto en
Accion; MEC: Galon de Campaiia en el Oriente Medio; MIA: Desaparecido en
Combate; NDS: Medalla del Servicio de Defensa Nacional; PH: Corazon Plrpura;
SEAC: Galon de Campafia en el Sudeste Asiatico; SR: Castigo en Servicio; SS:
Estrella de Plata, y WEC: Galén de Campaiia en Europa Occidental.

DESTINOS: Puede seleccionar cinco areas diferentes
del mundo para pilotaje de combate. Lleve el cursor
hasta el escudo que identifica el drea que desee y pulse
el boton de seleccion. Lleve el cursor a “CONTINUE™
.| ¥ pulse seleccion para volver a los valores por defecto.

i Los principiantes deben seleccionar la opeidn
“FLIGHT TRAINING IN THE USA” (practicas de
vuelo en los Estados Unidos), seguida por los dos
TUTORES. Las regiones de combate se encuentran
relacionadas en orden de dificultad, desde el Sudeste
Asidtico, la mas facil, hasta Europa Occidental, la
mas dificil. Las regiones estan muy relacionadas con
la dificultad, por lo que no debe esperar ningiin éxito,
por ejemplo, en Europa Occidental si no los ha tenido
€n otras regiones.

SELECCION DE ESTILO DE VUELO: Dentro de
una misma region. unas areas y misiones son mis
peligrosas que otras. Aqui es donde se selecciona el
nivel de peligro que desea. Sefiale la cara apropiada y
pulse el boton de seleccion.

:-.‘.-:.“‘ LIETTL T}
e -y : : e
, sistime, extra risks. md Las misiones voluntarias, por ejemplo, los servicios

~raars o | especiales, significa que se enfrentard a enemigos mas
RN T dificiles, mas acertados y con una mayor capacidad
Yo ol Loret of vish is de feac_cién. La misiﬁ)n&s regulares le enfrentan contra
la “variedad de jardin”, como tropas entrenadas por
los rusos, con menor capacidad de combate. Esta
eleccion tiene un poderoso reflejo sobre la mision.

SELECCION DE ENEMIGO Y REALISMO: Donde

=] quiera que vaya a volar puede elegir entre una

mALTTY v | simulacién real o una versién facil, simplificada.

:' _‘lgn'?n“ﬁ Teal fivemt perremamedt Lleve el cursor a la casilla seleccionada y pulse el
rom worceeTox botén de seleccion.

Un nivel facil (EASY) de realismo puede que le ayude
&R Chivi e vim, tewerstws 77| 3 aprender a volar; los principiantes suelen preferir
unos aterrizajes y efectos de viento faciles. Sin
embargo, utilice las opciones “reales” (REALISTIC)
- Le tan pronto como le sea posible, ya que los pilotos
experimentados del GUNSHIP encuentran que el
nivel real es mucho més facil de volar en situaciones
de combate.

La calidad del enemigo determina la novedad de su armamento. Las tropas de
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Primera Linea, equipadas con armamento soviético, tienen armamento moderno, por
lo menos para esa region; las dreas de Segunda Linea y las fuerzas aliadas utilizan un
armamento mas anticuado, mientras que los reservistas de Tercera Linea tienen un
equipamiento obsoleto.

INSTRUCCIONES (BRIEFING): Aqui se dan las
ordenes de vuelo, incluyendo informacion importante,
que debe memorizarse o escribirse. Sobre todo, anote
la “Sena” (PASSWORD), busque la “Contrasefia”
(COUNTERSIGN) en este manual y escribala. Las
aTeL e (o smpart triemiy o Sefias y Contrasefias se encuentran en la parte
B iediras 1o sermres saew - ™= | inferior de las paginas del manual, en orden alfabético,

ik -.g? ia the vicinity of grid a ﬁr de 1a é ina 9‘
par pag

También debe tomar buena nota de sus objetivos,
tanto el primario como el secundario. Es posible que
quiera comprobar en el mapa donde se encuentran en
relacion a las bases propias. También seria acertado
anotar la direccion y velocidad del viento (s6lo se
encuentran presentes si se escoge la opcion de
condiciones meteorologicas reales).

treeps

4w .5, Thew
e el s e R
the Fembes ot we s 38%

Una vez examinadas las ordenes y la informacion relativa (mapas, informes de la
inteligencia y/ o baja por enfermedad) lleve el cursor a la casilla de “CONTINUE” y
pulse el boton de seleccion.

ATENCION: Mientras se encuentre en la opcion “Practicas en los Estados Unidos”,
determinadas opciones se encuentran muy abreviadas, no hay informes de inteligencia
ni existe la opcion de baja por enfermedad, no siendo necesarios los recordatorios.

MAPA DEL SECTOR: Este muestra todo el area de combate, bases y fuerzas amigas
en color blanco, mientras que los objetivos son de color violeta, pero es unicamente
como referencia y para ayudar a planear la mision.

Las coordenadas del mapa se leen al estilo militar (derecha y arriba). Esto significa
que el primer nimero es la escala horizontal y el segundo la vertical. Por ejemplo, 01-
12 es la esquina superior izquierda.

INFORME DE INTELIGENCIA: Este informe proporciona detalles adicionales
sobre las fuerzas y el equipo del enemigo. Puede que desee leer la seccion de
“Equipamiento Militar™ sobre sus armas y/o la seccion “Armas y Tacticas™ sobre
como tratar con ellas.

BAJA POR ENFERMEDAD: Si decide que la mision es muy dificil o peligrosa,
puede declararse enfermo para esquivarla. Lea cuidadosamente el aviso en pantalla.

Como regla general, los pilotos deciden declararse enfermos si los objetivos se
encuentran distantes de una base enemiga o si el enemigo es considerable. Los
objetivos cercanos a una base amiga son siempre mas féciles, ya que el tiempo que
transcurre en el espacio aéreo enemigo es menor.

RECORDATORIOS: Es importante que sepa la Sefia, la Contrasefia y los objetivos,
tanto primario como secundario. Compruebe sus anotaciones para asegurarse que
la informacion es correcta. Lleve el cursor a la casilla apropiada y pulse el boton de
seleccion.
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ARMAMENTO: Aqui aparece el armamento estandar
para la region. Sin embargo, puede ajustarlo segin
sus preferencias.

Para aumentar o disminuir la municion del cafion
(HEDP 30 mm), combustible, medidas contra-ra-
dar, etc., lleve el cursor a las casillas “+" 0 “—"y
pulse el boton de seleccion. Verd como varia la
cantidad seleccionada, junto con el peso del aparato.

Para retirzr armamento de su posicion, sefidlelo con
el cursor y pulse el boton de seleccion. Para afiadir
otro componente o uno nuevo sefiale la casilla que
representa dicho componente y pulse seleccion para
“recogerlo”. En este momento, el componente se
encuentra en el cursor, lleve éste hasta la posicion
donde desee alojarlo y pulse seleccion para colocarlo.
Si ya hubiera tenido algin componente en esa
posicion, seria sustituido por uno nuevo.

Las armas deben estar equilibradas. Cuando afiada o retire un arma de una de las alas,
el otro lado varia igualmente. La punta de las alas llevan tinicamente misiles AIM-9L
Sidewinders, ya que cualquier otro arma seria demasiado pesada. Los puntos
interiores de cada ala pueden llevar cualquier clase de arma. El peso maximo sefialado
cerca de la parte inferior es el méximo permitido para despegue en esa region y con
esa climatologia. Nunca podra afiadir armas si sobrepasa este limite.

Para comenzar al volar lleve el cursor a la casilla de “CONTINUE" y pulse el boton
de seleccion. Seleccione “CLEAR” (limpiar) para eliminar todo el equipamiento. Si
no quiere llevar a cabo la misién porque no se atreva, pulse la opcién “CALL SICK”
(baja por enfermedad). Incluso los pilotos més experimentados lo llevan a cabo con
tiempo desfavorable o con un minimo de armamento muy bajo.

iMUY IMPORTANTE!
{RECUERDE SU SENA Y CONTRASENA!

Las pantallas de informacion y recordatorio le sefialan el Santo y Sefia para su
mision. DEBE CONOCER LA CONTRASENA. En la parte inferior de las
paginas del manual vera la Sefia seguida de la Contraseia. Encuentre la pigina
con la Seiia de la pantalla de informacion y escriba la Contrasefia que viene a
continuacion.

Cuando se acerque a una helibase amiga, recibira un mensaje por radio déndole
el Santo y Sefia y pidiéndole la Contrasefia. Si no da la palabra correcta y pulsa
RETURN las defensas de la base creerén que se trata de un enemigo y trataran
de derribarle.

Sefia: ACCENT Contrasefia: TRAMPOLINE




PANELES DE
CABINA

Y SITUACION

INSTRUMENTACION DE LA CABINA

La cabina de vuelo es el panel de control principal usado en el vuelo. Podra ver el
terreno a través del cristal blindado mientras vuela. Una cruz fija en el centro le
ayudard como referencia para la inclinacion y para disparar los misiles FFAR. Una
caja que se mueve representa la vision por medio del casco IHADSS (TADS). El color
de esta caja varia de mas oscuro a més claro, dependiendo de la precision del arma
seleccionada (oscuro es poco precisa, clara es muy precisa). Bajo el cristal se
encuentran los diales, marcadores y sefalizadores.

Luces de dafios de bos Sistemas

of de habor
e estribor
combastiblc trascro

Tangue de comk
Ala de babor
Als de estribor

Punto de mara
TADS Reticulo

Interferidar
- y alarma de
radar

Expesitor CRT

Altimetro

vl
(Indicador de

velocidad vertical)
-114A I

e

Seleccion de maserial

Sefia: BILLBOARD Contrasefia: KICKBACK
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AIRSPEED: Este marcador sefiala, en nudos, la velocidad horizontal a través del
aire. Una velocidad de 100 nudos es igual a 114 millas/hora o 183 kilometros/hora.

ALTIMETRO: Este marcador sefiala la altitud en pies. La aguja giratoria marca los
pies de 10 en 10, El lector central del marcador muestra la altitud en miles (digito de
la izquierda) y en cientos (digito de la derecha), siempre en pies. Por ejemplo, una
lectura con unos digitos en 13 y la aguja en 6 significa una altitud de 1.360 pies.

ATTITUDE Y ARTIFICIAL HORIZON: Este marcador redondo sefiala la
inclinacion (morro hacia arriba o hacia abajo) y el giro lateral (izquierda o derecha).
La parte azul representa el cielo y la negra parte de la tierra.

CRT DISPLAY: Esta pantalla pequefia tiene dos modos de funcionamiento:

El modo de Objetivo TADS muestra una vista zoom del objetivo sobre el que se han
centrado el TADS. También se muestra la distancia hasta el objetivo (en kilometros)
en la parte superior izquierda y una ampliacion por zoom en la superior derecha. Por
ejemplo, “1,2" y “X32" significa que el objetivo se encuentra a 1,2 kilometros (1.200
metros) y que la vision del CRT se encuentra ampliada 32 veces.

El modo Mapa muestra una parte pequefia del mapa del sector, centrado sobre el
helicoptero. La dnica excepcion es cuando el helicoptero se encuentra sobre o junto al
area de combate.

El modo de Radiomensaje muestra el radiomensaje que se acaba de recibir. Una vez
que éste ha sido mostrado, desaparece. Esta pantalla no “recuerda” mensajes
anteriores.

MENSAJE CRT: Esta linea le presentard cualguier tipo de nueva informacion segin
se haga disponible. Por ejemplo, cuando llegue un mensaje por radio, aparecerd la
frase “RADIO MSG™. La palabra “TARGET" significa que se encuentra disponible
un nuevo objetivo potencial (se puede utilizar el TADS para localizar este nuevo
objetivo). Si acaso el TADS se encontrara ya fijado sobre un nuevo objetivo, agui
aparecera su nombre. Una vez que el TADS se encuentre fijado sobre un objetivo y
su tipo aqui reflejado, no volverd a aparecer el mensaje “TARGET™, incluso aunque
aparezca un nuevo objetivo.

MARCADORES DE MOTOR Y ROTOR: Las lineas amarillas a izquierda y
derecha sefialan las RPM de los motores de babor (derecha) y estribor (izquierda). La
linea amarilla del centro muestra las RPM (revoluciones por minuto) del rotor.

MARCADOR DE COMBUSTIBLE: Las dos marcas amarillas sefialadas como “F”
marcan el combustible existente en los depositos delantero y trasero, perteneciendo el
marcador izquierdo al delantero y el derecho al trasero.

INDICADORES DE CURSO Y RUMBO: La flecha blanca representa el rumbo
actual (hacia donde se dirige) y siempre permanece centrada. La flecha verde
representa el curso actual. Normalmente se encuentra alineada con la blanca, pero se
desplazara a derecha o izquierda segiin varie el rumbo lateralmente. La ficha roja bajo
ellas sefiala el curso hacia el destino actual. Usted se encontrara en buen curso cuando
las tres flechas se encuentren alineadas.

LUCES DE ALARMA DE INFRARROJOS (IR) Y CONTRAMEDIDAS: La luz
“I" de aviso se mostraré de color rojo cuando un misil de infrarrojos (IR) se acerque
hacia su helicoptero. Si‘conecta las contramedidas para infrarrojos, la luz cercana de

Seiia: CROMAGNON ; Contraseiia: MELODRAMA
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color verde se encenderd mientras estén en funcionamiento. Si tiene éxito, la luz roja
se apagara.

No existen radares por infrarrojos en poder del enemigo, por tanto, no se encendera
la luz roja de aviso de infrarrojos en este caso.

INDICADOR DE DESTINO INS (INS = Sistema de Navegacion por Inercia): Este
marcador digital indica el curso hacia su destino actual. Cuando el marcador INS es
igual a la lectura del compas digital, usted se encuentra en el rumbo adecuado.

LUCES DE ALARMA DE RADAR Y CONTRAMEDIDAS: La luz de alarma “R"
parpadeara en color rojo cuando el radar enemigo pase sobre el helicoptero. Cuando
el radar de disparo o los misiles se encuentren centrados sobre su aparato, esta luz
quedara de color fijo. Si conecta las contramedidas para radar, la luz contigua se
volverd de color verde mientras estén en funcionamiento. Si esta operacion tiene éxito,
la luz roja se apagara.

Aviso: Las contramedidas no hace que se cansen estos radares, por lo que la luz roja
puede seguir parpadeante ain cuando haya tenido éxito contra el radar de disparo.

COMPASES DIGITAL Y DE ROTACION: La aguja de este compas sefiala su
rumbo actual, con una lectura digital inmediatamente debajo. Téngase en cuenta que
el compas muestra la direccion que “encara” el aparato, por lo que puede variar
durante el movimiento lateral o hacia atrés.

LUZ DE ALARMA DE ROTOR DESCONECTADO: Esta luz estara de color rojo
cuando el rotor gire libremente, esto es, sin estar conectado a los motores. La luz
estard apagada cuando se encuentre conectado.

SELECTOR DE ARMAMENTO: El AH-64 Apache puede transportar hasta seis
combinaciones diferentes de armamento desprendibles (aumentables tanto ofensiva
como defensivamente). Cada una tiene una luz de color, con el nimero de unidades
disponibles inmediatamente debajo (esto es, la cantidad de veces que pueden ser
utilizadas antes de que se agoten). Las inactivas se encuentran apagadas.

Unicamente puede encontrarse armado un componente ofensivo, mostrandose su luz
encendida. Las armas ofensivas incluyen:

Misiles guiados aire-aire AIM-9L Sidewinder

Cohetes no guiados aire-tierra FFAR de 2,75 mm .

Misiles guiados aire-tierra AGM-114A Hellfire

Canon ametralladora de 30 mm (con rafagas de 20 disparos)

Las unidades defensivas se encuentran iluminadas cuando se activan, permaneciendo
la luz mientras se encuentren en uso (entre 10 y 20 segundos). Las armas defensivas
incluyen:

Bengalas sefiuelo para uso contra armas guiadas por infrarrojos

Tiras de metal sefiuelo para uso contra armas guiadas por radar
Como informacion complementaria, recuerde que cada unidad defensiva se encuentra
en grupos de tres cartuchos.
LUCES DE DANOS EN EL SISTEMA: Estas luces sefialan el estado de los
principales sistemas a bordo del aparato. La luz verde sefiala el corregto funcionamiento,
mientras que la coloreada sefiala alguna anomalia. De izquierda a derecha, los
sistemas son:

R ey e Rotor principal

Seiia: DAKOTA Contrasefia: ONSTAGE
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% s Opticas delanteras (control TADS)
A suia Avionica delantera (marcadores)
BN I Caifion de cadena (30 mm)
T Tanque delantero de combustible
Wt o i Armamento del ala de babor
Welioo nis Armamento del ala de estribor
| e e P e e Motor de babor
| e s el Motor de estribor
| R e A o Tanque trasero de combustible
Widmsidy Avidnica trasera (contramedidas)
st Lanzador de tiras de metal sefiuelo
B Lanzador de bengalas sefiuelo
R ....Rotor de cola (controla la rotacion)

SENALIZADOR DE PELIGRO: Esta pantalla muestra las armas enemigas cercanas
que amenazan su helicoptero. Los puntos rojos son la artilleria y lanzadores de misiles
fijados o disparando ya sobre el aparato; los puntos blancos son misiles en vuelo, y los
blancos y rojos son los helicépteros enemigos. La parte superior de este sefializador es
su rumbo (adelante).

Este sefializador opera en dos alcances, corto y largo. Normalmente, el sefializador
muestra el de largo alcance, con dos circulos concéntricos, siendo el interior los
enemigos locales (a menos de tres kilometros) y el exterior los enemigos mas alejados
(normalmente, mas alld de la visibilidad maxima).

Si un misil enemigo o un helicoptero se acercara a menos de 200 metros, el sefializador
pasard automaticamente a modo de “corto alcance”, permaneciendo asi mientras el
peligro se mantenga. Esto le serd de gran ayuda mientras realice maniobras evasivas
contra helicopteros enemigos o misiles.

MARCADOR DE TORSION: Las dos lineas amarillas marcadas como “T™ marcan
la cantidad de torsién en las turbinas de los motores de babor (izquierda) y estribor
(derecha). Esta es proporcional al control colectivo y al levantamiento del rotor.
Cuanto mayor sea el colectivo, mayor serd la torsion y mayor la fuerza de elevacion.

VSI (Indicador de Velocidad Vertical): Este reloj muestra el régimen de variacion de
altitud (ascendente o descendente). Si la aguja se encuentra horizontal, es sefial de que
mantiene una altitud constante. Si la aguja se inclina hacia abajo, se encontrard
descendiendo. Si sefiala hacia arriba, el aparato estara ascendiendo. El dial se
encuentra dividido en miles de pies por minuto. Por ejemplo, si muestra el uno (1)
hacia abajo, estara descendiendo a 1.000 pies por minuto.

MAPA DE SECTOR

Puede “apartar” la vista de la cabina
para mirar en el mapa del sector, que le
mostrard el drea local de combate o
entrenamiento, incluyendo las caracte-
risticas del terreno, las tropas aliadas,
instalaciones y su objetivo. Las tropas e
instalaciones enemigas solo apareceran
cuando las descubra por medio del visor
TADS. Los helicopteros enemigos nunca

Sefia: ELECTRA Contrasefia: VERTICAL
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apareceran cuando las descubra por medio del visor TADS, Los helicopteros
enemigos nunca aparecerdn en el mapa, ya que se mueven demasiado deprisa para
poder ser marcados con exactitud. Recuerde que los mapas nunca son 100% exactos.
Las posiciones de las tropas y bases son muy proclives al error.

. TODAVIA EN VUELO: Mientras examina este mapa aun se encuentra en vuelo.
Asegurese de consultarlo periddicamente. De otra manera puede que choque contra
una montafia o sea atacado por sorpresa. Es prudente permanecer suspendido en el
aire si dedica largos periodos de tiempo para examinar el mapa.

CURSOR INS: El punto de mira blanco en el mapa representa su destino actual.
Mueva el joystick para mover el punto de mira. Cuando vuelva al control de la cabina,
* el indicador INS le ayudara a llegar a su destino. -

REJILLA DE COORDENADAS: El mapa utiliza un sistema militar de coordenadas.
Para describir una posicion lea derecha y arriba. Esto es, los dos primeros digitos
corresponden a la escala horizontal y los dos iltimos a la vertical. Por tanto, 01-01 es
la esquina inferior izquierda, 01-12 es la esquina superior izquierda, 12-01 es la
esquina inferior izquierda y 12-12 es la esquina superior derecha.

TIEMPO ACELERADO: La opcion de tiempo acelerado’ solo esta disponible
mientras se ve el mapa de sector. El tiempo transcurre a doble velocidad, reduciendo
asi a la mitad el tiempo entre puntos.

SIMBOLOS DEL TERRENO EN EL MAPA: ]ncluyen los siguientes:

—. Carretera :
- Arroyo
L] Edificio
O Colina
D Area cultivada (arrozal, plantacion, etc.)

SIMBOLOS DE TROPAS EN EL MAPA: De color blanco para las tropas aliadas,
rojo para los enemigos y plrpura para los objetivos:

Infanteria a pie o en barricadas

Vehiculo acorazado (tanque, transporte, etc.)
Bunker (de tierra, acero y/o cemento)
Vehiculo o emplazamiento antiaéreo (AA)
Vehiculo lanzador de SAM (misiles aire-tierra)
Base de helicopteros

Base de suministros

vOE—Y 1 + X

Cuartel General

Sefia: FOOTHOLD Contrasefia: INSOLENT
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SITUACION DEL ARMAMENTO

Esta consola muestra la disposicion del
“AmieEasMIEEIeNmD §| armamento en su aparato. Las luces
= » [FRIEIEEEDGLE §| estarin de color verde si el sistema
ae funciona correctamente, amarillo si esta
daiado o rojo si ha sido destruido. La
vista del helicoptero a la izquierda mues-
tra cada sistema coloreado conveniente-
mente.

AUN EN VUELO: Mientras examina
esta pantalla estard aun en vuelo, de-
biendo asegurarse de que levanta la vista
con cierta periodicidad, de otra manera
podria chocar contra una montaa o ser
atacado por sorpresa.

+

30 mm HEDP: Municion de 30 mm para el cafion. Utiliza el tipo HEDP (alto poder
explosivo de doble propésito), efectiva contra todos los objetivos, excepto bunkers,
aunque puede destruirlos ocasionalmente. El nimero indica la cantidad disponible
(cada rafaga lanza 20 disparos, por lo que una lectura de 1.200 supone 60 rafagas).

FORE FUEL: Es el tanque delantero de combustible, con capacidad de 156 galones.
AIM-9L: Misiles aire-aire guiados por infrarrojos tipo Sidewinder.

AGM-114A: Misiles aire-tierra guiados por laser tipo Hellfire, con una cabeza
perforada para su utilizacion contra bunkers y vehiculos.

FFAR 2,75" Cohetes aire-tierra no guiados, con una cabeza altamente explosiva para
uso contra infanteria, emplazamientos antiaéreos e instalaciones.

AFT FUEL: Depésito trasero de combustible, con capacidad de 220 galones.

CHAFF: Cartuchos de tiras de metal-sefiuelo, situadas en los lanzadores de cola. Se
lanzan en grupos de tres.

FLARES: Bengalas-sefiuelo situadas en los lanzadores de cola. Se lanzan en
cartuchos en grupos de tres.

DANOS EN SISTEMAS

Esta consola muestra los dafios en los
principales sistemas del helicoptero. La
luz indicadora estara en color verde si el
sistema funciona perfectamente, amarilla
si ha resultado dafiado o roja si ha sido
destruido. El dibujo del helicoptero en la
parte izquierda de la pantalla muestra
cada sistema convenientemente colo-
reado.

AUN EN VUELO: Mientras visualiza
esta pantalla atn se encontrara en vuelo,
debiendo asegurarse de levantar la vista
de vez en cuando, ya que de otra manera

Sefia: GRENADIER Contrasefia; NOCTURNE
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podria chocar contra una montafia o ser atacado por sorpresa. Es conveniente
sobrevolar un lugar tranquilo si se va a examinar durante un periodo largo de tiempo.

AFT AVIONICS: Este compartimiento contiene las computadoras de navegacion por
INS v las contramedidas para radar e infrarrojos. Los dafios pueden producir que
estos componentes se comporten de manera extrafia o no fiable.

AFT FUEL TANK: Deposito trasero de combustible, con capacidad para 220
galones. El dafio produce cominmente una fuga de liquido. Si el depdsito es
destruido, se pierde todo el liquido y el helicoptero puede resultar destruido a su vez.

ANTI-TORQUE ROTOR: Rotor de cola antitorsion. Este es el que evita que el
aparato gire sin control. Si resulta dafiado, el helicoptero puede empezar a girar
velozmente haciendo muy dificil su control; si es destruido, el aparato quedaré fuera
de control.

CHAFF Y FLARE LAUNCHERS: Lanzadores de contramedidas, situados en la
cola del aparato. Si resultaran dafiados, puede que alguno o ninguno de los cartuchos
funcione correctamente. Si el lanzador es destruido, los cartuchos quedaran
inservibles.

FORWARD AVIONICS: Este compartimiento aloja las computadoras y el equipo de
control del helicoptero. Si sufre dafios o la destruccion, las agujas y los diales pueden
desaparecer o quedarse quietos.

FORWARD TANK: Deposito delantero con capacidad para 156 galones. Los dafios
pueden causar pérdida de combustible. Si el depdsito es destruido, se perdera todo el
liquido y el helicoptero puede explotar.

30 mm GUN: Es el cafién automatico montado bajo el morro del aparato. Si resultara
daiiado, su disparo puede ser fallido o no llegar a disparar incluso.

MAIN ROTOR: Rotor principal, que mantiene al aparato en el aire. Los dafios
pueden causar que el helicoptero vibre y sufra sacudidas en el aire. Si el rotor resultara
destruido o se separara del tronco, el aparato se estrellaria.

NOSE OPTICS: Este es el corazon del sistema de punteria TADS. Los dafios pueden
causar que el sistema TADS funcione erroneamente. La pérdida de la optica delantera
destruye el sistema TADS, haciendo imposible calcular los disparos.

STARBOARD Y PORT WINGS: Todos los cohetes y misiles se encuentran
montados en estas alas. Si sufren dafio, las armas pueden comportarse extrafiamente;
si son destruidas, las armas alli situadas se pierden.

STARBOARD Y PORT ENGINES: Motores de babor y estribor. Normalmente, el
rotor principal es accionado por ambos motores combinados. Sin embargo, el aparato
puede volar propulsado por uno solo. Si uno de los motores resulta dafiado o
destruido, se apaga automaticamente y no puede ser reencendido, a menos que sea
reparado, minimizando asi el riesgo de explosion.

Sefia: HEDGEHOG Contraseiia: LOCKSMITH




GUIA PRACTICA
para volar en
helicoptero

INTRODUCCION A LOS CONTROLES

Cuando comience a volar, utilice este apartado junto a la seccion “TUTOR 1. Para
un estudio més detallado y preciso sobre el control en vuelo del helicoptero véase la
seccion “AERODINAMICA™.

CONCEPTOS BASICOS: Los dos controles principales son el joystick ciclico y el
colectivo. El joystick ciclico controla la inclinacién (morro arriba o abajo) y el giro
(inclinacién a derecha o a izquierda) del aparato. El colectivo modifica el dngulo de
ataque de las palas del rotor, cambiando asi la fuerza elevadora de éstas.

El jopstick ciclico se controla por medio del joystick de juegos, excepto en los
ordenadores que utilizan el control del raton (donde el raton puede mover el joystick
ciclico). En el IBM PC este control se puede llevar a cabo mediante el teclado.

El control colectivo se ejercita desde el teclado. En ordenadores con ratén, éste puede
ser utilizado para subir o bajarlo, segiin se desee.

: Arriba
iy, joystick colectivo

Adelante
= L
joystick ciclico

lzquierda
joystick ciclico

Derecha
joystick ciclico

Alrds

, Abaj
joystick ciclico 4o

joystick colectivo
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* Movimiento del joystick ciclico hacia delante: Hace descender el aparato (morro hacia
abajo). Esto produce que el helicoptero gane velocidad. No descenderé hasta que el
aparato alcance una gran inclinacion, cayendo entonces como cualquier otra
aeronave.

Movimiento del joystick ciclico hacia atrds: Hace que el morro se eleve (morro hacia
arriba). Si la inclinacion del aparato es hacia arriba (el punto de mira por encima del
horizonte), el aparato se desplazara hacia atras. Que se eleve el morro no significa que
lo haga el aparato. Un error muy comun entre los principiantes es la creencia de que
cuanto mas se tire del joystick, mas rdpidamente se elevaran. En vez de eso, acaban
volando hacia atrds. Vigile la posicion punto de mira/horizonte para evitar esto.

Movimiento del joystick ciclico a derecha o izquierda: Hace que el aparato gire en esa
direccion. A baja velocidad (menos de 40 nudos) el helicoptero se desplaza
lateralmente. A velocidades superiores se inclina como las demds aeronaves. En
ambos casos, cuanto mayor sea la inclinacion, méds poder de sustentacion se pierde.
Los principiantes en vuelo nivelado se sorprenden por la pérdida de altitud al
inclinarse hacia los lados. i

Movimiento del joystick colectivo hacia arriba: Aumenta la fuerza de elevacion del
rotor. Si estd en vuelo nivelado, una mayor fuerza colectiva produce una elevacion del
aparato, aumentando igualmente la torsién. Cuando la torsion alcance el maximo
valor en el indicador, se encuentra desarrollando la maxima fuerza de elevacion.

Movimiento del joystick colectivo hacia abajo: Disminuye la fuerza de elevacion del
rotor. Si esta en vuelo nivelado, una menor fuerza colectiva produce un descenso del
aparato, disminuyendo igualmente la torsion. Excepto en condiciones extremas, no se
puede mantener un vuelo nivelado, ni mucho menos ascender, si la torsién es inferior
al-509%.

Controles del rotor (de cola) antitorsion: Estos controles solo funcionan si el
helicoptero se mueve muy lentamente (un par de nudos) o se mantiene estacionario.
Cada movimiento en la direccién “rotar hacia izquierda” acelera el rotor de cola y
produce que el morro del aparato se incline a la izquierda, con los mismos efectos si
el movimiento es “rotar hacia derecha”. Pulse “detener rotacion” para devolver el
rotor a la velocidad normal, deteniendo la rotacion.

VUELO FACIL VS VUELO REALISTICO

Cuando se comienza con el programa, una de las elecciones de realismo varia entre
vuelo “facil simplificado™ y vuelo con “realismo”. MicroProse recomienda este
segundo, ya que una vez que haya aprendido, los controles son mas flexibles y utiles,
especialmente a altas velocidades. Sin embargo, si el vuelo con realismo es muy
frustrante, pruebe con la opcidn facil.

VUELO FACIL: En este caso, ninguna de las variables tiene incidencia sobre la fuerza
de elevacion. Angulo, giro, altitud y velocidad del viento dejan de surtir efecto sobre
la elevacion. Esto significa que independientemente de como se maneje el joystick
ciclico, 1a fuerza de elevacion permanece invariable. Por supuesto, las caidas en picado
no son posibles.

El colectivo es el unico control que afecta a la fuerza de elevacion en la opcion de
vuelo facil. En cualquier momento que quiera afiadir elevacion (para elevarse o frenar
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el descenso) toque el control de aumento de colectivo ; cuando quiera reducirlo (para .-
reducir la ascension o para comenzar o incrementar un descenso) toque el control de
reduccion del colectivo.

VUELO CON REALISMO: En este caso, el angulo, el giro la altitud y la velocidad
del viento afectan a la fuerza de elevacion como en un aparato de verdad. A una
altitud de 25 pies 0 menos, a velocidades bajas se gana un poco de fuerza de elevacion,
es el efecto de colchon por el suelo; a velocidades entre 30 y 90 nudos se gana
. considerablemente fuerza de elevacion, siendo ésta la elevacion por traslado. La
cantidad varia con la velocidad. Con una cantidad apreciable de giro, el helicoptero
pierde fuerza de elevacion, aumentando esta pérdida al aumentar el giro. A mayor
altitud se pierde fuerza de sustentacion, debido a la menor densidad del aire. Esta
pérdida crece segin aumenta la altitud, pero solo se comienza a notar a partir de 1.000
pies.

Entre otras cosas, el uso del realismo en el vuelo significa que a altas velomdades no
se maneja el helicoptero como si fuera diferente a un avién; una elevacion ligera del
morro reduce la velocidad del aparato produciendo un ascenso (reduciendo la
velocidad a 30-90 nudos para aumentar al méximo la fuerza de elevacion' por
traslado), mientras que una inclinacion hacia abajo coloca al aparato en una situacion
de maxima potencia.

" INTRODUCCION AL VUELO EN HELICOPTERO

Esla seccion da una vision rudimentaria del vuelo en helicoptero. Para una
descrlpcnon més completa y detallada de como y por qué vuelan los hehcopleros vease
la seccion “AERODINAMICA™.

VUELO ESTABILIZADO HACIA DELANTE: En vuelo nivelado, el helicoptero va
a'lgo inclinado hacia delante (morro hacia abajo). Cuanto mayor sea la inclinacion,
més veloz serd el vuelo hacia delante. Téngase en cuenta que en el vuelo hacia delante
el punto de mira en la pantalla siempre se encuentra por debajo del horizonte. La
aguja de VSI se encuentra horizontal (lectura cero), indicando que el vuelo se
encuentra nivelado. En vuelo de combate, la velocidad tipica de vuelo nivelado es de
100-150 nudos.

Sefia: LOZENGE ; : ~ Contrasefia: ROMANTIC |
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VUELO EN PICADO: En un vuelo en picado, el morro del helicoptero tiene un gran
dngulo de inclinacion hacia abajo. El punto de mira se encuentra muy por debajo de
la linea del horizonte y la aguja del VSI se encuentra sefialando hacia abajo. El vuelo
en picado requiere velocidades superiores a 160 nudos.

=
o g

1=

ELEVACION HACIA DELANTE: Cuando el aparato se eleva en vuelo hacia
delante, el helicoptero vuela a una velocidad més rapida de lo normal (la inclinacion
del morro todavia esta presente, pero es menor de lo normal), o el control colectivo
(y torsién de motor) es mayor del normal o ambos. La aguja del VSI sefiala hacia
arriba. Las elevaciones hacia delante son mas faciles con velocidades entre 30 y 90
nudos.

T ————————y—_

P ——
e T —a'—;“:‘ ‘1
_— e ——— -

VUELO ESTABILIZADO: Aqui el aparato estd verdaderamente equilibrado, sin
ninguna inclinacién. Notese que el punto de mira estd justo sobre el horizonte y la
velocidad del aire es cero, el colectivo estd ajustado y el VSI es cero. Desde esta
posicion, el aparato puede ascender o descender modificando el colectivo.

VUELO HACIA ATRAS: Cuando se vuela hacia atras, el morro del helicoptero se
eleva. Notese que el punto de mira se encuentra por encima del horizonte, lo que sélo
ocurre en el vuelo hacia atrds. La aguja de velocidad del aire muestra la velocidad
hacia atrds. Dependiendo de la velocidad y la cantidad de colectivo, el helicoptero
puede estar ascendiendo, volar equilibrado o descendiendo mientras se vuela hacia
atras.

Sefia: MAZURKA Contrasefia: YELLOW
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MOVIMIENTO LATERAL: Esto solo es posible en velocidades inferiores a 40 nudos
o mientras se estd en vuelo estacionario. El joystick ciclico se mueve a derecha o
izquierda para balancear el helicoptero. Debido a la falta de aire, el helicoptero se
desplaza a derecha o izquierda sin movimiento hacia delante. A menos que el colectivo
est¢ ajustado apropiadamente, un helicoptero que se mueva de esta manera pierde
algo del poder de elevacion.

ROTAR A IZQUIERDA O DERECHA: Esto sélo es posible a velocidades
extremadamente bajas o cuando se esti en vuelo estacionario. La antitorsion
(controles de cola o timones) hace rotar al helicoptero a derecha o izquierda. La
rotacion no afecta a la velocidad del aire o a la VSI. El joystick ciclico o el colectivo
no se utilizan para este movimiento.

Seifia: NEBULA Contrasefia: QUAKER
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CONTROLES DE VUELO

Esta seccion define como trabaja cada control. No la utilice como guia para aprender
a volar, para hacer esto siga la seccion “TUTOR I PARA PRINCIPIANTES:
Aprendiendo a pilotar un helicoptero™.

TECLADO DE SUPERPOSICION: Con este simulador se incluye un teclado de
superposicion para su ordenador. Las teclas de control estdn posicionadas para ser
utilizadas con este teclado de superposicion. jNO LO PIERDA!

Nota: Los ordenadores a veces no comprenden instrucciones de teclas miltiples. A
menos que se le indique, no pulse dos teclas a la vez, no mueva el joystick mientras
mantiene pulsada una tecla.

JOYSTICK CICLICO: Empujandolo. hacia delante hace que el morro del aparato se
incline hacia abajo; hacia atras eleva el morro del helicoptero. Moviéndolo a derecha
o izquierda gira en esa direccion (inclina el rotor y el fuselaje a derecha o izquierda).
Una inclinacion por debajo de la horizontal mueve el aparato hacia delante. Una
inclinacidon muy fuerte produce un vuelo controlado en picado. Un dngulo por encima
del horizonte mueve el helicoptero hacia atras. Inclinando a derecha o izquierda a baja
velocidad produce que el aparato se desplace lateralmente. A velocidades medias y
altas hace que el helicoptero se desplace inclinindose hacia esos lados.

Los indicadores de actitud y horizonte artificial muestran la inclinacion y giro real del
helicoptero.

COLECTIVO: Este control puede ser movido hacia arriba répido (incrementando en
gran cantidad la fuerza de elevacion) o hacia abajo lento (reduce la fuerza de elevacion
poco a poco). Cuando aumente o reduzca el colectivo, la torsion del motor cambia de
acuerdo. Para mover el colectivo en gran medida, téquelo repetida y rapidamente. La
fuerza de elevacion mantiene al helicoptero en el aire. Si comienza en vuelo
,estacionario o suspendido e incrémenta la fuerza de elevacién, el helicoptero asciende.
Si comieriza en vuelo nivelado y disminuye la fuerza de elevacion, el aparato
desciende.

ROTOR DE ANTITORSION (DE COLA): Este funciona sélo cuando estd parado
en el aire o se mueve extremadamente lento (unos pocos nudos). Pulse la tecla de
Rotar a Izquierda para mover el morro hacia la izquierda, pulse la tecla de Rotar a
Derecha para hacerlo hacia ese lado. Varias pulsaciones de la tecla incrementa el
indice de rotacion. Pulse la tecla de Stop Rotacion para eliminarla.

ENCENDIDO Y APAGADO DE MOTORES (Babor y Estribor): Pulse la tecla
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apropiada para conectarlo, si estd apagado, o al revés, si estd encendido, repitiéndolo
con el otro motor. Para dar por finalizado el vuelo debe detener ambos motores.

Si un motor se encuentra dafiado o destruido, se desconecta automaticamente y no
puede ser vuelto a conectar hasta que sea reparado.

ROTOR CONECTADO/DESCONECTADO: Pulse esta tecla para conectar el
rotor, haciendo que los motores lo hagan girar, o para desconectarlo, haciendo que
gire libremente (desconectado de los motores). Cuando el rotor esta desconectado, el
colectivo desciende automaticamente a cero.

CONTROLES DE VISION

CAMBIAR CRT: El CRT tiene tres modos de pantalla. Cada pulsacion ue esta tecla -
cambia el CRT al siguiente modo. Estos tres modos son: g

1. Modo de objetivo TADS.
2. Modo mapa.
3. Modo radiomensaje.

Si no se encuentra ningin objetivo enfrente del helicoptero, el modo de objetivo
TADS no aparece; si no hay ningin nuevo mensaje de radio, este modo no ‘aparece;
si no hay disponible ningln objetivo ni mensaje de radio, el CRT siempre encontrara
en modo mapa. ;

MAPA: Pulse esta tecla para ver el mapa completo del sector. Mientras continuard
volando, por lo que debera tener cuidado para no chocar contra nada mientras lo
examina. Vuelva a pulsar la tecla para volver a la vision estindar de cabina. |

ARMAMENTO: Pulse esta tecla para ver como se encuentra dispuesto el armamento.
Muestra el estado de éste junto a las cantidades disponibles. Mientras continuara
volando, por lo que debera tener cuidado para no chocar contra nada mientras lo
examina. Vuelva a pulsar la tecla para volver a la vision estandar de cabina.

DANOS: Pulse esta tecla para ver como se encuentran los sistemas. Esta pantalla le
mostrard cada sistema y en qué situacion se encuentra, si estd funcional, estd dafiado
o destruido. Mientras continuara volando, por lo que debera tener cuidado para no
chocar contra nada mientras lo examina. Vuelva a pulsar la tecla para volver a la
vision estandar de cabina.

VISION: La tecla de Visién Central muestra la vista que usted tiené directamente
hacia delante. La tecla de Vision Izquierda le muestra la vision que tiene en diagonal
hacia la izquierda, sucediendo igualmente con la tecla Vision Derecha. Debido a la
situacion de los motores, transmision y rotor, la vision hacia atrds estd imposibilitada.
Néotese que el punto de mira solo estd presente en la posicion de vision central.

CONTROLES DE COMBATE

MODO OBJETIVO TADS: Si el CRT no esta mostrando el objetivo TADS, pero el
mensaje “TARGET" se muestra, pulse la tecla de disparo para cambiar el CRT a
TADS. También puede utilizar el control estindar “Cambiar CRT"

NUEVO OBJETIVO TADS: Pulse esta tecla para mover el punto de mira TADS de

Seia: PENTHOUSE Contrasefia: SYMPHONY'
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un objetivo a otro, mostrando el nuevo en el CRT. Si no hay presente ningin otro
objetivo enfrente del TADS, éste seguird fijado sobre el original.

ARMAMENTO: Pulse la tecla apropiada para seleccionar una de las cuatro armas
posibles: misiles Sidewinder AIM-9L, cohetes FFAR de 2,75", misiles Hellfire AGM-
L14A o la ametralladora de 30 mm.

DISPARO: Pulse el botén de disparo en el joystick ciclico para disparar el arma
seleccionada. Cada pulsacion de la tecla dispara un misil, en el caso de los Hellfire o
los Sidewinder; un par de cohetes, o una rafaga de ametralladora 30 mm.

SOLTAR SENUELOS: Pulse la tecla apropiada para soltar el sefiuelo apropiado. El
indicador de cabina permanecerd encendido mientras el sefiuelo sigue funcionando.

MEDIDAS CONTRARRADAR E INFRARROJOS (Off/On): Pulse la tecla
apropiada para encenderlos, si esta apagado, o para apagarlos, en caso contrario.
Cuando las medidas contrarradar se encuentran funcionando, vera una luz verde
encendida junto a la luz de aviso marcada con una “R". Cuando las contramedidas de
infrarrojos estan funcionando, vera una luz verde encendida junto a la luz de aviso
marcada con
una “1".

TIRAR ARMAMENTO: Para tirar toda la municion de una de las armas en
particular mantenga pulsada la tecla para seleccionar este arma determinada y pulse
“JETTISON". Esto dispara todos los Sidewinder, Hellfire o todos los cohetes,
dependiendo de la seleccion.

CONTROLES DE SIMULACION
TIEMPO ACELERADO: Esta tecla dobla la velocidad del tiempo, acortando asi el
tiempo de vuelo desde un punto a otro. Esta funcion sélo es utilizable mientras se esta
viendo el mapa del sector y se desconecta automaticamente cuando se vuelve a la
vision estandar de cabina, :

PAUSA: Esta tecla congela el simulador. Para volver a situacion normal basta con
pulsar cualquier otra tecla.

RESET: Mantenga pulsadas estas teclas para volver a comenzar con el simulador.

{CONTESTE LA RADIO!

Cuando vea el mensaje “MESSAGE” encima del CRT, pulse la tecla de Cambio
del CRT para leer el mensaje de radio que llega. jIgnorar estos mensajes puede ser
muy nocivo para su salud!

SENAS Y CONTRASENAS: Cuando se acerque a una base amiga, recibird un
mensaje de radio, siendo vital que lo lea y conteste. Pulse la tecla Cambio CRT
para mostrar el mensaje, siéndole radiada la sefia y pregunténdole la contrasefia.
Debera escribirla y pulsar RETURN en el teclado.

Las sefias y contrasefias correspondientes se relacionan alfabéticamente en la
parte inferior de las paginas de este manual. Vea la contrasefia y escribala en el
teclado, seguida de RETURN. Si no lo hace, la base asumird que es usted un
enemigo y tratard de derribarle.

Sefia: QUARTZ Contrasefia: ZEBRA
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Resumen de los Controles

Categoria Accion

Ciclico Morro hacia abajo
Morro hacia arriba
Giro a izquierda
Giro a derecha

Colectivo Arriba rapido
; Arriba lento
Abajo lento
Abajo rapido

Rotor Antitorsion (cola) Rotar a derecha
Rotar a izquierda
Detener rotacion

Vision Vision izquierda
Vision al frente
Vision derecha

Motores Babor on/off
Estribor on/off
Rotor conectado/desconectado

Armamento Sidewinder
FFAR de 2,75"
Hellfire
Canon de 30 mm
Disparo Disparar
Jettison i Con arma
Contramedidas Metal seiiuelo

Bengalas sefiuclo
Medidas contrarradar
Medidas contra infrarrojos

Otras pantallas Mapa
Daiios
Armamento
CRT Cambio CRT
TADS Nuevo objetivo TADS
Simulacion Acelerar tiempo
Pausa
Reset

IMPORTANTE: Los controles detallados de vuelo y combate los
encontrar4 en el suplemento técnico de cada sistema.




Este Tutor le ensefia como despegar, controlar las maniobras basicas del vuelo del
helicoptero y volver a aterrizar. Para entender lo que aparece en pantalla repase la
seccion “Paneles de Cabina y Estado™. Para encontrar los controles apropiados véase
la seccion “Controles” y el teclado de superposicion. Para una informacion adicional
e ilustraciones repase la “Guia Practica para el vuelo en helicoptero™.

Este Tutor es para su uso con el modo de vuelo de realismo, no el modo facil.
MicroProse le recomienda que aprenda y vuele en el modo de realismo desde el
principio, pudiendo apreciar posteriormente las ventajas. Siempre puede volver al
modo fécil si el realismo le parece muy frustrante. El Tutor 11 cubre las secciones de
armamento y defensas. Para mas detalles sobre como vuela un helicoptero y como
lograr maniobras ticticas avanzadas vea la seccion “Aerodinamica” y “*Armamento y
Tacticas™.
AVISO: {NO FUERCE LOS CONTROLES! Los controles de un helicoptero son
lentos (y si no, pregintele a un piloto), esto es, reaccionan lentamente. Incluso un
aparato tan sofisticado como el Apache tarda uno o dos segundos en responder a los
controles. Por tanto, pulse simplemente una tecla y vea lo que sucede; cuando utilice
el joystick, muévalo un poco y déjelo volver a la posicion original. El error mas comin
al volar es forzar los controles al utilizar demasiado el joystick o pulsar durante
mucho tiempo una tecla.
En resumen, utilice los controles suavemente. Tras utilizar cualquier control de
movimiento observe los resultados antes de hacer nada. Algunos movimientos de
control rapidos, radicales, produciran resultados incomprensibles y probablemente un
accidente. ]
COMENZANDO: Lleve a cabo la prueba de ideptificacion del aparato, introduzca su
nombre en la hoja de vuelo y asegirese de que la zona es “Entrenamiento en los
U.S.A.™. Los niveles de realismo deben situarse en “Vuelo con realismo™, *Aterrizaje
facil”y “Climatologia facil”. Lea la informacion y las opciones de armamento, aunque
no necesita cambiarlas. Vea la seccion “Preparandose a volar™ para detalles sobre
como controlar las opciones de inicio.
PAUSA MIENTRAS APRENDE: Mientras trabaja con el TUTOR pulse la tela de
Pausa cuando quiera leer algo sobre la siguiente maniobra o alguna explicacion. Para
volver a la situacion de vuelo basta con pulsar cualquier tecla. Pruebe a realizar la
maniobra y vuelva a realizar una pausa para leer la siguiente parte del TUTOR.
ATAQUES: No se preocupe por los ataques del enemigo y dispare mientras aprende
a volar. En las situaciones de entrenamiento, el enemigo siempre dispara municion de
fogueo, no pudiendo daarle ni destruirle. En los primeros vuelos de prueba debe
ignorar las actividades de su enemigo, mientras que en el siguiente TUTOR aprendera
'como responder a los ataques del enemigo y como destruir los objetivos.
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AUMENTANDO LA POTENCIA: Conecte los motores de babor y estribor
pulsando las teclas de encender motores, espere hasta que el lector de RPM llegue a
la altura normal (sobre 80%) y pulse la tecla de conectar/desconectar rotor una vez.
La luz de aviso de rotor conectado, anteriormente en rojo, se apagara y podra oir
como los motores cogen velocidad. Espere hasta que el control central (RPM del
rotor) llegue a la posicion normal, ligeramente superior al nivel de RPM de los
motores.

ELEVARSE A VUELO ESTACIONARIO: Pulse repetidamente la tecla de Colectivo
Arriba Rdpido y vea como el marcador de torsion se eleva mientras aumenta el
colectivo. Téngase én cuenta que si usted reduce el colectivo, 1a torsion desaparece.
Una vez que alcance el 75%, utilice la tecla de Colectivo Arriba Lento hasta que se
eleve del suelo (con una torsion del 80-95%), dependiendo de lo cerca que esté el peso
del mdximo permitido. Deberd estar equilibrado sobre 12 pies de altitud.

GIRANDO EN VUELO ESTACIONARIO: Pulse la tecla de Rotacién a Derecha
una vez. Verd como el aparato comienza a rotar hacia ese lado. Pulse la tecla de Stop
Rotacién y se detendra. Para rotar hacia la izquierda pulse la tecla de Rotacion
Izquierda. Si pulsa una tecla de rotacion en cualquiera de las dos direcciones
repetidamente, el helicoptero rotara cada vez mas rapido. Esta opcion solo puede ser
utilizada cuando la velocidad sea minima, unos pocos nudos, o cuando se encuentre
en vuelo estacionario.

Ahora detenga la rotacién. Estd listo para comenzar a volar.

Despegue y Yuelo Adelante

Arriba colectivo y adelante
joystick ciclico para un vuelo
hacia adelante nivelado

T Ascender o quedarse suspendido

E— = e B ST e
VUELO HACIA DELANTE: Afiada un poco mas de Colectivo hacia Arriba Lento.
Al comenzar a ascender lleve ligeramente hacia adelante el joystick ciclico (inclinar el
morro hacia abajo), con lo que comenzard a moverse hacia delante. Cuando llegue a
los 30 nudos, comenzaré a elevarse, pudiendo comprobar esto en su altimetro (dial
superior a la derecha) y en su VSI (dial inferior a la derecha). Esto se debe a que el
movimiento 'hacia adelante en un helicoptero aumenta la fuerza .de elevacion
(denominada-elevacion traslacional), especialmente entre 30 y 90 nudos.
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Cuanto mayor sea la inclinacion, mayor serd el aumento de velocidad, hasta que ésta
sobrepase los 100 nudos, cuando esta elevacion disminuye. La aguja VSI se moverd
entonces hacia el lado negativo de la escala. Una mayor inclinacién del morro hacia
abajo producira un vuelo en picado con velocidades superiores a los 160-200 nudos.

VUELOQO NIVELADO: Mueva el joystick hacia delante o hacia atras hasta que la
aguja de velocidad del aire marque entre 100 y 150 nudos y mire al marcador de VSI.
Si estd descendiendo (aguja por debajo de la horizontal), anada Colectivo Arriba
Lento hasta que la aguja se encuentre en cero (horizontal); de igual manera, si se
encuentra ascendiendo, ponga Colectivo Abajo Lento. Cuando la aguja del VSI se
encuentre en lectura cero, usted estard en vuelo nivelado.

Recuerde, debido a la lenta respuesta de los controles del helicoptero, es fécil que
ponga demasiado colectivo, lo que produce que ande “persiguiendo™ a la aguja. Tras
cada cambio en el colectivo espere un segundo o dos hasta que la aguja del VSI se
estabilice.

CAMBIANDO LA ALTITUD: Cuando se encuentre en vuelo nivelado a 100-150
nudos, la manera mds facil de descender es pulsar el jopstick ciclico hacia delante,
haciendo descender el morro para un vuelo en picado. Al aproximarse a la altitud
deseada, tire suavemente hacia atrds del joystick ciclico (elevacion de morro) hasta
que la aguja del VSI se estabilice horizontalmente. De la misma manera, la forma mds
facil de ascender es elevar el morro ligeramente reduciendo la velocidad del aire entre
50-100 nudos. Al alcanzar la altitud deseada, equilibre el morro hasta que la aguja del
VSI se estabilice.

Las técnicas de vuelo no difieren mucho de las de un avién. Puede modificar la altitud
sin variar el colectivo. Una segunda manera de cambiar la altitud, utilizable a
cualquier velocidad, es aumentar o reducir el colectivo. Al alcanzar la nueva altitud,
utilice una cantidad igual y opuesta de colectivo para lograr el vuelo nivelado (VSI en
cero). Esta técnica es la Unica manera de modificar la altitud a partir del vuelo
estacionario,

Independientemente de cualquier técnica que utilice, no trate de controlar el
helicoptero jugando con el colectivo. Aprenda a “sentir” el valor normal del colectivo
y vuele por medio del joystick ciclico. No espere lograr esta habilidad en su primer
vuelo, sea paciente.

Tras varios vuelos y aterrizajes, vera que el ajuste del colectivo se lleva a cabo con
naturalidad, como cualquier piloto real.

TURBULENCIAS A BAJA ALTURA: Mientras vuele por debajo de 100 pies podra
sentir las turbulencias del aire, tendiendo el aparato a botar e ir de lado a lado. Estas
turbulencias y las rafagas de viento varian con la velocidad y la distancia al suelo;
cuanto mas bajo y rdpido vuele, ms dificil serd mantener el aparato bajo control.

GIROS: Vuelva a vuelo nivelado, entre 100 y 150 nudos. Pulse, a continuacién, el
stick hacia la izquierda y déjelo volver a su posicién original. El aparato se inclinard
y girara hacia la izquierda. Mientras gira observe los cambios en los lectores digitales
de rumbo (én la esquina inferior izquierda de la cabina, justo bajo el compas). Si
continta pulsando el stick hacia la izquierda y realiza un giro agudo, perdera algo de
fuerza de elevacion. Tenga en cuenta que la altitud disminuye y la aguja del VSI marca
por debajo de la horizontal. Si se inclina dé vuelta a la derecha y equilibre, volvera al
vuelo nivelado. Para mantener la altitud en un giro fuerte, importante si vuela a baja
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altitud, afiada un poco de Colectivo Arriba Lento justo antes de comenzar a girar y
ponga un poco de Colectivo Abajo Lento justo al terminar el giro. Cambie el colectivo
antes porque los controles de colectivo reaccionan més lentamente con el joystick
ciclico.

NAVEGACION: Pulse la tecla de mapa para ver el mapa de todo el sector. El objetivo
ahora es encontrar el camino de vuelta a la base. Mueva el punto de mira a la Helibase
central, de color blanco, y vuelva a la vision de cabina. Muy probablemente, su
rumbo y el rumbo INS sean diferentes. Haga un giro hacia el rumbo INS hasta que
los dos coincidan. Notese que el marcador de flecha INS, bajo su propio marcador de
rumbo, se encuentran emparejados. Ahora se encuentra en el rumbo adecuado,
volviendo a casa. Descienda hasta que esté en vuelo equilibrado entre 50 y 100 pies de
altitud. Es mas facil aprender a volar si se acerca lento y bajo, a pesar de que,
oficialmente, un descenso constante es el preferido por los controladores aéreos.

ATERRIZAJE: Mientras se acerca a la base, ésta aparecera primero delineada en el
horizonte. Reduzca su velocidad a 60 nudos tirando suavemente del joystick ciclico.
Necesitara poner algo de Colectivo Abajo Lento para mantener la altitud de 50 pies.
Ahora espere hasta que los edificios y la “T" de aterrizaje aparezcan a la vista. La meta
es aterrizar directamente sobre la “T", pero sera vilido cualquier terreno dentro del
rectangulo grande.

Justo antes de cruzar las lineas exteriores de la base comience a descender hasta un
vuelo estacional tirando hacia atras del jopstick ciclico. Asegirese de que el punto de
mira queda por encima del horizonte, ya que es muy facil elevar demasiado el morro
y acabar volando hacia atrds. Véase como, mientras la velocidad se reduce de 70 a 0
nudos, la fuerza de elevacion se reducird. Utilice el Colectivo Arriba Lento para
estabilizar la altitud con VSI cero. Cuando haya logrado esto y se encuentre en vuelo
estacional a una altura de 50 pies, se encontrard muy cerca del centro de la base.

Finalmente, use con mucho cuidado el joystick ciclico para llevar el helicoptero hacia
la “T™. Vuelva a vuelo estacional y pulse la tecla de Colectivo Abajo Lento una vez
para comenzar el descenso final. A una altitud entre 20 y 10 pies puede que necesite
otro toque en la tecla para continuar descendiendo hasta posarse.

DESCONEXION: Una vez haya aterrizado, con altitud cero, desconecte los dos
motores, esto da por finalizado el vuelo, apareciendo a continuacion las opciones de
postvuelo.

MISION: Tras el primer vuelo, la hoja de vuelo mostrara que la mision no ha
acabado. Para satisfacer a sus instructores también debe aprender como alcanzar los
objetivos. Vaya a la seccion “TUTOR Il para principiantes™ para finalizar sus
practicas.




TN TUTOR II PARA
PRINCIPIANTES

Defensas y
funcionamiento del
armamento

Este Tutor le ensefia como reconocer y tratar con los diferentes ataques de misiles
enemigos (SAM) y artilleria antiaérea (AA). También le proporciona practica en la
utilizacion del armamento contra los objetivos apropiados.

COMENZANDO: Si acaba de utilizar el TUTOR 1, puede utilizar los mismos datos
por defecto (misma region, climatologia, etc.). La region debe ser “Entrenamiento en
los U.S.A.", el estilo “Misiones regulares” y el nivel de realismo “Vuelo real”,
“Aterrizaje facil” y “Climatologia facil”. i

Nota: Mientras realiza practicas en U.S.A., todos los disparos realizados contra
usted son de fogueo. Mientras realiza practicas, nunca sufrird dafios por parte del
fuego enemigo. Sin embargo, no se olvide de que el enemigo “no se anda con juegos”.

PREPARACION DEL PLAN: Antes de despegar examine el mapa del sector, escoja
una de las tres instalaciones como objetivo (Cuartel General o Helipuerto ruso y base
de aprovisionamiento). Lleve el marcador INS hasta ese objetivo. Téngase en cuenta
las fuerzas enemigas que se encuentran situadas en o cerca de la linea de vuelo desde
su base hasta el objetivo, estos son los oponentes contra los que luchara.

DESPEGUE: Despegue y llegue a vuelo estacionario a 100 pies de almud El lector
digital del altimetro debe estar en posicion “01™.

AMENAZAS: Mientras vuela vigile el detector de amenazas en la esquina inferior
derecha. Un punto rojo significa que un enemigo con artilleria antiaérea o misiles
tierra-aire le ha detectado. Un punto rojo y blanco parpadeante significa que se acerca
un helicoptero enemigo. Un punto blanco significa que hay un misil en vuelo (suyo o
del enemigo, este marcador no puede distinguir entre uno y otro). Vigile también las
luces de aviso; cuando la “1" se vuelve de color rojo, significa que se ha lanzado un
misil de infrarrojos; cuando se enciende la “R™ es que un misil guiado por radar o una
ametralladora le esta siguiendo. Cuando los enemigos aparecen en este control,
también son sefialados en el mapa. Si tiene tiempo, puede mirar directamente en el
mapa para ver qué tipo de enemigo le esta atacando. Aunque practicamente todos los
enemigos tienen alguna clase de ametralladora ligera o misil llevado por personal (SA-
7, SA-TB o SA-14), los més peligrosos son las baterias o los vehiculos antiaéreos y los
vehiculos SAM.

UTILIZANDO MEDIDAS CONTRA RADAR: Cuando se enciende una luz de
aviso, la respuesta estandar es conectar las contramedidas apropiadas (pulse la tecla
onfoff de medidas contra radar o infrarrojos una vez). Se encenderd una luz verde
pequefia junto a la luz de aviso para sefialar que las medidas estan funcionando. Si la
luz de aviso se apaga, la maniobra ha tenido éxito; utilice ahora un nuevo rumbo. Los
misiles despistados normalmente siguen volando con el viejo rumbo, y le alcanzaran,
a menos que usted cambie el suyo.

Mantenga las contramedidas funcionando hasta que haya destruido o se haya
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apartado de la bateria o lanzador enemigo. Cuando hay una concentracion de .
enemigos, algunos pilotos conectan los dos tipos de contramedidas y vuelan
constantemente en forma de zig-zag para confundir a los misiles y artilleros enemigos.

UTILIZACION DE SENUELOS: Si la luz de aviso no se apaga con las
contramedidas electronicas, pruebe utilizando los sefiuelos. Pulse la tecla de lanzar
sefiuelos, con lo que el simbolo apropiado debajo del CRT se encendera. Mientras el
simbolo estd encendido, el sefiuelo debe estar atrayendo el control del misil o los
artilleros hacia él. Los sefiuelos se lanzan en unidades de disparo de tres cartuchos.
Aunque el panel de control de la cabina sefiala unidades de disparo como
conveniencia, la situacion de prevuelo y lectura de armamento muestran los cartuchos
que realmente hay disponibles. Si comprueba estos marcadores tras lanzar un sefiuelo,
vera que la cantidad restante ha disminuido en tres unidades.

VUELO EVASIVO: Otra manera de escapar a las amenazas es caer hasta una altitud
menor mientras avanza paralelo hacia la fuente de amenazas o se aleja de ella. Si
desciende y se separa del enemigo, éste normalmente le perdera de vista. Las armas
enemigas dirigidas visualmente (la mayoria de los AA y algunos SAMs) no pueden ser
engafiadas. Contra estas amenazas su Unica defensa es el vuelo evasivo. Otra técnica
evasiva es reducir la velocidad una vez que se ha descendido, ya que el movimiento
lento a baja altitud es muy dificil de detectar a distancia. Es posible acercarse a
escondidas hasta la posicion enemiga con un helicoptero.

El vuelo evasivo es superior a las medidas contraelectronicas y los sefiuelos porque no
da a conocer su posicion. Tanto las contramedidas como los sefiuelos, sin mencionar
los disparos, revelaran al enemigo su presencia.

DANOS: Si no responde a tiempo a una amenaza, la artilleria o el misil le alcanzarén.
Verd el fogonazo de las explosiones alrededor del borde de la cabina. Esto es todo lo
que verd durante las précticas, ya que el helicoptero no puede ser dafiado. En combate
real, la explosion puede traspasar el blindaje. Si cualquiera de los sistemas que se
muestran en la parte superior de la cabina ha perdido la luz verde, hay algo que no
funciona. Compruebe la pantalla de dafios en busca de los detalles. Algunas veces
querrd volver a base a realizar reparaciones antes de continuar con la mision. Si se
sufren demasiados impactos, la integridad estructural del helicoptero fallara,
produciendo un fallo general de potencia. La tunica manera de sobrevivir a esto es
conseguir la autorrotacion hasta posarse (ver “Aerodindmica” para detalles sobre esa
maniobra). El nimero exacto de impactos varia con la situacion y el armamento del
enemigo, pero, por regla general, debe temerse lo peor una vez que le alcancen tres o
cuatro impactos.

UTILIZANDO EL TADS (Sistema de Alcance y Seiializacion de Objetivos): Busque
en su mapa hasta que encuentre una concentracion de puntos rojos cerca de su linea
de vuelo. Vuele en esa direccion y cuando llegue cerca, manténgase en vuelo
estacionario. Utilice ahora las teclas de rotacion para mover el morro del aparato en
la direccion deseada. Cuando el punto de mira esté cerca del objetivo, el mensaje
“TARGET” aparecerd sobre el CRT. Pulse el botdn de disparo en el joystick. El punto
de mira del TADS aparecera alrededor del objetivo mientras la cimara zoom lo
muestra en su CRT. La distancia hasta el objetivo aparece en la esquina superior
izquierda en kilometros (0,8 significa 800 metros).

Pulse la tecla Siguiente TADS para llevarlo a otro objetivo cerca del punto de mira.
Si no lo hubiera, TADS permaneceria centrado sobre el anterior objetivo. Una vez
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centrado, puede rotar a derecha o izquierda y ver como permanece centrado. Cuando

el punto de mira se acerque al borde de la cabina, pulse la tecla Vista Derecha o Vista

Izquierda, segun sea necesario. La vision cambiara hacia ese lado, pero vera que el

TADS sigue persiguiendo al objetivo, y lo hara siempre que se encuentre en el campo
. Vvisual.,

Si sale del campo visual, el TADS lo pierde y lo olvida. A menos que haya otro
objetivo cerca del punto de mira para que el TADS se centre sobre él, el CRT se vuelve
a modo mapa.

Angulos de vision de la cabina

Vision derecha

Vision adelante

Vision izquierda |

El TADS solo puede fijarse sobre objetivos que pueda ver. A baja altitud, por
ejemplo, menos de 100 pies, la vision es muy limitada, por lo que los objetivos
aparecen a muy poca distancia (algunos cientos de metros). Cuanto mas alto se
encuentre, mas campo visual tendrd, por lo que el TADS puede centrarse sobre
objetivos a mayor distancia. Por supuesto, cuanto mas alto se encuentre, mas facil es
" que el enemigo le descubra. Segin esto, los pilotos de helicoptero tienden a volar bajo
'y asomarse ocasionalmente para localizar a los enemigos; una maniobra favorita es
| asomarse por detrds de una colina.

| La ametralladora de 30 mm y los cohetes FFAR de 2,75” tienen un acierto variable,
| dependiendo de la distancia y de que el arma apunte hacia el frente. El punto de mira

TADS cambia de color entre color oscuro (poca exactitud) y color claro (mucha

exactitud) con estas armas. Los Sidewinder y Hellfire siempre son exactos, por lo que

el punto de mira estara de color claro si se seleccionan estas armas.

MENSAJES DE RADIO Y MAPAS DURANTE LA BATALLA: Si la vista del
| objetivo en el CRT interfiere con la navegacion o quiere leer un radiomensaje, pulse
I1a tecla Cambio CRT, con lo que desaparecera el TADS y el CRT pasa al siguiente
modo (para mas detalles ver seccion “Controles”).

DISPARANDO LAS ARMAS: Para disparar, primero debe seleccionar un arma.

Cuando pulse la tecla de Seleccion de un arma determinada, la luz de dicha arma se

enciende bajo el CRT y la cantidad de municion disponible aparece en color blanco.
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La municion de la ametralladora se muestra en rafagas de 20 disparos. Una vez que
haya seleccionado un arma, para disparar basta con pulsar el botén de disparo en el
joystick.

La ametralladora de 30 mm se dirige automaticamente hacia el objetivo designado por
el TADS (el AH-64A lleva una computadora de balistica que dirige el caiién para
usted). Sin embargo, el cafién tiene una mayor exactitud si dispara hacia el frente. El
punto de mira del TADS se volvera de color mas brillante al mejorar la punteria. El
alcance maximo del caiion es de 1,5 kilometros, pero el efectivo es de 0,7 hacia el
frente y 0,3-0,4 disparando hacia un lateral.

El misil antitanque AGM-114A Hellfire estd guiado por medio de laser TADS hacia
¢l objetivo; mientras mantenga el TADS fijado sobre el objetivo, el misil volara hacia
¢l. Este misil tiene un alcance minimo de 200 metros, ya que necesita tiempo para
fijarse en el TADS. Su alcance méximo es de 6 kilometros, aunque una vez mas alla
del alcance minimo la distancia no modifica su exactitud.

Los cohetes FFAR de 2,75" no llevan ningiin tipo de guia. Debe centrar el punto de
mira con la caja del TADS y disparar. Los cohetes vuelan hacia adelante en linea recta
sobre lo que estuviera en el centro del punto de mira cuando dispara. Una vez
lanzados los cohetes, no necesita seguir el objetivo en el punto de mira. El alcance
méximo de estos cohetes es de cerca de 1,8 kilémetros, pero la exactitud aumenta a
distancias menores. Al igual que con la ametralladora, la caja TADS se hard mas clara
al mejorar la punteria.

El misil AIM-9L Sidewinder es un misil aire-aire del tipo “dispara y olvida”. Centre
el TADS en un objetivo volante y asegirese de que se encuentra al frente suyo (mejor
cuanto mas cercano al punto de mira) y dispare el misil. Una vez disparado, puede
llevar el TADS a algiin otro objetivo o desviarse. Los aparatos enemigos pueden tener
contramedidas o sefiuelos que pueden hacer que el Sidewinder se pierda. El alcance
méximo de los Sidewinder modelo L es de 18 kilometros. El alcance efectivo contra
un helicoptero es virtualmente el mismo que el alcance maximo.

RESTRICCIONES DE ARMAMENTO: Ciertas armas solo son eficaces contra
determinados objetivos. El cafién de 30 mm es efectivo contra cualquier cosa, excepto
contra bunkers, que solo destruird ocasionalmente. El misil Hellfire slo es efectivo
contra objetivos “duros” (todos los vehiculos y bunkers, pero no otras instalaciones).
Los cohetes FFAR son efectivos contra objetivos “blandos™ (infanteria, baterias de
antiaéreos o instalaciones, tales como bases de aprovisionamiento o helipuertos). El
misil Sidewinder solo es efectivo contra misiles volantes, no tiene ningn valor contra
efectivos en tierra.

RETROCESO: Cuando dispare el caiién o algin misil guiado, el helicoptero salta y
retrocede; esté preparado para recobrar el control rapidamente.

ALCANZANDO EL OBJETIVO: Eventualmente alcanzara el objetivo. Centre el
TADS en el Cuartel General, helipuerto o centro de aprovisionamiento y prepare el
cafién de 30 mm. En combate real volaria directo hacia él y abriria fuego a unos 700
metros (mds cerca si estéd escaso de municion). Sin embargo, durante las practicas
pruebe a acercarse al objetivo a unos 30 pies de altitud, lo que le mostrard como es.
A continuacion sobrevuélelo, centre el TADS una vez més y realice una segunda
pasada disparando municién. Si quiere realizar una prueba de habilidad, no utilice la
ametralladora. En vez de ello realice un ataque con cohetes desde una distancia de 1,5
kilometros; posiblemente necesite muchos cohetes.
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REGRESO A LA BASE: Tras destruir el objetivo, vuelva al mapa del sector y
coloque el INS para el viaje de vuelta. Vuele, aterrice y desconecte ambos motores.
Puede rearmar y repostar para otro vuelo de préctica o parar aqui. Un vuelo con éxito
puede conseguirle la Medalla del Servicio en la Defensa Nacional.




INFORME Y OPCIONES SIGUIENTES

FINALIZANDO UNA MISION: La mision se termina al aterrizar, desconectar
ambos motores y esperando a que el rotor se detenga. En ese momento se le comunica
su estado y si no ha conseguido el éxito como Sargento u Oficial Primero, se le da la
opcion de volver a intentar el vuelo en vez de continuar. Si lo vuelve a intentar, llevard
a cabo la misma mision; si contintia, lo que es automdtico con mando superior,
recibird los resultados normales.

A continuacion, puede decidir si examina su aparato, lo deja o, si estd en una base
enemiga, pedir mas combustible armamento y que se lo reparen. Si selecciona la
opcidn reparar, el enemigo tendrd tiempo para obtener refuerzos.

En algunos casos, su situacion o dafios determinaran la anulacion de ciertas opciones.
Tras aterrizar se lee la hoja de vuelo y recibird ascensos y condecoraciones de acuerdo
a lo realizado. Si no ha hecho caso a las 6rdenes y no ha podido llevar a cabo las
ordenes asignadas, puede que pase una buena temporada pelando patatas.

Finalmente, verd su rango actual, condecoraciones y puntuacion comparadas con las
de los dos mejores pilotos. Estas puntuaciones méximas se graban en el disco
independientemente de este informe actual y solo pueden ser eliminadas borrandolas
del disco. Si decide probar una nueva misién, puede permanecer en la misma region
volando el mismo tiempo de misiones, cambiar el tipo de vuelo o pedir el cambio a un
nuevo destino. De igual manera puede pedir un descanso e ir al “R&R” (Reposo y
Recuperacion). Los pilotos del R&R permanecen en archivo hasta que decida
borrarlos.

FINALIZANDO LA SIMULACION: En la pantalla de opciones puede terminar el
programa retirando el disco y desconectando el ordenador. Para asegurar la exactitud
en las hojas de los pilotos debe apagar el ordenador solo cuando se encuentre en esta
pantalla de opciones.

EXITO

LA MISION: Si deja el helicoptero en un sitio que no sea una base enemiga, puede
ser capturado por el enemigo; esta posibilidad aumenta naturalmente si se encuentra
dentro de territorio enemigo.

Como buen soldado, su deber es terminar la mision encomendada, esto es, destruir el
objetivo primario, aunque destruir también el secundario es algo que puntiia muy
alto. Algunas veces, su Comandante cambiard de idea durante una mision y le
asignard el objetivo secundario como nuevo objetivo primario. Muchas misiones
tienen multiples objetivos esparcidos entre varias coordenadas. Si finaliza el vuelo sin
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haber alcanzado los objetivos sefialados, su Comandante no estard nada contento, a
pesar de que haya alcanzado unos objetivos no sefialados.

Volar a atacar los objetivos més cercanos no garantiza obtener ascensos ni
condecoraciones. Por otro lado, alcanzar objetivos, ademas de los asignados, por
supuesto que ayuda a conseguir condecoraciones y ascensos mas rapidos. Su
Comandante calificara su mision dependiendo del tiempo que le lleve. Si pasa més de
20 minutos volando, reducird la calificacion dada a sus logros. Si consigue alcanzar las
misiones primaria y secundaria, dird automaticamente al volver a la base que la
mision ha terminado.

GRADOS: Un final feliz en las misiones asignadas mejora su hoja de piloto. Una
buena hoja le proporciona ascensos, pero incluso en el campo de batalla los ascensos
llevan tiempo. No espere un ascenso después de cada mision.

Comenzard con el grado de Sargento, como los pilotos reales de helicopteros cuando
comienzan los vuelos de practicas. Una vez completada con éxito una mision,
normalmente las précticas de vuelo, serd ascendido a Oficial Primero. Después de eso,
el éxito le llevara a Segundo Teniente, Capitdn, Mayor, Teniente Coronel y Coronel.
Aunque existen graduaciones superiores en el ejército de U.S.A., el grado mas alto en
el que un oficial puede seguir llevando a cabo vuelos de combate es el de Coronel.
Cada castigo que se gane también ird en su hoja, haciendo los ascensos mas dificiles.
Estos castigos se dan cuando se declara enfermo para no ir a una mision o cuando no
alcance los objetivos asignados. Por otro lado, cada condecoracion por heroismo
(Estrellas de Bronce o Plata, Cruz de Servicios Distinguidos o Medalla de Honor)
facilitan los ascensos.

CONDECORACIONES: Si lo hace excepcionalmente bien en una mision, puede ser
condecorado con una medalla por valor y heroismo més alld del deber. A diferencia
de la graduacion, estas condecoraciones se basan tnicamente en sus resultados
durante una misién. Su grado y actuaciones anteriores no producen ningin efecto
sobre las posibilidades de conseguir una condecoracion, como en el ejército real. Las
condecoraciones posibles son (de menor a mayor): Medalla de Mérito del Ejército,
Estrella de Bronce, Estrella de Planta, Cruz de Servicios Distinguidos y Medalla de
Honor del Congreso (la ms alta condecoracion americana).

Ademas de las condecoraciones por heroismo, se pueden ganar medallas y cintas
seglin las regiones de servicio, heridas, etc. La Medalla del Servicio en la Defensa
Nacional se entrega generalmente al terminar con éxito las practicas de vuelo; el
Corazon Pirpura es para premiar las heridas en combate. Las Cintas de Camparia
para una region determinada se conceden al terminar varias misiones con éxito en esa
region. Tras una cinta de campafia, las misiones adicionales le proporcionarin la
Medalla del Aire, que premia las horas excepcionales de vuelo.

EL MEJOR PILOTO GUNSHIP DEL MUNDO: El mejor piloto de Apache es un
Coronel con cintas y medallas del aire en cada region. Ademas, tiene la Medalla de
Honor del Congreso junto a una o mas condecoraciones menores por heroismo. ;Cree
que podra iguarlarle? ;Cuéntas veces podréd conseguir llegar a Coronel?
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AERODINAMICA
y el AH-64A

AERODINAMICA DE UN HELICOPTERO

Esta exposicion sobre fuerza de elevacion y vuelo no trata de ser rigurosa ni precisa
en un sentido cientifico; simplemente trata de proporcionar unas nociones preliminares
sobre la fisica del vuelo del helicoptero.

ELEVACION: Los helicopteros vuelan porque las palas individuales del rotor son
bolsas de aire; objetos que producen elevacion (fuerza hacia arriba) cuando pasan
entre el aire. En los aviones normales, las alas son bolsas de aire. Los helicopteros
rotan sus alas, las palas del rotor, para generar fuerza ascensional. Esta fuerza viene
causada por el flujo de aire sobre las palas, no por la corriente de aire hacia abajo
desde el rotor. El aire fluyendo sobre la pala recorre una distancia menor en la parte
inferior que en la superior. El principio de Bernoulli dice que hay menos presion en la
parte superior de la pala y menos en la parte inferior, cuyo resultado es una fuerza
hacia arriba desde la region de mayor presion a la de menor.

ELEVACION POR LAS PALAS DEL ROTOR

Inclinacion
2 Elevacion
pala
Angulo
de
ataque

Baja presién

Flujo de aire
Alta
presion




El AH-64A Apache fue disefiado y construido por Hughes Helicopter Inc., subsidiaria
de McDonnell Douglas Aircraft.

La fase I se desarrollo en competicion contra el Helicoptero Bell y comenzo en 1972,
Después de esta “eliminatoria”, Hughes consiguio la fase II, su gran contrato, en 1976.

Los prototipos finales fueron aprobados y fabricados a partir de 1982. El primero de
ellos salio de la linea de produccion el 30 de septiembre de 1983. El Apache serd
utilizado en las unidades mas importantes del Ejército U.S.A., asi como en unidades
seleccionadas del Ejército de Reserva y de la Guardia Nacional.

Su funcién primaria es el apoyo proximo a tierra, especialmente contra vehiculos
armados enemigos en el frente de batalla y armas antiaéreas.

El helicoptero estd blindado para resistir impactos de un cafién de 23 mm.




AH-64A APACHE
ESPECIFICACIONES TECNICAS

Longitud: 58,2”
Anchura: 48”

Altura: 153"

Peso vacio: 10.268 libras

Motores: 2 T700-GE-701 Turbo shaft jets

Potencia nominal: 1.649 SHP por motor

Potencia maxima: 1.896,4 SHP volando con un motor
Velocidad del rotor: 280 RPM

Combustible maximo: 376 galones

Mixima velocidad horizontal: 162 nudos (184 mph)

VDL Velocidad méxima no sobrepasable: 197 nudos (224 mph)
Grado de ascension maximo: 2.880 pies por minuto

Techo de servicio: 20.500 pies

Aviénica: VHF, UHF, IFF, PNVS, TADS, DASE, Doppler Nav.

Armamento maximo AGM-114A Hellfires: 16 misiles
2,75" FFAR: 4 vainas de 19 cohetes

30 mm.: 1.200 cartuchos

AIM-9L Sidewinders: 6 misiles

FIM-92A Stingers: 6 misiles

Coste de produccion en 1986: 7,3 millones de $ cada uno
Coste amortizado en 1986: 1,1 millones de $ cada uno
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SUSPENSION * + * Elevacion por rotor

: + Gravedad

La cantidad de fuerza ascensional que una pala genera al moverse depende de su
angulo de ataque. Este es el angulo entre el viento relativo en el sistema de palas y la
inclinacion de la pala. Aumentando el colectivo se incrementa el dngulo de ataque de
la pala, lo que aumenta la diferencia de presion, dando asi mayor poder ascensional.
En el GUNSHIP existe un limitador, que evita que ese angulo sea excesivo. Sin
embargo, en muchos helicopteros el colectivo puede ser aumentando mas alla de lo
razonable, haciendo que las palas se queden paradas. Ademas de la fuerza ascensional
creada por el dngulo de las palas, los helicopteros también logran elevacion por medio
del movimiento hacia delante, llamada elevacion traslacional. En el vuelo hacia
adelante, el sistema del rotor, actuando como un todo, funciona como un ala fija,
cuyo efecto es un aumento de la fuerza ascensional, aumentando asi las prestaciones.
En el AH-64A este incremento es mas notable entre 30 y 90 nudos, aumentado todavia
mis por las pequenas alas, donde se encuentra el armamento, en el fuselaje.

Un helicoptero en vuelo estacionario o moviéndose muy lentamente a altitud muy
baja crea un “colchon de tierra” con el aire bajo el rotor, lo que aumenta un poco la
fuerza ascensional. En este helicoptero, el “colchon de tierra” tiene los mayores efectos
a una altitud de 12 pies. Cuando despega y se coloca en vuelo estacionario a baja
altitud, se estd elevando sobre este colchon. Sin embargo, a velocidades mayores, de
un par de nudos, el aparato se distancia del efecto de colchon, siendo denominado por
los pilotos “salirse del colchon™

CONTROL DE VUELO: Cuando se encuentra en vuelo estacionario, la fuerza
ascensional del rotor del helicoptero se dirige hacia arriba (contrarrestando el efecto
de la gravedad). Para moverse hacia adelante se inclina el rotor de manera que la
fuerza ascensional trabaje en diagonal, una combinacién de fuerzas horizontal y
vertical. Por supuesto, la componente vertical es menor ahora, por lo que se puede
suponer que el helicoptero descenderia. Y de hecho es lo que sucede, hasta que el
aparato gana suficiente velocidad para que la elevacion traslacional anule la
diferencia.

—=—— Movimiento adelante

Componente de elevacion opuesto
a la gravedad

MOVIMIENTO DE VUELO

Elevacion total por rotor

Gravedad
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De igual manera, para girar hacia los lados o volar hacia atras, el piloto inclina el
rotor en la direccion apropiada. En el caso de los giros hacia los lados, la inclinacion
del rotor a velocidades muy pequeias hace que se produzca un desplazamiento lateral
sin giro. A velocidades mayores, todo el aparato gira a izquierda o derecha, como un
avion.

Una vez que el aparato ha logrado velocidad, el flujo del aire en el sistema del rotor
tiene un efecto sobre la fuerza ascensional. La pala que se mueve hacia atras, hacia la
parte trasera del fuselaje (pala retiraindose) se mueve en la direccion del viento,
generando menos fuerza ascensional que la pala que se mueve “contra” el viento (pala
avanzando). Para compensar esto, las palas del rotor cambian autométicamente el
dngulo de ataque al girar, manteniendo una fuerza de elevacion igual.

VDL (Limite de Velocidad por Disefio): Al moverse mas y mas rapidamente, la pala
que se retira necesita mas y mas angulo para compensar la fuerza que genera la pala
que avanza. Llega un momento en que la cantidad de angulo necesario es tan grande
que las palas se quedan “secas”, produciendo turbulencias en vez de corrientes.
Resumiendo, los helicopteros tienen una velocidad méxima de desplazamiento, més
alla de la cual las palas dejan de ser bolsas de aire y el helicoptero pierde fuerza
ascensional. Al disminuir ésta le sucede lo mismo a la que genera el movimiento hacia
adelante.

La velocidad maxima tedrica de un helicoptero se alcanza generalmente en un avance
en picado. En el vuelo hacia adelante, los helicopteros carecen de potencia para
rebasar el 75-80% de la VDL. La méxima velocidad horizontal posible para un
Apache es de 162 nudos; oficialmente la VDL nunca sobrepasada es de 197 nudos.

CONTROL ANTITORSION: La tercera ley de Newton sobre el movimiento dice que
“contra cualquier accion hay una reaccion igual y opuesta” En los helicopteros, al
girar el rotor en una direccion, el fuselaje que aloja el motor y la transmision tiende
a rotar en la direccion contraria. El rotor de cola (antitorsién) se encuentra alli para
contrarrestar esta accion; produce la fuerza horizontal necesaria para evitar una
rotacién no necesaria en el fuselaje.

En el Apache, las palas rotan en el sentido contrario a las agujas del reloj, por lo que
el rotor de cola produce una fuerza que contrarresta la torsion en el sentido de las
agujas del reloj del fuselaje. En el vuelo estacionario o a velocidades muy bajas, el
piloto puede variar sin problemas el angulo de inclinacion de las palas del rotor de
cola. Los pedales, a menudo llamados timones, se utilizan para variar el angulo de
ataque del rotor de cola, cambiando asi el empuje. Reduciendo el dngulo y el empuje
(pulsando el pedal derecho) produce que el fuselaje gire hacia la derecha, mientras que
aumentando el dngulo y el empuje (pulsando el pedal izquierdo) gira hacia la
izquierda. En el GUNSHIP las teclas Rotar a lzquierda y Rotar a Derecha simulan
estos pedales.

TECNICAS DE VUELO
Y MANIOBRAS AVANZADAS

GIROS ACROBATICOS: A altas velocidades los giros son muy féciles. Sin embargo, en
tales giros se reduce la fuerza ascensional, causando la pérdida de altura. Si no quiere
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perder altitud, eleve el morro del aparato en esos giros y vuelva a bajarlo una vez haya
terminado la maniobra.

Los giros muy cerrados requieren que pare en el aire, gire y acelere en la nueva
direccion. Para lograr esto mueva el Colectivo Abajo Répido hasta que se equilibre,
apriete el rotor de cola para rotar a izquierda o derecha y levante el Colectivo a la
posicion normal y vuelva a bajar el morro del aparato. Con un poco de practica
incluso puede desplazar lateralmente el aparato mientras el rotor de cola estd
haciéndolo girar; ésto es particularmente (itil cuando se trata de evitar un misil o un
helicoptero enemigo.

AUTORROTACION: Las tripulaciones de los helicépteros no tienen paracaidas, por
lo que no pueden saltar. Sin embargo, la pérdida de los dos motores no significa que
¢l accidente esté asegurado. Los helicopteros tienen el equivalente al planeo de los
aviones y esta maniobra se denomina autorrotacion.

AUTORROTACION

== "~ Sin motor:
/ Desconectar el rotor
; inmediatamente

b

Autorrotacion descendente:
Mantener elevacion traslacional
volando hacia adelante a

7590 nudos

Reduzea al maximo
el colectivo para un descenso
suave y aterrizar

e 3

|

Para comenzarla, desconecte los rotores del motor. Normalmente el piloto debe hacer
descender al maximo el Colectivo, pero esto se realiza automaticamente en el Apache.
Cuando en una emergencia se encuentre con los dos motores desconectados, hagalo
inmediatamente. Si no lo hace asi, el rotor se detendra lentamente, y si se para antes
de haber aterrizado, puede darse por muerto.

Ahora incline el morro para volar a una velocidad de 75 6 90 nudos, para lograr la
maxima fuerza traslacional. El rotor estd girando libremente por la corriente de aire
que atraviesa sus palas. Cuando se vaya acercando a tierra, levante el morro y tire del
Colectivo, con lo que las palas morderan el aire, dandole algo de elevacion y
retardando el descenso. Debe compaginar el Colectivo de manera que el helicoptero
tome tierra antes de que el rotor se pare demasiado y no logre el efecto de bolsa de
aire. Sin la fuerza de las palas caerd como una oca, y si levanta el Colectivo muy tarde,
no podréd detener el descenso y se estrellard contra el suelo.

VUELO INSEGURO: Si toma tiempo el desconectar los rotores, mantenga la nave
bajo control y aumente colectivo para aterrizar. Como resultado hay situaciones de
velocidad-altitud donde un fallo del motor producird que el helicoptero caiga a tierra
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antes de que pueda iniciar una autorrotacion. Suspendiéndose en altitudes por encima
de 25 pies y hasta 500 pies, es inseguro, como lo es un vuelo a gran velocidad por
- debajo de los 20-30 pies.

DIAGRAMA ALTURA-VELOCIDAD

e

Vuelo seguro |

Altitud

Inseguro

l/ Inseguro |
' 1
Velocidad

“Inseguro”, tal y como se ha descrito antes, se aplica a vuelos civiles y a los que no
sean de combate. {En situaciones de combate volar “inseguro” puede ser mas “seguro”
que recibir un impacto de misil o caion!

En el AH-64A en los vuelos de practica de vuelo inseguro no son demasiado
peligrosos. Si falla un motor, el otro puede mantener al helicoptero en el aire. En un
vuelo con un solo motor, el motor, el funcionamiento puede ir al 110% de potencia
conti te —este to de potencia es automatico en GUNSHIP— o al 115%
durante 6 minutos.

Los motores y el rotor pueden seguir funcionando por lo menos durante 30 minutos
si falla el sistema de lubricacion. En comparacion, los fallos en el sistema de
lubricacion y el fuego han sido los puntos débiles de los helicopteros rusos Mi-24
HIND. Sobre todo el Apache es una misericordiosa mdquina para pilotos
endiablados, al contrario que las menos misericordiosas UH-1 y AH-1, helicopteros
de un solo motor, de la guerra de Vietnam.

ATERRIZAJES EN CAMPO ABIERTO: La ventaja de los helicopteros es que
pueden aterrizar sin una pista preparada. Sin embargo, tampoco lo pueden hacer en
una superficie con una inclinacion mayor de 5° debido a la inclinacion que producen
en el rotor, con lo que el helicoptero volaria o se inclinaria, haciendo el aterrizaje
imposible.

VIENTO Y CLIMATOLOGIA: Cuando vuele con viento, éste puede incrementar su
velocidad, frenarle o empujarle lateralmente, dependiendo del rumbo en relacion al
viento.

La temperatura también afecta a los helicopteros. Al calentarse el aire, éste se expande
y se hace menos denso, proporcionando menos soporte; pero si se enfria, los hielos en
el roter se convierten en un problema. De igual manera, en condiciones hiimedas, la
composicion del aire aumenta la cantidad de agua, proporcionando menos soporte.
También ocurre lo mismo al elevarse sobre el nivel del mar, haciéndose el aire menos
denso. Para el AH-64A, las condiciones ideales son a 76° Farenheit (24,4 centigrados)
en un dia seco a nivel del mar.




ARMAMENTO DEL AH-64A

SISTEMA DE ADQUISICION Y DESIGNACION DE OBJETIVO (TADS): El
AH-64A utiliza un sistema de visor —"“punto de mira”— novedoso y muy efectivo,
llamado TADS.

Tanto el piloto como el artillero llevan un casco IHADSS, que incluye un monéculo
frente al ojo derecho. La cabina y el casco tienen sensores por diodos IR, que rastrean
la posicion del casco en tres dimensiones. Cuando un tripulante gira su cabeza y mira
a través del mondculo hacia su objetivo, la computadora TADS “conoce™ la direccion
en que estd mirando. Automaticamente la cdmara de TV, el laser, la optica FLIR
(vision hacia adelante por infrarrojos para cuando hay poca visibilidad) y el cafion
apuntan en la direccion en que mira.

En GUNSHIP el punto de mira TADS es una pequefia caja que aparece en la parte
superior de la cabina. Cuando se fija en un objetivo, una vision ampliada por la
camara de TV aparece en el CRT, incluyendo la distancia en kilémetros y la
ampliacion de la camara. Una vez que el TADS esté fijado en un objetivo, rastrea
mientras que usted maniobra y vuela el helicoptero.

Tanto tiempo como el objetivo permanece en su campo de vision, el TADS lo rastrea.

EI TADS incluye un localizador laser y una computadora balistica que automaticamente
apunta el cafion de 30 mm. hacia el objetivo. Cuando se arma el AGM-114A Hellfire
para ser disparado, el liser actiia como designador, que “reclama” el objetivo para el
misil.

Los cohetes 2,75" FFAR y el Sidewinder AIM-9L operan independientemente del
TADS. Los cohetes no son guiados y vuelan hacia adelante. El AIM-9L Sidewinder
tiene un buscador por infrarrojos.

Si lo apunta hacia un avion o helicoptero enemigo y dispara, €l encontrard su camino
hacia el objetivo.

Observe que el TADS es un sistema de “linea de vision” situado en el morro del
helicoptero. Como resultado, cuanto mayor sea su altitud, mas puede “ver” el TADS.
Por el contrario, cuando descienda, el alcance del TADS se reduce. No es extraiio
perder objetivos en una bajada en picado.

Si otro objetivo se hace disponible, el TADS cambia autométicamente hacia él.

CANON DE 30 mm.: Es un cafién automatico situado bajo el morro del helicoptero,
montado de forma que gira y se eleva bajo el control de la computadora balistica
TADS. Este no se apunta manualmente. La computadora apunta el cafién hacia
cualquier objetivo designado por el portador del casco IHADSS y computando la
deflexion utilizando el localizador laser.
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El caiion dispara 625 tiros por minuto. Las tradicionales ametralladoras y cafiones
automaticos utilizan el retroceso de un disparo para cargar el proximo. Desde 1916 el
encasquillamiento ha sido un serio problema. Este “cafion de cadena™ no utiliza este
principio. En su lugar un motor eléctrico introduce la municion en el cafién.

Incluso en caso de un disparo fallido o falso, el motor continia funcionando. Esto
reduce en gran medida las posibilidades de encasquillamiento.

Este cafion de 30 mm. normalmente dispara proyectiles HEDP (altamente explosivos),
que son efectivos contra objetivos estén armados o no. No tienen potencia suficiente
para romper el blindaje frontal de la mayoria de los carros de combate; sin embargo,
si lo son contra el blindaje més delgado de la parte superior y trasera. Este cafion
puede usar la municion europea DEFA 300 mm. si la municion americana HEDP no
esta disponible.

La mayor desventaja de este cafion es su enorme retroceso, a pesar de la relativamente
baja velocidad de la boca. Ningin otro helicoptero puede llevar armamento tan
pesado. Como resultado, aunque el caiion puede ser apuntado a un objetivo, tras unos
pocos segundos podria perderlo de nuevo.

Este problema es especialmente serio cuando el cafion estd disparando a izquierda o
derecha y se minimiza si dispara hacia adelante.

El miximo alcance es de aproximadamente 1,5 Kilometro; sin embargo, la baja
velocidad de la boca y los problemas de retroceso sugieren un alcance efectivo, para
un disparo certero, de casi la mitad, es decir, aproximadamente 0,7 Kilometros.

Por el lado bueno, el caiién de 30 mm. tiene un enorme valor contra helicopteros
enemigos y aviones de vuelo lento. El IHADSS y el TADS permiten rastrear y
encontrar objetivos enemigos a uno y otro lado y por debajo del helicoptero. El piloto
no necesita dirigir el aparato hacia el blanco para disparar.

Los helicopteros con torretas de control manual (como el Mi-24 HIND-D) o con
armas fijas (Mi-24 HIND-E) no tienen esa ventaja. Sin embargo, el bajo grado de
disparo dejar al cafion sin efecto contra los rapidos reactores.

AGM-114A HELLFIRE. MISILES ANTITANQUE: El Hellfire es un misil que
contiene un ldser semiactivo con una cabeza blindada ¥ penetrante.

El sistema de guia del misil recibe la dispersion de frecuencia de un ldser acertando a
un objetivo. En otras palabras, el misil no “ve™ el rayo laser cuando éste impacta al
objetivo.

Si el rayo laser cambia de un blanco a otro, el misil “verd™ cambiar el punto del
objetivo y volara hacia él.

Esto permite técticas de disparo en los que el Apache lanza dos 0 mas misiles, uno
detras de otro. Cuando el primero impacta, el ldser cambia hacia otro blanco, y el
segundo misil —también en vuelo— se dirige al nuevo.

Los designadores laser no son tan efectivos con lluvia, nieve, niebla o humo. El rayo
no puede ser “visto” tan facilmente. Una de las defensas favoritas contra armas con
designadores laser es una rdpida pantalla de humo. Muchos tanques llevan ahora
multiples proyectores de humo para este proposito. En malas condiciones climaticas,
los helicopteros son a menudo aterrizados, haciendo de la designacion por laser un
problema discutible.
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La desventaja del sistema laser es que el helicoptero debe permanecer expuesto, el
laser brillando, para guiar el misil al objetivo. Afortunadamente, el Hellfire puede ser
guiado por los desiguadores laser estandar del ejército americano, transportados por
helicopteros de exploracion y por tropas de tierra. Ellos pueden desiguar un blanco
para un misil lanzado por un Apache. Esto significa que el Apache puede disparar
desde posiciones escondidas, como una pieza de artilleria. Por supuesto, estas técticas
requieren unas excelentes comunicaciones por radio y un calculo de tiempos soberbio.
El escenario méas comin en GUNSHIP es el Apache, designando sus propios objetivos
durante el vuelo.

La cabeza del Hellfire tiene un diametro de 177,8 mm., disefiada HEAT (alto poder
explosivo antitanque).

Este se “enciende” virtualmente contra cualquier blindaje de acero, asi como contra
los mas modernos compuestos y blindajes espaciados.

La capacidad de penetracion del blindaje HEAT es proporcional al didmetro de la
cabeza. El Hellfire tiene 177,8 mm. de didmetro de cabeza; el hasta ahora mas
calificado misil antitanque americano, llamado TOW, tiene 152 mm. de didmetro de
cabeza.

Desafortunadamente este diseiado de cabeza no es efectivo contra objetivos
“blandos”, tales como grupos de hombres, complejos de edificios 0 emplazamientos
AA (antiaéreos). En la simulacion esto significa que un Hellfire no puede destruir
cuarteles, depositos, helibases o emplazamientos AA. Sin embargo, es extremadamente
efectivo contra vehiculos. También puede penetrar y destruir bunkers.

El Hellfire es un misil de alcance extremadamente largo. La mayoria de los misiles
antitanque tienen un alcance de 3 Kilometros. El Hellfire puede llegar hasta 6. La
distancia no afecta a la efectividad; tan lejos como se pueda encontrar el punlo
designado por laser, lo impactara.

2,75" FFAR (COHETES DE ALETAS PLEGABLES): Se encuentra en vainas de
distinto tamafio y peso. Es un arma que data de los afios 50. Son completamente “n
guiados”, con reputacion de vuelo erroneo y algunas veces no se disparan.

El alcance méximo es de 1,8 Kilometros, pero un buen artillero espera a que el blanco
esté mas cerca antes de disparar.

Las vainas de cohetes 7 y 19 para el AH-64 son de un disefio mas ligero que minimiza
el “peso muerto” de la lanzadera.

La cabeza estindar del cohete es una tipica HE de fragmentacion, altamente
explosiva, que es muy efectiva contra grupos de tropa, emplazamientos antiaéreos e
instalaciones. Los hombres que reciben un disparo pueden sentir la sacudida de la
tierra, mientras que los fragmentos metélicos surcan el aire. El efecto de su explosion
puede atontar a los hombres por unos minutos, pero esto no es suficiente para destruir
un bunker o un vehiculo blindado, aunque una explosion afortunada puede
inmovilizar un vehiculo.

Aparte de lo anterior, los cohetes FFAR son un buen complemento de los Hellfire.
Son més efectivos contra objetivos a los que los Hellfire no puede dafiar.

Pueden ser lanzados a una distancia mas grande que el cafién. Incluso si fallan, a
menudo suprimen objetivos “blandos”. El helicoptero puede entonces acercarse para
utilizar el fuego de caiion.
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Los cohetes FFAR son también extremadamente baratos de construir y un elemento
comun de resuministrar en todo el mundo occidental.

Es relativamente facil construir o montar cohetes FFAR con cabezas especiales, tales
como la de Fosforo Blanco (WP), que arde intensamente y elimina una nube de humo
e incluso algunas armas quimicas, como el gas lacrimogeno.

Aunque tales armas son poco frecuentes hoy dia, hay un considerable temor de que el
Pacto de Varsovia planea un uso masivo de material quimico de guerra si se ve
envuelto en un conflicto europeo.

AIM-9L SIDEWINDER - MISILES AIRE-AIRE: El Sidewinder es un misil aire-aire
“todo-aspecto” guiado por infrarrojos. Su prueba en combate fue en las Islas Falkland
(Malvinas), donde la mayoria de las bajas conseguidas por los Harrier britdnicos
contra los reactores argentinos se lograron con ellos. Los pilotos britédnicos quedaron
muy satisfechos con la actuacion y caracteristicas de este misil.

El Sidewinder fue originalmente creado en los comienzos de los 50 por un pequefio
equipo y con un pequefio presupuesto. Los primeros modelos probados fueron
dificiles de usar en la guerra aérea de Vietnam. Los Sidewinder buscaban al blanco por
calor: los primeros modelos localizaban el blanco en el calor de un reactor agotado.
También se dirigian al sol e incluso a tierra o rocas calientes durante un dia de verano.

En los afios 70 el localizador o buscador de objetivos fue radicalmente redisefiado
para ser mucho mds sensible y menos vulnerable a fuentes de calor falsas. La
velocidad de los misiles, maniobrabilidad y alcance (ahora casi 18 Kilometros) fueron
mejorados. La cabeza fue redisefiada para explotar en pequeiias varillas giratorias y
consiguié una nueva espoleta de ultra-alta tecnologia.

El modelo “L" combina todas estas mejoras y se esta fabricando en cantidades
gigantescas por varias firmas europeas y americanas. Muchas viejas versiones han sido
reggnstruidas al estindar “L". El modelo “L" puede buscar al objetivo en superficies
cflfintes por la deflexion de aire sobre el metal (como la parte superior de las alas de
un avion o las palas de un rotor). Esto significa que el misil no tiene que volar “detrds”
del tubo de escape de un reactor para impactar al objetivo, pero puede, en cambio,
atacar desde variedad de 4ngulos. Esta tremenda nueva capacidad se denomina ataque
“todo aspecto™. El AIM-9L es probablemente el mejor misil aire-aire para un combate
cara a cara del mundo.

El misil es solo efectivo contra objetivos volantes, especialmente reactores sin armas.
Es razonablemente efectivo contra helicopteros, especialmente desde que las varillas
de la cabeza pueden romper las palas del rotor (un caso inmediatamente fatal para
cualquier helicoptero). Los Sidewinders son generalmente incapaces de buscar
objetivos en tierra; incluso si pudieran causarian solo pequefos dafios.

TACTICAS DE ATAQUE

LA APROXIMACION: La gran mayoria de los vuelos de los AH-64 Apache son
misiones de ataque a tierra.

Debe dejar fuera de combate objetivos “duros” y “blandos” en una cierta érea (a
menudo este area estd protegida por SAMs y cafiones antiaéreos).

Su primera tarea es asegurar que sabe donde encontrar en el mapa del sector los
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objetivos primarios y secundarios. Colocar su INS en el mapa del sector donde esta su
primer objetivo y volar a toda velocidad a unos pocos cientos de pies de altitud hacia
el blanco puede funcionar en misiones de entrenamiento o en el sudeste asiitico, pero
es un puro suicidio contra enemigos bien equipados en el Medio Este o Europa
occidental.

La técnica estandar del ejército americano es volar en répidos “saltos™. Volar desde la
base de una colina a otra. Antes de hacer un “salto”, estacionarse en el aire y asomarse
de repente, brevemente, a 100-200 pies. Examinar alrededor y utilizar el TADS para
identificar enemigos potenciales. Bajar de nuevo y examinar el mapa del sector. Este
muestra todos los enemigos a la vista o los que estan viéndole.

Comience su proximo “salto”, sitie el INS, gire hasta ponerse de frente a esa
direccion, baje el morro y avance adelante. Permanezca lo mas bajo posible en el
“salto”. Cuando haya seleccionado rutas, utilice las colinas para protegerse del fuego
enemigo.

DISPARANDO: Utilice el arma apropiada. Para objetivos lejanos (sobre
0,7 Kilometros) utilice los Hellfire contra vehiculos y bunkers; los FFAR contra la
infanteria, emplazamientos antiaéreos (AA) y edificios; los Sidewinder contra
helicopteros enemigos. Si es lo suficientemente valiente para acercarse, su mejor arma
es el cafion de 30 mm.

En distancias superiores a los 700 m. o en disparos laterales, el cafion consume
grandes cantidades de municion para cada impacto (debido a la poca precision en
largas distancias).

ATAQUES SORPRESA: La técnica de aparecer inesperadamente —“pop-up”™— es
simple. Manténgase suspendido en el aire por detras de una colina, que le ocultara de
posiciones enemigas sospechadas. Ascienda por la colina hasta que esté justo sobre la
cresta. Examine alrededor y observe su panel de amenazas. Si reconoce un objetivo
importante, abra fuego inmediatamente. Si no, baje de nuevo por detras de la colina
y examine el mapa del sector. Puede considerar ahora su situacion y decidir si quiere
volver a aparecer inesperadamente y atacar estos objetivos, o si “saltar” sobre ellos,
evitandolos.

Si decide atacar, procure aparecer sobre la colina justo el tiempo suficiente para
eliminar el objetivo que ha seleccionado y vuelva a esconderse.

ABATIR DEFENSAS ANTIAEREAS Y BATERIAS SAM: Debido a que un
helicoptero puede situarse sigilosamente sobre los objetivos, obteniendo ventaja con la
cubertura del terreno, es mucho mejor atacar emplazamientos antiaéreos (AAA) y
baterias SAM que a los tradicionales aviones de ala fija.

Las tacticas de cooperacion Ejército/ Fuerzas Aéreas se plantean con los Apaches
atacando armas antiaéreas, mientras los reactores A-10 “Thunderbolt 11" bombardean
objetivos de tierra. :

La clave para eliminar SAMs enemigos y tanques antiaéreos ZSU es atacarlos
ripidamente. Las defensas antiaéreas enemigas se toman de 5 a 20 segundos para
reaccionar, dependiendo de la calidad del equipo y la habilidad de los artilleros. Debe
destruirlos durante ese tiempo. Los SAMs enemigos le dan un pequefio tiempo extra
y avisan, ya que puede ver el misil acercdndose en el panel de peligros. Los cafiones
antiaéreos son més dificiles, ya que no puede ver los proyectiles (vuelan muy rapido),
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y debido a que los cafiones pueden usar visores Opticos, no puede interferirlos o
engafiarlos. Desafortunadamente algunos de los mas modernos SAMs soviéticos
tienen también sistema Optico de guia para misiles. Sin embargo, la noche da una
ventaja contra sistemas opticos, ya que los sistemas soviéticos de vision nocturna son
muy inferiores a sus visores de alta tecnologia FLIR (infrarrojos).

“LA CAZA” DEL TANQUE: El Apache ha sido disefiado para destruir tanques. Es
por ésto que va cargado con misiles Hellfire y se encamina al campo de caza. A
1 Kilometro o 2 es como disparar a peces en un barril.

Si lo prefiere, puede acercarse y dispararle con el cafién de 30 mm. El ejército
americano tiene una proporcion de [4-1. En su impaciencia por hacerlos chatarra,
asegurarse de no destruir tanques aliados por accidente.

Los tanques rusos no llevan armas antiaéreas mayores que la ametralladora de
14,5 mm. Los vehiculos BMP de infanteria mecanizada son mas peligrosos, ya que la
mayoria llevan consigo SA-7, SA-TB o SA-14. Los dos primeros son faciles de
interferir o desviar. Las cabezas son pequefias: incluso si uno de ellos le- impacta,
probablemente sobrevivira. El nuevo SA-14 ha sido creado mas potente y menos fécil
de confundir.

El mayor problema en la “caza” del tanque es que los tanques antiaéreos y los
transportadores SAM tienen la costumbre de ir con tanques y BMP. Dondequiera que
vea una gran concentracion de T-74 o BMP, eche un ojo a los ZSU-234 (0 ZSU-30-2),
tanques antiaéreos, o a los transportadores SAM, como el SA-9 y el SA-13
(transporte de misiles), o el mas formidable, SA-8 y SA-11. Los dos primeros por
infrarrojos y los dos segundos por radar.

OBJETIVOS DE INFANTERIA: La infanteria en campo abierto es dificil de ver solo
con los ojos. El TADS tiene problemas similares: en el CRT una posicion de infanteria
no se ve mucho. Los soldados llevan ametralladoras y otras armas ligeras, o a veces
el SA-7, SA-TB o SA-14, guiados por infrarrojos. Puede atacar a la infanteria con los
FFAR o el cafion de 30 mm.

La infanteria es complicada, ya que es dificil distinguir “los buenos” de “los malos™.
Chequee de nuevo su mapa para evitar penosos y costosos errores. Por otro lado, los
bunkers son faciles y pueden ser destruidos utilizando los Hellfire. Sin embargo, la
mayoria de los bunkers tienen techos muy espesos que lo hacen casi impenetrable al
fuego del cafion.

CONSTRUCCIONES: Las construcciones de la retaguardia, cuarteles, helibase o
depositos de suministros presentan problemas similares a la infanteria. Aunque son
mas grandes y faciles de ver la mayoria tienen misiles guiados por infrarrojos para
defensa aérea. En adicion, a menudo, hay emplazamientos antiaéreos en el area.
Intente localizar estas defensas, asi como la base antes de cargar.

Los emplazamientos antiaéreos son fastidiosos porque los Hellfire son inefectivos
contra ellos.

Cuando ataque construcciones, asegirese que lo hace a las correctas. Es embarazoso
destruir su propia helibase. En la guerra de guerrillas, como en América Central o en
el Sudeste Asiatico, su TADS localizara edificios locales, asi como bases militares. A
menos que pueda ver enemigos disparando desde el edificio, no lo destruya.
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TACTICAS DEFENSIVAS

El problema mds comin que va a tener es sobrevivir al fuego enemigo desde tierra.
Este incluye artilleria antiaérea enemiga (AAA) y misiles tierra-aire (SAM). Desde el
punto de vista del piloto, alguno de éstos son amenazas guiadas por radar, alguno por
infrarrojos y algunos Opticamente.

CUANDO ELLOS LE VEN: Solo los AAA v SAM de mas alta calidad utilizan
sistemas de guia por radar. Entre los AAA se incluyen el ZSU-30-2 y el ZSU-23-4,
ademds de la mas avanzada version del S-60 de 57 mm.

Entre los SAMs se incluyen todos, excepto la serie transportada manualmente SA-7,
SA-TB y SA-14 y el SA-9 Gaskin.

Estas armas tienen radares de bisqueda que pueden “verle” a gran distancia de dia o
de noche. Si ve un distante punto rojo en el panel de peligro, es probablemente un
radar de bisqueda “mirandole”. Muchos de estos radares barren, provocando que la
luz de peligro se apague y encienda repetidamente. Ya que el propdsito de estos
radares es detectar su presencia, los interferidores y reclamos son contraproducentes,
pueden anunciar su presencia.

Todos los demds enemigos carecen de radares de biisqueda de largo alcance. Muchos
usan binoculares o simplemente los ojos para buscar. Ellos no pueden verle hasta que
esté muy cerca. De noche su vision ocular es especialmente limitada. Sin embargo, si
abre fuego, atraer su atencion, provocando que le adviertan muchos mas enemigos.

RASTREO

El enemigo puede buscar y rastrear en este drea

._'_"‘\\ AR '. 1

-
Helicoptero volando “debajo” del radar

enemigo s ’IF' ' "*‘T cT—

L
La confusion en el terreno bloquea el radar y la visién ocular

El radar, como la vision ocular, se bloquea por los objetos en el terreno. Como
resultado, un radar situado en tierra tiene una “zona muerta” donde no puede “ver”.
Sobre esta zona muerta los “ojos™ del radar le localizaran. La zona muerta se hace mds
pequefia y baja a medida que le aproximas al radar.

COMO LE RASTREAN: Si un enemigo busca su éxito, ellos cambiaridn a modo
“tracking” (rastreo). Si utilizan radar, ellos le iluminan constantemente con un rayo.
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Este pone en marcha su aviso de radar y provoca que la luz brille sélidamente sobre
él. Como con la biisqueda, el rastreo de radar, asi como la vision ocular, tiene una
“zona muerta” cerca del suelo que varia con la distancia. Por tanto, si esta siendo
rastreado por radar o sospecha que esta siéndolo visualmente, vuele bajo y lejos del
enemigo para romper el rastreo. Esconderse detras de una colina también rompera el
rastreo.

Otra manera de romper el rastreo es usar su interferidor de radar o tirar una carga de
sefiuelos (“chaff™). Si la interferencia ha tenido éxito, la luz de alarma de radar se
apagard. Si falla, se mantendrd encendida, entonces debera utilizar los sefiuelos o
intentar un vuelo evasivo.

Usando los sefiuelos, el radar enemigo se fijard en ellos durante todo el tiempo que
dure la nube de tiras de metal. La luz de sefiuelos (“chaff”) en cabina se apagard
cuando la nube se disperse.

Unas pocas armas avanzadas tienen apoyos visuales para sistemas de rastreo. Estos
pueden ser camaras de TV, lasers o, simplemente, Opticas.

Por tanto, incluso con los mejores interferidores y sefiuelos, ellos pueden abrir fuego.

La Ginica manera de evitar esto es un vuelo evasivo. Todas las armas antiaéreas y
probablemente el nuevo SA-11 estén en esta categoria.

SOBREVIVIENDO AL FUEGO ANTIAEREO: Después de rastrearle por tiempo
suficiente, las armas antiaéreas enemigas abrirdn fuego y continuardn haciéndolo
hasta que le dejen fuera de combate. Debe romper el rastreo o destruir el arma.

No hay otras opciones. Si los disparos estan controlados por radar (la luz de alarma
de radar se encenderd), podria temporalmente romper el rastreo con interferidor o
sefiuelos (“chaff™). Sin embargo, todas las armas tienen sistemas Opticos de ayuda y
solo algunas tienen Opticas. La mejor manera para sobrevivir a los disparos es un
vuelo evasivo habilidoso.

SOBREVIVIENDO A LOS SAMs: Después que una bateria SAM le ha rastreado
por unos pocos segundos, lanzarén el misil. Hay tres tipos: guiados por infrarrojos,
guiados por radar y guiados visualmente.

Cuando el enemigo dispara un misil, verd un pequefio punto blanco moviéndose hacia
usted en el panel de peligro. Tenga presente que los misiles guiados por infrarrojos
tienen su “buscador” a bordo del misil, mientras que los misiles guiados por radar y
visualmente estan controlados desde el vehiculo lanzadera.

Los misiles guiados por infrarrojos son el peligro més frecuente. Su luz de alarma de
infrarrojos se encendera cuando se aproximen. Si enciende su interferidor e interfieren
con éxito al misil, el “cerebro” de éste se confundird y volara estipidamente hacia
adelante. Debe cambiar el rumbo para evitar colisionar con él. Si el interferidor de
infrarrojos falla, intentar soltar el sefiuelo de bengalas (“flare”). El misil apuntard
hacia el sefiuelo en lugar de hacia usted. Es importante esperar un instante antes de
lanzar las bengalas, ya que éstas arden después de un momento y el misil volveria a
dirigirse hacia usted otra vez.

Los sistemas “pobres” de guia por infrarrojos son vulnerables a interferidores y
sefiuelos. Los sistemas “regulares™ son vulnerables a los sefiuelos y, a veces, a los
interferidores. Los sistemas “buenos” son vulnerables a uno u otro, pero casi nunca a
ambos, y algunas.veces a ninguno. Finalmente, los mas modernos y sofisticados
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misiles con guia por infrarrojos pueden tener un sistema de ayuda visual o laser. No
asuma que, evitando la guia por infrarrojos, confundira siempre al misil.

Los misiles guiados por radar son disefiados, en principio, para usar contra aviones a
reaccion, pero podrian ser un peligro para usted también. Un rayo de radar brillando
en su aparato guia al misil hacia usted. Usando su interferidor rompera el rayo,
causando que el misil vuele en linea recta.

Usando un sefiuelo de liminas de metal (“chaff”) lograré que el misil vuele hacia ellas
en lugar de hacia usted. El problema con los misiles guiados por radar es que ellos
tienen sistemas de ayuda.

El SA-8 y el SA-8B pasan a ser guiados por infrarrojos si su radar falla. El SA-II tiene
un sistema desconocido, probablemente visual, de ayuda por si el radar es interferido
o engafiado. Por tanto, anular el radar es el primer paso para evitar el misil.

Los misiles guiados visualmente —o laser— son la peor amenaza. No tiene
interferidores o sefiuelos contra ellos. Su tinica defensa es un vuelo evasivo.

Poner de por medio una colina y mantenerte lo suficientemente bajo como para ser
invisible a la lanzadera (y, por tanto, rompiendo el rastreo visual o ldser), es otra
esperanza.

Recuerde: un vuelo evasivo con éxito requiere que vuele bajo y lejos del enemigo. Si
contintia volando hacia la lanzadera, el volar bajo puede no ayudar.

Todos los misiles tienen un punto débil universal: tienen un radio de giro inmenso. Si
dejas que uno se acerque y te mueves rapidamente en perpendicular a su pasillo de
vuelo, él serd incapaz de girar lo suficientemente rapido como para impactarle. Esta
tactica es muy fécil en un reactor a alta velocidad, pero es mas dificil de realizar en un
relativamente lento helicoptero el tratar de evitar un misil volando a 1.000 millas por
hora o mas. Se requiere una enorme habilidad, medir el tiempo en menos de un
segundo y nervios templados para “volver del revés” un misil con un helicoptero.

La lista que sigue resume los varios sistemas AAA y SAM soviéticos, con una
descripcion de los sistemas de busqueda, rastreo y guia (para misiles).

Lea sus reportes de inteligencia antes de cada mision y entonces mire cada arma en
esta lista. Aprende qué misiles tienen ayuda de sistema de guia y cules no.
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CARACTERISTICAS DE LAS AMENAZAS

A Tie Técnica Rasireo Ayuda de Guia Ayuda
3 de busqueda principal  rastreo principal de guia
SA-7(*) Grail SAM  Optica Optico No IR pobre No
SA-TB (*) Grail SAM  Optica Optico No IR regular  No
SA-14 (*) Grail SAM  Optica Optico No IR bueno No
SA-9 Gaskin ~ SAM  Optica Optico No IR regular  No
SA-9B Gaskin  SAM  Optica Radar Optica IR regular  No
SA-13 Gopher SAM  Optica Radar Visual IR bueno  Incierto
SA-8 Gecko SAM Radar Radar Optica Radar IR regular
SA-8B Gecko SAM  Radar Radar Optica Radar IR bueno
SA-11 Gadfly SAM  Radar Radar Desconocida Radar Desconocida
Z5U-57-2 AAA  Optica Optico No N/A N/A
ZSU-234 AAA  Optica Radar Optica N/A N/A
ZSU-23-4M AAA Radar Radar Optica N/A N/A
Z5U-30-2 AAA  Radar Radar Desconocida N/A N/A
S-60 57 mm AAA  Varias** Varias**  No N/A N/A
ZU-2323mm  AAA  Optica Optico No N/A N/

* Misiles llevados a mano transportados en BMP's, llevados por la infanteria y utilizados para

defender cuarteles, helib y depositos.

** Radar u Gpticos, dependiendo de la sofisticacion del ejército que use el arma.
N/A = No aplicable: los obuses no necesitan ser guiados al blanco.

COMBATE AIRE-AIRE

Los helicopteros rusos Mi-24 HIND son su problema en combates aire-aire. Son algo
mas rapidos que su AH-64 (nunca correrd mas que ellos), pero mucho menos
maniobrables. El modelo “E”, con cuatro cafiones de 23 mm., es la amenaza mds
comun. i

Los HIND son incapaces de disparar acertadamente a los lados en un combate frente
a frente; por eso algunos tienen torretas giratorias capaces de impactar objetivos
estacionarios. Usted, sin embargo, no sufre esa restriccion. Por consiguiente, su éxito
es impedir que se pongan frente a usted.

La peor situacion posible es tener un HIND aproximandose por detrds. Le pueden
disparar, pero puede incluso no verles.

Una tipica tactica HIND es situarse detrds de una colina esperandole; entonces carge
adelante con los cafiones disparando. Ellos también intentan hacer circulos alrededor,
intentando mantenerse en la retaguardia.

Si tiene un HIND cargando sobre usted, puede “ensefarle las ufias” a larga distancia
con un Sidewinder o bien evitarle hasta que esté listo para utilizar su cafién. La mejor
técnica de evasion es esconderse tras una colina. Fallando esto, volar a izquierda o
derecha. Cuando él gire hacia usted y le ponga en linea de sus visores de nuevo, gire
hacia el otro lado rapidamente. Tome ventaja de su lento grado de giro.

Cuando esté cerca, haga circulos alrededor de él.

Mantenga su TADS en é] durante este proceso (probablemente necesitard usar la
vision a izquierda o derecha mientras hace circulos). Cuando el reticulo de la caja
brille, enséfiele lo que puede hacer un caiién de 30 mm.
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Si tiene un HIND en su cola, sufrird rdpidos y serios dafios si sus cafiones le alcanzan.
Tendra que “sacudirsele™ rapido. Gire bruscamente a derecha o izquierda. Eleve el
morro para “cortar” su velocidad.

Colectivo arriba para elevacion arriba o abajo para elevacion abajo. Si su velocidad
es inferior a 50 nudos, utilice el rotor de cola para girar a los lados, luego baje el morro
y ladéese lejos.

Los HIND son “pobres” luchadores cara a cara, asi que una vez “sacudidos” de
encima, ¢l probablemente pasara volando a derecha o izquierda y empezard a hacer
circulos. Mantenerse detras y darle una leccion es facil.

Un nuevo modelo de helicoptero ruso con misiles dirigidos por infrarrojos se cree que
existe. Silo llama modelo “F" HIND o el Mi-28 Havoc, es todavia una seria amenaza.
Mantenga un ojo en los helicopteros lanzamisiles cuando se enfrente a unidades de
primera linea en Europa Occidental.
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Las cinco regiones de destino se relacionan a continuacion en orden creciente de
dificultad, desde la més ficil (entrenamiento en los U.S.A.) hasta la mas dificil
(Europa Occidental). Los reglamentos del ejército de los U.S.A. requieren que todos
los nuevos pilotos pasen primero por el drea de entrenamiento. Desde luego, es lo mas
logico. Si es nuevo, siga las ordenes y trabaje por medio de los “tutores”. Sélo
entonces estara listo para misiones de combate. El Sudeste Asidtico o América Central
deben ir primero, seguidos del Medio Este o Europa Occidental.
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INFORMACION: Este drea esta disefiada para ayudar a ensefiarle a volar, como
utilizar el armamento y las defensas. Todos los disparos de sus enemigos son de
fogueo, por lo que puede experimentar y aprender sin miedo a sufrir dafios. Primero
aprenda aqui a volar, Incluso los pilotos experimentados en combate vuelven
ocasionalmente para probar nuevas ticticas o practicar nuevas maniobras de vuelo.

El 4rea de précticas para el Apache tiene un helipuerto central con varios objetivos
ficticios rodedndole. Aqui encontrara un ambiente total de simulacion de combate,
disefiado para proporcionar a los pilotos un vuelo de practicas simulando las
condiciones del combate aéreo, pero sin sufrir los dafios logicos de éste. El rea es
ideal para aprender a volar, a identificar el armamento soviético y las instalaciones y
para lograr habilidad tanto en el ataque como en la defensa.

PERFIL DE LAS MISIONES: Use los TUTORES para principiantes en sus
primeros vuelos. A continuacion practique hasta que el vuelo, los ataques y la evasion
de peligros se haya hecho facil. El helipuerto no utiliza el sistema de sefias y
contraseiias.

EQUIPO DEL OPONENTE: Este drea de entrenamiento incluye maniquies y
simulaciones de la mayoria del equipo soviético; cuenta con lanzadores de misiles
SA-7, SA-8, SA-9, tanques ZSU-23-4 AA y piezas de artilleria aérea de 57 mm.,
objetivos en forma de tanques T-74 y BMP, infanteria y bunkers y tres instalaciones
soviéticas tipicas: un cuartel general, una agrupacion logistica y un helipuerto.
Ninguno de ellos tienen armamento activo, por lo que no podran derribarle.

CONSEJOS DEL SARGENTO MAYOR: He visto muchos pilotos buenos ir a la
guerra demasiado pronto, como corderos al matadero. Siga mi consejo y acumule
muchas horas de practica. Pilotar un GUNSHIP tiene sus trucos, siendo algo muy
dificil cuando una docena de enemigos tratan de freirle. Cuanto mejor lo haga en la
zona de practicas, mayores posibilidades tiene de sobrevivir a su primera batalla.

No se enfade demasiado si su primer vuelo no acaba bien; todo el mundo tiene
problemas al principio con los helicopteros. Déle tiempo y le cogera el tranquillo.

SUDESTE ASIATICO
1.* Division de Caballeria Aérea

INFORMACION: En 1965 las tropas de combate de los U.S.A. son enviados al
sudeste asidtico en mision activa, para luchar contra las fuerzas de la guerrilla
comunista. La primera unidad helitransportada de la historia entra en accion en el
valle de la Drang. Los helicopteros de transporte y de ataque son de gran valor para
encontrar a un enemigo esquivo. Las fuerzas regulares comunistas y la guerrilla
carecen de armamento sofisticado, pero los primeros helicopteros UH-1 y AH-I
carecian de blindaje, por lo que una simple bala podia inutilizar una miquina de un
millon de dolares. Afortunadamente, el Apache lleva blindaje.

PERFIL DE LAS MISIONES: El principal problema es encontrar al enemigo. Solo
ocasionalmente encontrard artilleria antiaérea y defensas SAM. Los objetivos de las
misiones serdn principalmente fuerzas enemigas e instalaciones, a veces un complejo
de bunkers. Los misiles Hellfire s6lo son necesarios contra los bunkers. Para los otros
casos, el cafion y los cohetes son perfectamente adecuados.
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EQUIPO DEL OPONENTE: Las armas antiaéreas del enemigo son principalmente
emplazamientos de 23 y 57 mm. Las fuerzas de la guerrilla no tienen radar, mientras
que las tropas NAV de primera y segunda linea si lo tienen para sus emplazamientos
de 57 mm. S-60. Los tnicos SAM utilizados contra helicopteros son los desfasados
SA-7, la mayoria utilizados para defender las bases enemigas. Los reportes de
inteligencia no informan de helicopteros enemigos en la regién, pero avisarian
inmediatamente si la situacion cambia.

CONSEJOS DEL SARGENTO MAYOR: Alégrese de tener un helicoptero blindado,
que los enemigos emboscados son un peligro serio. Por otro lado, esos 23 y 57 pueden
hacerle dafio; los que no tienen radar son especialmente irritantes, ya que no disparan
las luces de aviso. Si nota que le han localizado, descienda rédpidamente y esquivelos.
A continuacion decida si quiere cazarlos o tomar otra ruta.

AMERICA CENTRAL

82 Division Aerotransportada
INFORMACION: En octubre de 1983, los U.S.A. montaron una invasion por tierra,
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mar y aire de la isla de Granada para eliminar una infiltracion gradual de los
comunistas. El Gobierno de El Salvador, amigo de los norteamericanos, trata de ser
coherente. Haiti acaba de eliminar al odiado dictador, pero tiene graves problemas
internos. El Gobierno antiamericano de Nicaragua estd bajo el ataque de los
“Contras”, situados en Honduras y Costa Rica. Las escaramuzas y confrontaciones
con los aliados de los U.S.A. pueden producir peticiones de asistencia militar a los
norteamericanos. Cuba, un Estado-cliente de los soviéticos durante varias décadas,
todavia teme una invasion. En cualquier caso, la unidad preparada para moverse mas
rapidamente es la 82 Division Aerotransportada. Hombres y provisiones pueden ser
parachutados, mientras el apoyo movil por parte de los AH-64A Apache se incorpora
a las bases y helipuertos recién abiertos.

PERFIL DE LAS MISIONES: Aqui el enemigo tiene un ejército convencional, pero
el campo de batalla es irregular y confuso. No podra encontrar un frente definido,
pero si grupos organizados de fuerzas regulares enemigas, apoyadas por artilleria
antiaérea, SAMs y helicopteros Hind. Tenga cuidado con las altas temperaturas y
humedad durante el dia, que reducen en alto grado la capacidad de transporte.

EQUIPN DEL OPONENTE: Las fuerzas contrarias son infanteria basicamente,
apoyadas por algunos vehiculos acorazados BMP y tanques ZSU-23-4 o ZSU-57-2
AA. El lanzador mévil de misiles SA-9 Gaskin es el vehiculo pesado estandar, con
algunos SA-9B mejorados en el caso de tropas seleccionadas. Practicamente toda la
infanteria enemiga e instalaciones tiene SA-7 y algunos SA-7B mejorados. Tanto las
piezas de 23 como las de 57 mm. son las mas cominmente utilizadas; estas ultimas
utilizando radar. Incluso las peor equipadas tienen radar de disparo también. Los
helicopteros Mi-24 Hind se encuentran presentes, aunque en reducido niimero, en la
mayoria de los ejércitos comunistas, por lo que probablemente haran su aparicion.

CONSEJOS DEL SARGENTO MAYOR: Estos no son personas primitivas de la
selva. Tienen armamento decente y saben como utilizarlo. Si su radar le avisa,
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probablemente sea la bateria de ZSU-23-4 o de 57 mm. No basta con despistarles;
ataqueles antes de que le localicen opticamente y le derriben. Igual que en el sudeste
asiatico, tenga mucho cuidado con las de 23 mm. y los viejos ZSUs con control dptico;
disparan sin avisar. Cuando se aprovisione, llene el aparato de municion de 30 mm.
Los Hellfire también son Atiles a veces, pero no cargue demasiados.
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101 Division Aérea de Asalto

INFORMACION: El Oriente Medio es ain la zona mas conflictiva del mundo; Israel
y Siria siguen su batalla sobre el sur del Libano y su frontera comiin, los Altos del
Golan. La guerra Irdn-Irak contintia con el peligro de un Irdn derrotado que puede
cerrar el estrecho de Hormuz para el trifico de petroleo como venganza. Peor aun, el
radicalismo religioso irani puede aparecer en cualquier nacion musulmana cercana,
disparando una guerra civil. Si un aliado norteamericano pide ayuda o se necesita
abrir los estrechos internacionales, la unidad clave de reaccion del “Comando
Central” americana es la 101 de Asalto. Anteriormente una unidad paracaidista,
ahora es un hibrido experimental, practicando la guerra mévil “aire-tierra-2000" del
futuro. Naturalmente, el AH-64A Apache es una pieza clave de este nuevo equipo.

PERFIL DE LAS MISIONES: Aqui se enfrenta a modernas fuerzas armadas,
profusamente equipadas por los soviéticos. Afortunadamente, el Apache fue disefiado
para destruir a este enemigo. Es basica una cuidada carga de armamento, ya que la
elevada altitud del terreno y las altas temperaturas producen una reduccién de la
capacidad de transporte. La mayoria de los objetivos enemigos seran vehiculos
acorazados, haciendo que el misil Hellfire sea un arma extremadamente importante.
EQUIPO DEL OPONENTE: La mayoria de los oponentes tienen numerosos tanques
y transportes de personal, protegidos por ZSU, SA-8 y SA-9. Las fuerzas enemigas de

primera linea utilizan les tanques ZSU-23-4M AA y los vehiculos con SA-8B y SA-
9B, con ametralladoras S-60 de 57 mm., con radar total y equipada su infanteria con
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SA-TB. Las fuerzas de segunda linea tienen los antiguos ZSU-23-4, con peor radar; los
viejos SA-8 y
SA-9, sin radar de control de disparo en las baterias de 57 mm., pero si tienen los SA-
7B mejorados. Las fuerzas de tercera linea tienen suerte con contar con los viejos
ZSU-57-2 (sin radar); solo tienen los vehiculos SA-9 SAM, utilizan los viejos SA-7 y
carecen de radar de control de disparo para las ametralladoras de 57 mm. Las fuerzas
aéreas cuentan con algin Mi-24 Hind, por lo que es posible verlos ocasionalmente.

CONSEJOS DEL SARGENTO MAYOR: Estos si pueden ser peligrosos, especialmente
las tropas de primera y segunda linea, con los SA-8 Geckos. Solo los ZSU-57-2 de
tercera linea y, ocasionalmente, las ametralladoras de 57 mm. tienen control optico.
Sin embargo, su moderno armamento dispara sus luces de aviso, por lo que la mejora
del armamento enemigo trabajard en su favor. La peor parte es la limitacién de peso,
especialmente en los dias calurosos; por tanto, le aconsejo no utilizar los misiles
Sidewinder. Si se encuentra con algin Mi-24 Hind, saciidale con los 30 mm. Los
Hellfire pueden ser usados contra los vehiculos acorazados. Algunos pilotos que
conozco no llevan los FFAR’, pero eso es ir demasiado lejos.

EUROPA OCCIDENTAL
3.* Division Acorazada
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INFORMACION: Durante 40 afios, las fuerzas de la OTAN en Europa se han
enfrentado al Pacto de Varsovia, ambos lados armados hasta los dientes y listos para
la guerra. Hay divisiones acorazadas en esta linea, incluyendo la 3. del V Cuerpo de
ejército de los U.S.A. Cualquier problema en cualquier sitio puede producir una
escalada de tensiones. Cuando éstas son fuertes, cualquier dedo nervioso puede
comenzar una guerra convencional entre los aliados de las dos superpotencias. Es
imperativo que la OTAN detenga el rodillo soviético sin recurrir a las armas. De lo
contrario, el presidente se veria reducido a escoger entre los rusos en Paris o un
invierno nuclear para todos.

PERFIL DE LAS MISIONES: Puede suceder cualquier cosa en cualquier sitio en un
salvese quien pueda desesperado. Lo tnico seguro es que el enemigo estd totalmente
armado y se mueve rapidamente bajo un paraguas de sofisticadas defensas, SAMs y
helicopteros de combate. Las fuerzas soviéticas pueden no ser muy creativas, pero son
numerosas y valientes. Seguiran avanzando hasta que se les detenga.

EQUIPO DEL OPONENTE: Las divisiones soviéticas de primera linea del Pacto de
Varsovia cuentan con los ltimos adelantos: tanques ZSU-30-2 AA, misiles SA-11 y
SA-13 para toda la infanteria y BMP. Las fuerzas aliadas de segunda linea de
Alemania Democratica, Polonia y Chescoslovaquia tienen lo mejor de pasadas
generaciones: ZSU-23-4M, SA-8B y SA-9B, y los mejorados SA-7B Grail para los
BMP y la infanteria. Las tropas de tercera linea se encuentran principalmente en las
zonas tranquilas, ya que son divisiones soviéticas de reserva o tropas aliadas poco
organizadas. Cuentan con los viejos ZSU-23-4, SA-8, SA-9 y SA-7. En todos los casos
podra encontrar algunos S-60 de 57 mm. cerca de las instalaciones importantes, pero
todas las tropas de tercera linea tienen radar de busca y control de disparo para estos
emplazamientos.

CONSEJOS DEL SARGENTO MAYOR: “Bueno, ha llegado la hora. Nos
enfrentamos al primer equipo. Cuentan con todo y lo usaran. Cualquler otro sitio es
un pastel comparado con esto. Pero nuestras fuerzas de a pie estin en desventaja
numérica y nos necesitan para restablecer el equilibrio. Su oportunidad es por la
noche, ya que sus aparatos de vision nocturna no son tan buenos como los nuestros.
Lleve buena reserva de Hellfire, ya que el Pacto tiene auténticas bandadas de
vehiculos acorazados. En una buena noche puede cazar hasta 14 en una sola mision.
No olvide los Sidewinder; hay tantos Hind que parecen moscas.”




NP GLOSARIO
DE TERMINOS

AAA (Artilleria Antiaérea): Ametralladoras disefiadas para derribar naves.

AA (Antiaérea): Abreviatura de AAA.

AFT: Término alternativo posterior; nautico.

AFYV (Vehiculo Blindado de Combate): Cualquier vehiculo blindado disefiado para el
campo de batalla. Incluye tanques, transporte de personal, artilleria
autopropulsada, etc.

AGM-114A (Misil aire-tierra, tipo 14, version A, Hellfire): Misil antiblindaje, dirigido
por radar estandar U.S.A.

AIM-9L (Misil para intercepcion aérea, tipo 9, version L, Sidewinder): Misil aire-aire
por infrarrojos estandar U.S.A.

Rotor antitorsion: También conocido como rotor de cola, usado para estabilizar la
guifiada del helicoptero.

APC (Transporte Acorazado de Personal): Vehiculo acorazado disefiado para
transportar y proteger a la infanteria. Puede tener ruedas o cadenas e ir 0 no
armado.

Avidnica: Todo el equipo electrénico que informa al piloto sobre el aparato o le ayuda
a controlarlo.

Autorrotacion: Técnica para estacionar el helicoptero sin el motor.

Balistica: Estudio de los proyectiles; como y por qué el proyectil vuela por el aire.

BMP (Vehiculo de Batalla para Infanteria): Transporte ruso acorazado de personal
con armamento. Permite a una escuadra de infanteria luchar mientras avanza
con el vehiculo o luchar a pie mientras el vehiculo proporciona apoyo de -
artilleria, no como un tanque. Conocido como “BUM" por los americanos.

Bunker: Fortificacion para la proteccion de tropas en el suelo y armamento.
Normalmente tiene un lado muy grueso hecho de tierra, cemento y/ o acero.

Chaff (seiuelo antiradar): Miles de pequefias tiras de metal, disefiadas para reflejar las
ondas de radar; quedan esparcidas, formando una nube para confundirlo.

Colectivo: Control de vuelo que modifica el angulo de ataque del rotor, cambiando asi
indirectamente la fuerza de inclinacion de éste.

CRT (Tubo de Rayos Catédicos): Término genérico para una pantalla de television y/
0 monitor.

Ciclico: Control de vuelo sobre el dngulo de inclinacion y giro del helicoptero.

FFAR (Cohete de Aletas Plegables): Abreviatura de cohetes ligeros no dirigidos,
comuinmente utilizados por aviones y helicopteros para ataque al suelo.

Flack: Mote para artilleria antiaérea y su municion, derivada de la palabra alemana
para los antiaéreos.

Flares (Bengala): Término genérico para las fuentes de calor que reproducen el calor
de una nave aérea, confundiendo asi las armas guiadas por infrarrojos.

Fore: Término alternativo para adelante; nautico.




64-H-029A 64 DESTINOS REGIONALES

HEDP (Alto Explosivo; Doble Proposito): Tipo de municion de alto poder explosivo,
con gran capacidad de penetracion.

Hellfire: Designacion estandar para cierto tipo de misil aire-tierra.

Hind: Nombre codigo de la OTAN para la serie de helicopteros rusos Mi-24.

Ifu (Vehiculo de Infanteria de Combate): Equivalente occidental del BMP. Transporte
acorazado de personal con armamento.

THADSS (Subsistema Integrado de Casco y Visor): Cascos del piloto y del artillero,
que incluyen sensores de posicion y monoculo visor.

INS (Sistema Inercial de Navegacion): Computa la situacion actual del aparato y la
muestra al piloto. Incluye generalmente un sistema para seleccion de punto de
destino y muestra el curso apropiado para llegar a él.

IR (Infrarrojos): Area del espectro electromagnético donde los sensores detectan el
calor en vez de la luz invisible.

Nudos: Una medida de velocidad en millas nduticas por hora.

LZ (Zona de Aterrizaje): Area del suelo donde aterrizan las tropas aerotransportadas,
incluyendo los saltos en paracaidas y/o asaltos con helicopteros.

Babor: Lado izquierdo de un aparato; nautico.

SAM (Misil tierra-aire): Misil antiaéreo.

Sidewinder: Designacion tipo para ciertos misiles aire-aire por infrarrojos.

Skid: En un helicoptero, movimiento lateral, no paralelo al fuselaje.

Estribor: Lado derecho del aparato; ndutico.

TADS (Sistema de Adquisicion y Designacion de Objetivos): Sistema integrado de
vision y seguimiento de objetivos que se conjuga con el armamento.

Torsion: Fuerza de rotacién en un motor de turbina.

TOW (Lanzado por Tubo, Guiado Opticamente, Dirigido por cable): Sistema
estandar de misil contra blindaje en los afios 60-70 en los U.S.A.

Elevacion traslacional: Elevacion causada por el movimiento del helicoptero, opuesta
a la elevacion por las aspas del rotor.

VSI (Indicador de la Velocidad Vertical): Marcador que sefiala el grado de ascenso o
descenso. Si el vuelo es nivelado, el VSI seiialara cero.

ZSU (Antiaéreo autopropulsado): Vehiculo ruso acorazado con ametralladoras
antiaéreas. Conocido como “Zoo™ por los americanos.




EQUIPAMIENTO
MILITAR

en el campo de
batalla moderno

Utiliza las ilustraciones de esta seccién como una guia para responder al examen
de identificacion de vehiculos cuando GUNSHIP comienza. Las notas sobre los
cafiones antiaéreos soviéticos y los misiles SAM son especialmente utiles para el
conocimiento del poder y de los puntos débiles del armamento enemigo.

EQUIPAMIENTO DEL BLOQUE OCCIDENTAL

M1 y M1A1 “Abrams”
Carro Mayor de Combate - USA

]
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Peso: 62,9 toneladas.

Armamento principal: cafién rayado de 105 mm. o de 4nima lisa de 120 mm.
Armamento secundario: tres ametralladoras.

Blindaje: pesado (Chobham).

Tripulantes: 4.

Longitud del casco: 7,9 metros.

Anchura del casco: 3,7 metros.

Altura: 2,9 metros.

Motor: turbina de gasolina de 1.500 HP. (caballos de vapor).

Velocidad méxima en carretera: 41,5 mph (millas por hora).

Este es el nuevo tanque estdndar del ejército americano, con el mas moderno
motor, blindaje, y en el modelo Al, un nuevo cafién de dnima lisa, fabricado en
Alemania Federal, y no mencionamos el montén de accesorios de alta tecnologia.
Es considerablemente superior a todos los tanques rusos conocidos, pero acusa de
tener un disefio de motor tan nuevo que necesita trabajar mas confiadamente. Al
contrario que el T-74 soviético, el M1 Abrams es completamente el de disefio més
moderno que funciona actualmente. Es una curiosa anécdota que los soviéticos
hayan sido generalmente vistos como disefiadores de tanques creativos e
innovadores y hayan sido superados por el gjército americano, que anteriormente
carecia de reputacion como “artistas” en el disefio de tanques.
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M2A1 “Bradley”
Vehiculo de combate para infanteria - USA

N
N ﬂ SR

Peso: 24,8 toneladas.

Armamento principal: autocafion 25 mm.

Armamento secundario: dos misiles TOW.

Blindaje: ligero (aluminio laminado).

Tripulantes: 3 + 7 pasajeros.

Longitud: 6,5 metros.

Anchura: 3,2 metros.

Altura: 3 metros. :

Motor: diesel, de 500 HP.

Velocidad maxima: 41 mph.

Este es el nuevo transporte de personal acorazado del ejército americano, disefiado
para competir con el BMP ruso, mientras mantiene una andadura igual a los
rdpidos tanques M1. Estéd fuertemente armado, ligeramente acorazado y con
apreturas en el interior. No obstante superior al M113A3, debe ser cauto cuando
encuentre tanques enemigos. Los misiles TOW no son invencibles “matatanques™.

MI113A3
Transporte acorazado de personal - USA

Peso: 12,5 toneladas.

Armamento principal: una o dos ametralladoras.

Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (aluminio/acero).

Tripulacion: 2 + 11 pasajeros.

Longitud: 4,9 metros.

Anchura: 2,7 metros.

Altura: 2,5 metros.

Motor: diesel, de 275 HP.

Velocidad méxima: 42 mph.

Esta es la Gltima variante del antiguo “taxi de batalla” para infanteria del ejército
americano. Puede transportar y proteger a los soldados de fuego incidental y es
especialmente Gtil contra las tropas del Tercer Mundo, débilmente armadas. Contra
enemigos bien equipados debe permanecer fuera de la linea de fuego.
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M163 Vulean PIVADS
Cafion antiaéreo autopropulsado - USA
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Peso: 13,5 toneladas.

Armamento principal: ametralladora Gatling de 20 mm.
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (aluminio/acero).

Tripulacion: 4.

Longitud: 4,9 metros.

Anchura: 2,9 metros.

Altura: 2.8 metros.

Motor: diesel, de 215 HP.

Velocidad maxima: 40,5 mph.

El PIVADS (sistema de defensa aérea Vulcan perfeccionado) une un cafién Vulcan
de 6 tambores de 20 mm., con el omnipresente chasis M113. El arma estd apuntada
por un artillero, ayudado por radar y por una computadora de control de rastreo
de disparo. Ademis es qtil contra helicopteros no armados y aviones de
movimientos lentos, y es inefectivo contra objetivos lejanos o de alta velocidad
(reactores volando bajo).

M247 Sergeant York DIVAD
Cafién antiaéreo autopropulsado - USA

Peso: 60 toneladas.

Armamento principal: doble cafion de 40 mm.
Armamento secundario: una ametralladora.
Blindaje: ligero (acero).

Tripulacién: 3.
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Longitud: 7,1 metros.

Anchura: 3,6 metros.

Altura: 4,6 metros (incluyendo la antena).
Motor: diesel, de 750 HP.

Velocidad méxima: 29,8 mph.

El Sargento York fue disefiado para proporcionar a las tropas americanas defensas
antiaéreas de fuego ripido de medio alcance. El ejército americano carecia de
cafiones antiaéreos efectivos de largo alcance durante décadas. Este disefio esta
formado de un antiguo chasis del tanque M48, con cafiones AA de 40 mm.
estandar y un sistema de radar de un avion de combate.

Desafortunadamente el Sargento York ha fracasado repetidamente. Solo después
de que se produjo el nimero 146, el Congreso de los Estados Unidos pudo cancelar
la produccion de este costosisimo trabajo sin utilidad.

M48A1 Chaparral
Sistema de misiles tierra-aire (SAM) - USA

-

Peso: 12,7 toneladas.

Armamento principal: Cuatro misiles MIM-72C IR (infrarrojos).
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (acero); solo para tripulacion.

Tripulaci6n: 4-5.

Longitud: 6,1 metros.

Anchura: 2,7 metros.

Altura: 2,7 metros (incluyendo la antena).

Motor: diesel, de 202 HP.

Velocidad maxima: 38 mph.

El Chaparral combina un misil aire-aire Sidewinder, modificado con el transporte
del ejército americano M548. Ha sido disefiado para trabajar en equipo con el
vehiculo AA Vulcan. Utiliza misiles guiados por infrarrojos para objetivos
demasiado rapidos para el Vulcan. Como el Vulcan, no tiene radar de bisqueda
integral. Sin embargo, no puede alcanzar objetivos hasta

que el artillero pueda verlos.
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Merkava Mk 2
Carro Mayor de Combate - Israel

Peso: 66 toneladas.

Armamento principal: cafion rayado de 105 mm.
Armamento secundario: tres ametralladoras.
Blindaje: pesado (acero/compuesto).
Tripulacion: 4.

Longitud: 7,5 metros.

Anchura: 3,7 metros.

Altura: 2,8 metros.

Motor: diesel, de 900 HP.

Velocidad méxima: 28,6 mph.

El Merkava israeli es el primer carro de combate “criado™ en casa y con un disefio
muy original. Esta fuertemente armado, transporta el tradicional cafion de la
OTAN de 105 mm., disefiado hace 25 afios. Esta filosofia es directamente opuesta
a los conceptos rusos de disefio y muy diferente de la mayoria de las naciones
occidentales. Sin embargo, Israel esta disefiado a partir de su gran éxito en su
experiencia en tanques, mayor que la de cualquier nacion del mundo tras la

11 Guerra Mundial. ;Quiza ellos saben algo que nosotros ignoramos?

UH-60 Blackhawk
Helicoptero de transporte - USA

Peso: 8,1 toneladas.

Armamento principal: varia (a menudo ninguno).
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (Kevlar y compuesto).
Tripulacion: 3 + 11-14 soldados.

Longitud: 15,3 metros (excluyendo el rotor).
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Altura: 3,8 metros.
Motor: dos reactores turboshaft shp total 2828,
Velocidad maxima: 184 mph.

El Blackhawk es el nuevo proyecto general de helicoptero del ejército americano y
un digno sucesor del clasico pero antiguo UH-1 “Huey™. El disefio del par de
motores, el blindaje ligero y su valia hacen de él un seguro y confiable aparato en
condiciones de combate. Existen variantes para ataques a tierra, vuelo nocturno y
ECM/ESM, asi como disefios para otros muchos propositos. Sin embargo, el
Blackhawk carece de un sofisticado sistema de control de disparo; asi, incluso las
versiones armadas son muy inferiores en potencia de combate al AH-64 Apache.

Hughes 500MD Defender
Helicéptero de ataque - USA

Peso: 1,6 toneladas.

Armamento principal: cuatro misiles TOW.
Armamento secundario: varia.

Blindaje: ninguno.

Tripulacion: 2.

Longitud: 7,6 metros (excluyendo el rotor).
Anchura: 3,2 metros (excluyendo el rotor).

Altura: 2,7 metros.

Motor: un motor turboshaft shp total 425.

Velocidad maxima: 140 mph.

El Defender no es usado por el ejército americano. Es un helicoptero de ataque
barato para exportar a pequefias naciones occidentales. Actualmente sirve en las
fuerzas aéreas de Israel, Kenya y Corea del Sur. En lugar de misiles antitanque
TOW, como se ha dicho, puede transportar una ametralladora Gatling de 3
tambores de 7,62 mm., lanzador de granadas de 40 mm. o vainas para cohetes
FFAR de 2,75". Las opciones incluyen un visor de mastil superior para los TOW
(en lugar del mostrado visor frontal), FLIR de vision nocturna para el piloto,
misiles aire-aire y varias ayudas computerizadas para vuelo y combate.

EQUIPAMIENTO DEL BLOQUE ORIENTAL

T-714
Carro Mayor de Combate - URSS
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Peso: 45,1 toneladas.

Armamento principal: cafion de 4nima lisa de 125 mm. .
Armamento secundario: dos ametralladoras.

Blindaje: medio (acero y laminado/compuesto).

Tripulacién: 3.

Longitud: 7 metros.

Anchura: 4,8 metros.

Altura: 2,4 metros.

Motor: diesel, de 780 HP.

Velocidad méxima: aprox. 37 mph.

Este vehiculo es llamado todavia el T-80 por el Departamento de Defensa del
ejército americano, incluso aunque muchas otras naciones y fuentes indican que la
designacion soviética es T-74. Como todos los carros mayores de Combate (MBT)
soviéticos de la posguerra, éste es bajo, redondo y rdpido (“se conduce como un
coche deportivo”, dicen los tanquistas israelies). El cafién de 125 mm. tiene un
cargador que elimina la necesidad de un cuarto tripulante. El equipamiento de
vision y combate nocturno no son como los esténdar occidentales. El blindaje es
predominantemente de plancha de acero, ya que los soviéticos no han descubierto
el secreto del blindaje Chobham. El T-74 es una mejora evolucionada en una
familia que viene del T-64 al T-72 y los anteriores T-62 y el anciano T-55 de los
afios 50.

BMP -2
Vehiculo de Infanteria de Combate - URSS |

Peso: 16,1 toneladas.

Armamento principal: cafion rayado de 30 mm.
Armamento secundario: misil AT-5 Spandrel.
Blindaje: ligero (acero).

Tripulacién: 3 + 7 pasajeros.

Longitud: 6,7 metros.

Anchura: 3,1 metros.

Altura: 2,1 metros.

Motor: diesel, de aprox. 350 HP.

Velocidad méaxima: aprox. 37 mph.

El BMP-1 era un concepto elemental en AFVs: un vehiculo blindado anfibio con
un cafion ligero y misil antitanque que transportaba un escuadron de infanteria. El
BMP-2 es una mejora del original. Tiene un cafién de alta velocidad de 30 mm. y
mejores misiles antitanque, pero con un espacio reducido para la infanteria
(normalmente sélo son transportados 6 infantes). De acuerdo con la doctrina
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soviética cada BMP debe llevar un “Grail” (misiles SA-7, SA-7B, SA-14, tierra-
aire) para la defensa contra ataques aéreos. En accion, uno de los infantes abre la
trampilla superior de la parte trasera, se pone de pie, apunta el “Grail” desde su
hombro y dispara.

BRT-70
Transporte blindado de personal - URSS
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Peso: 12,7 toneladas.

Armamento principal: dos ametralladoras.

Armamento secundario: lanzador de granadas de 30 mm.
Blindaje: ligero (acero)

Tripulacion: 2 + 9 pasajeros.

Longitud: 7,8 metros.

Anchura: 2,8 metros.

Altura: 2,5 metros.

Motor: dos motores alternativos de gasolina de 115 HP.
Velocidad maxima: aprox. 37 mph.

Este transporte de 8 ruedas es una mejora del antiguo BRT-60, disefiado antes que
los BMP. Sin embargo, es un util transporte de tropas, especialmente en carreteras
o llanuras, tierra firme, tiene un armamento trivial, muy débil blindaje y una
transmision extremadamente pobre (debido al par de motores). La infanteria debe
entrar y salir del compartimiento de pasajeros a través de dos pequefias trampillas
situadas en el techo (la mayoria de los APC utilizan grandes puertas traseras). Si la
URSS tuviera Congreso y/o prensa libre, los vehiculos ridiculos como éste serian
dejados de producir (ver el M247 Sergeant York DIVAD).

MT-LB
Transporte blindado - URSS
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Peso: 13,1 toneladas.

Armamento principal: una ametralladora.
Armamento secundario: ninguno.
Blindaje: ligero (acero).

Tripulacién: 2 + 11 pasajeros.

Longitud: 6,5 metros.

Anchura: 2,9 metros.

Altura: 1,9 metros.

Motor: diesel, de 240 HP.

Velocidad méxima: 38 mph.

Este transporte de proposito general estd basado en un tractor no armado disefiado
para ser usado en zonas pantanosas y articas. Es un excelente y barato
transportador con movilidad superior en campo a traveés.

Tiene trampillas superior y trasera para facil carga y descarga. Al contrario que el
BMP, el MT-LB no ha sido disefiado para luchar en las lineas del frente de
batalla.

ZSU-23-4 “Shilka”
Caiidon antiaéreo autopropulsado - URSS

Peso: 20,9 toneladas.

Armamento principal: cuatro autocafiones de 23 mm.
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (acero).

. Tripulacion: 4.

Longitud: 6,5 metros.

Anchura: 3 metros.

Altura: 3 metros.

Motor: diesel, de 280 HP.

Velocidad méaxima: 27 mph.

El ZSU es otro disefio elemental que integra potencia, cafiones de fuego AA rapido
con control de fuego por radar computerizado en un chasis de tanque ligero. Los
cafiones se sobrecalientan rapidamente; por eso son disparados en rafagas de 3 a 5
segundos. Aun asi jcada rifaga pone 200 proyectiles en el aire!

El disefio original del ZSU-234 tiene un radar mediocre, que da problemas para
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encontrar objetivos por debajo de los 200" de altitud. El mas nuevo ZSU-23-4M
tiene un sistema de radar muy mejorado, con mejor capacidad de busqueda y
resolucion. El cafion puede disparar utilizando visores opticos si el radar esta
interferido. El ZSU-234 ha sido muy temido por los pilotos occidentales.

ZSU-30-2
Cafién antiaéreo autopropulsado - URSS

Peso: probablemente 20-30 toneladas.

Armamento principal: dos autocafiones de 30 mm.

Armamento secundario: probablemente ninguno.

Blindaje: probablemente ligero. ! TR
Tripulacién: probablemente 3-4. (No hay ilustracion disponible)
Longitud: probablemente 6,2-6,7 metros.

Anchura: probablemente 3 metros.

Altura: desconocida.

Motor: probablemente un diesel.

Velocidad maxima: probablemente 27-37 mph.

Aunque no ha sido mostrado en ninguna parada militar, diversas fuentes sugieren
que la Unioén Soviética tiene un nuevo y mejorado tanque antiaéreo con dos
cafiones gemelos de 30 mm. Los detalles no estin disponibles todavia. Este disefio
reemplaza al ZSU-234, con mas de 20 afios. El calibre mas grande de los cafiones
de 30 mm. serdn capaces de causar mds dafios a mayor distancia contra
helicopteros blindados como el AH-64.

ZSU-57-2
Caiién autopropulsado antiaéreo - URSS
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Peso: 30,9 toneladas.

Armamento principal: dos autocafiones de 57 mm.
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (acero).

Tripulacién: 6.

Longitud: 6,2 metros.

Anchura: 3 metros.

Altura: 3 metros.

Motor: diesel, de 280 HP.

Velocidad méxima: 31 mph.

Esta obsoleta arma antiaérea utiliza una coraza de tanque de los primeros afios 50
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y dos cafiones AA de iltimos de los 50. Los cafiones rastrean lentamente y carecen
de radar de alcance o de control (todo se hace optica o manualmente). Sin
embargo, los proyectiles son muy potentes: un impacto directo puede dafiar
seriamente a un avion o un helicoptero, incluso a los acorazados A-10 y AH-64.
Gran nimero de ellos fueron suministrados a los Estados clientes de los soviéticos,
que ahora lo utilizan principalmente contra objetos de tierra.

S-60
Caiidn antiaéreo de 57 mm. - URSS
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Peso: 5 toneladas. \/ &J/

Armamento principal: un autocaiién de 57 mm.
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ninguno.

Tripulacion: 7.

Longitud: 8,5 metros desplazandose.

Anchura: 2,1 metros desplazdndose.

Altura: 2,6 metros desplazandose.

Motor: ninguno.

Velocidad méxima: remolcado.

Este viejo pero efectivo cafion AA medio es utilizado todavia por todos los Estados
del mundo que utilizan equipamiento soviético. El cafién puede ser disparado
utilizando control optico. Para una mayor precision puede afiadirsele un SON-9A,
control de disparo por radar, con un PUAZQ-6/60, director. Uno o més cafiones
pueden ser enlazados en un sistema de busqueda por radar para precision a larga
distancia. Durante la guerra de Vietnam este sistema se cree que ha sido el mayor
destructor sencillo de aviones americanos.

ZU-23
Caiion AA de 23 mm. - URSS

—

Peso: 1,1 toneladas.

Armamento principal: dos autocafiones de 23 mm,
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ninguno.

Tripulacion: 2-3,
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Longitud: 4,6 metros desplazdndose.
Anchura: 1,8 metros desplazdndose.
Altura: 1,9 metros desplazandose.
Motor: ninguno.

Velocidad méaxima: remolcado.

Este caiion barato, de fuego répido, antiaéreo de corto alcance, se usa
extensivamente por los ejércitos que se proveen de equipamiento soviético. Es
relativamente ligero, puede ser transportado facilmente y preparado rapidamente.
El caiion es considerablemente superior a las ametralladoras y otras defensas
antiaéreas “ad-hoc”, pero no estd disefiado para su uso con radar. Su alcance es
bajo y su precision contra blancos méviles depende totalmente de la habilidad del
artillero. .

SA-7, SA-TB o SA-14
Misil portatil tierra-aire - URSS
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Peso: misil de 20,3 libras (tubo extra).

Armamento principal: cabeza de fragmentacion de 5,5 libras.
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ninguno.

Tripulacion: 1.

Longitud: 1,35 metros (misil).

Anchura: 70 mm. de didmetro (misil).

Altura: lanzado sobre el hombro.

Motor: fuel sélido Mach 1,5.

Velocidad maxima: transportado por un hombre.

Este misil, guiado por infrarrojos, ha sido popular entre los ejércitos suministrados
por los soviéticos y por los terroristas durante afios. El SA-7 original tuvo una
cabeza de guia por infrarrojos y era fécilmente engafiado por sefiuelos e
interferidores. E1 SA-7B tiene un buscador mejorado que es menos facil de
interferir, pero todavia utiliza una cabeza pequefia de 5,5 libras. El nuevo SA-14 se
cree que tiene un mejor buscador y una cabeza mas grande. El alcance maximo y
la altitud de estos misiles estd consistentemente menospreciada en el Oeste. Por
ejemplo, aunque una altitud limite de 1.500”es con mucho alcanzada, jun SA-7
impacté un reactor Omani (en 1974) a 11.500 pies!

El SA-7, SA-TB o el SA-14 es transportado por unidades de infanteria, utilizados
para defender instalaciones en tierra y llevado dentro de los vehiculos BMP como
su propia defensa antiaérea.




EQUIPAMIENTO MILITAR 74 64-H-029A

SA-6 “Gainful” e
Lanzador de misiles tierra-aire autopropulsado - URSS
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Peso: 15,4 toneladas.

Armamento principal: tres misiles SA-6.
Armamento secundario: ninguno.
Blindaje: ligero (solo para tripulacion).
Tripulacion: 3.

Longitud: 6,8 metros.

Anchura: 3,2 metros.

Altura: 3,5 metros.

Motor: diesel, de 280 HP.

Velocidad méaxima: 27 mph.

El sistema de medio alcance SAM es utilizado convenientemente por las naciones
més pobres de las suministradas por los soviéticos contra aviones a baja o media
altura. Los vehiculos lanzadores se mueven y disparan en cooperacién con
vehiculos de radar separados. Un sistema de radar busca objetivos, entonces los
pone a mano para un segundo radar de control de disparo que rastrea el objetivo,
més el del misil una vez disparado. El radar de control de disparo envia drdenes al
misil que lo guian hacia el objetivo. Si el radar de control es interferido o
destruido, el misil vuela “ciego” y es improbable que impacte algo. El sistema SA-6
es popular, ya que puede moverse adelante con las tropas de combate o ser
colocado alli donde la amenaza es grande. Sin embargo, la tecnologia del radar y
del control datan de 1960 y puede ser interferido ficilmente. Los misiles son lentos
(Mach 1,5) y no muy maniobrables.

SA-8 “Gecko”
Lanzador de misiles tierra-aire autopropulsado - URSS
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Peso: aprox. 25 toneladas.

Armamento principal: cuatro o seis misiles SA-8.
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (para la tripulacién sélo).
Tripulacién: 3.

Longitud: 9 metros.

Anchura: 2,9 metros.

Altura: 4,1 metros o mds.

Motor: no hay datos seguros.

Velocidad maxima: aprox. 37 mph.

Este sofisticado sistema fue equipo de primera linea en el Pacto de Varsovia hasta
recientemente. Las exportaciones comenzaron a paises clientes seleccionados
(incluyendo Siria e Irak). El vehiculo lleva montado sus propios radares de rastreo,
pero pueden trabajar con sistemas de radares de busqueda separados para adquirir
objetivos mas alld del alcance visual. El objetivo es rastreado normalmente con
radar, pero estd disponible el rastreo optico de TV si el radar es interferido. En un
primer momento, el misil es guiado hacia el objetivo por el controlador, Cuando
estd cerca, una cabeza de infrarrojos se pone en funcionamiento, suministrando
otro apoyo en caso de fallo en el sistema de guia por radar. El misil puede alcanzar
velocidades por encima de Mach 2 y es facilmente maniobrable, pero se apaga
bastante rdpidamente (su maximo alcance es 12 kilémetros). El vehiculo puede
lanzar y controlar dos misiles simultdneamente y en diferentes frecuencias. El
sistema

SA-8B tiene seis misiles mejorados y més sensibles enfundados en cajas de
proteccion.

SA-9 “Gaskin”
Lanzador de misiles tierra-aire autopropulsado - URSS

(@

©
Peso: aprox. 8 toneladas.

Armamento principal: cuatro misiles SA-9.
Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero (acero).

Tripulacion: 2-3.

Longitud: 5,8 metros.

Anchura: 2,4 metros.

Altura: 2,2 metros o mds.

Motor: alternativo de gasolina de 140 HP.
Velocidad méxima: aprox. 60 mph.
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Este vehiculo de blindaje ligero estd armado con misiles de corto alcance, guiados
por infrarrojos. Los misiles son apuntados por el artillero utilizando mira visual. El
SA-9B tiene un radar sencillo para ayudar al artillero en la localizacién de
objetivos. El misil es descaradamente igual al SA-7. Tiene una cabeza incluso mas
pequefia, pero un minimo alcance grande y minima altitud. El valor cuestionable
de este sistema fue demostrado en 1981-82 en los raids israelies sobre Libano,
donde los aviones israelies infringieron pérdidas masivas en todas las baterias sirias
de estos vehiculos.

SA-11 “Gadfly”
Lanzador de misiles tierra-aire autopropulsado - URSS

Peso: aprox. 20 toneladas.

Armamento principal: cuatro misiles SA-11.

Armamento secundario: ninguno.

Blindaje: ligero.

Tripulacién: 34. (No hay ilustracion disponible)
Longitud: 6,5 metros.

Anchura: 3 metros.

Altura: 3 metros.

Motor: probablemente diesel, de 28 HP.

Velocidad méxima: aprox. 27 mph.

Este es el mas moderno misil soviético de medio alcance, disefiado para sustituir al
SA-6. Puede usar los mismos o mejorados radarcs de busqueda y rastreo. El misil
contiene sefiales de radar reflejadas, vuela muy rapido (Mach 3) y es
razonablemente maniobrable. Ya que este sistema es muy reciente, algunas fuentes
creen que tiene una ayuda de TV o sistema ldser de rastreo, asi como infrarrojos
para guia final.

SA-13 “Gopher”
Lanzador de misiles tierra-aire autopropulsado - URSS

Peso: 13,8 toneladas.

Armamento principal: cuatro misiles SA-9 o SA-13.
Armamento secundario: una ametralladora.
Blindaje: ligero (s6lo para tripulacion).
Tripulacion: 34.
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Longitud: 6,6 metros.

Anchura: 2,9 metros. ;
Altura: 2,3 metros (desplazandose).
Motor: diesel, de 240 HP.
Velocidad méxima: aprox. 34 mph.

Este es un sucesor completamente redisefiado del SA-9 Gaskin. Tiene un pequefio
radar de busqueda y dispara misiles guiados por infrarrojos desde un vehiculo
convertido MT-LB. Estos misiles son nuevos, mejorados disefio que saltan entre
dos frecuencias de infrarrojos para neutralizar interferencias y sefiuelos. El interior
es suficientemente sensible para encontrar “puntos calientes” en el fuselaje de los
aviones, causados por la friccion del aire. Presentado en 1980, el misil SA-13 es el
mejor arma con infrarrojos lanzado desde tierra, actualmente en servicio. Otras
versiones del vehiculo han sido suministrados al Pacto de Varsovia y a aliados
soviéticos seleccionados, pero a menudo los misiles actuales son los pobres SA-9 en
vez de los SA-13.

Mi-24 “Hind"
Helicoptero de ataque - URSS

Peso: 12,1 toneladas.

Armamento principal: varia.

Armamento secundario: 2.800 libras de bombas, cohetes, etc.
Blindaje: ligero (jtitanio?).

Tripulacion: 3.

Longitud: 33,7 metros (excluyendo el rotor).

Anchura: aprox. 16 metros (excluyendo el rotor).

Altura: 3,2 metros.

Motor: dos reactores Lotarev D-136 turboshaft, total shp 11.400.
Maxima velocidad: 183 mph.

Este largo, rapido y blindado helicoptero es literalmente un “crucero de batalla
volante”, El modelo D tiene una torreta para el cafion Gatling de 12,7 mm. en el
morro como su arma mas importante. El modelo E tiene cuatro cafiones fijos de
23 mm., mientras la torreta contiene la guia laser para los misiles antitanque AT-6
“Spiral”. Un modelo F transporta misiles guiados por infrarrojos para el combate
aire-aire que pueda sobrevenir (el Departamento de Defensa lo llama Mi-28
Havoc). El HIND es mas rédpido que cualquier helicoptero occidental, pero mucho
menos maniobrable. Aunque el modelo D, en la ilustracion, tiene una torreta
frontal, carece de un equivalente al IHADSS y al TADS. Por esto en una refriega
aérea éste estd limitado a disparar hacia adelante, como el modelo E. No existe
informacion sobre los cafiones y ametralladoras del modelo F y mucho menos del
sistema que usa para control de disparo.




G UINS B S

SUPLEMENTO TECNICO

Introduccion

Sistemas

Requerimientos

Otros soportes

READ.ME
Mensaje especial
de archivo

Este suplemento provee informacion e instrucciones
especificas para el uso del simulador GUNSHIP con
un IBM-PC o una computadora 100% compatible.
Este producto incluye dos discos de 5 '/, 0 uno de
3 '/, un Manual de operaciones y este suplemento
técnico.

Esta versién de GUNSHIP opera sélo con los
siguientes sistemas:

e IBM-PC/XT/AT/PS 2 (no PCir).

e Tandy 1000/SX/EX/TX, 1200, 3000.

e Compatible 100% IBM-PC.

Tu sistema debe incluir lo siguiente:

e EGA (16 colores), o CGA (4 colores), o Tandy
(16 colores), o Hércules compatible con
adaptador de graficos monocromo.

Nota 1: La tarjeta EGA debe tener un minimo
de 256 K videomemoria.

Nota 2: Los modes de emulacion CGA y EGA
son usadas en el IBM-PS 2.

e Minimo 256 K de memoria.

e |IBM-PC o 100% compatible.

e DOS versién 2.0 o mayor.

Los siguientes accesorios son admitidos, pero no
requeridos:

e Multiples disqueteras para floppy disks.

e Disco duro.

e Joystick.

Un archivo llamado READ.ME esta incluido en uno
de tus discos. Este archivo contiene informacion que
encontraras de ayuda si tienes problemas. Utiliza el
comando DOS DIR (ver el manual DOS) para
encontrar el disco con el archivo READ.ME. Para
leer el archivo, cuando aparezca la instruccién DOS

introduce: READ.ME




PRIMERO: HACER UNA COPIA DE TU DISCO(S)

Se ha infroducido un sistema “key disk” que te
permite copiar tu disco(s) original.

Play Disks e Debes copiar tu disco(s) original y conservarlo

en lugar seguro. Las copias son llamadas “Play
Disks”.

e Para copiar crea un archivo llamado “copy”,
no un “diskcopy”.

e Utiliza “.” para designar los archivos a copiar.

e Cuando copies a “floppy disk(s)”, formatea el
disco(s) destino antes de copiar.

e Mira tu manual DOS si no estas familiarizado con
el formateo o la copia.

INSTALACION Y CARGA DE DISCO DURO

Nota Cada vez que juegues GUNSHIP se te requerira
insertar un disco original por unos pocos segundos.

Instalando 1. Cambia al directorio en el que deseas instalar
GUNSHIP GUNSHIP. Puedes elegir el directorio que
quieras.
2. Copia los archivos del disco(s) original en el

(TR

disco duro. Usa “.” como designador de archivo.

Cargando 1. Cambia al directorio en el que has copiado
GUNSHIP GUNSHIP.
2. A la instruccién de disco duro, teclea GS y
presiona ENTER.

Preparacion 1. Se te preguntara sobre: a) joystick, b) introduccion
y c) tabla de gréficos. Responde a cada cuestion.

2. Se te solicitara que insertes el disco original
(disco A si utilizas 5 '/4). Insértalo. Cierra la
disquetera.

3. Introduce la letra de la disquetera en la que
has insertado el disco original. Por defecto es
disquetera A. Presiona ENTER.

4. Aparecera “Thank You”, saca el disco original
y ponlo en sitio seguro.

5. GUNSHIP procedera con la carga.




CARGANDO DE DISQUETERA DE “FLOPPY DISK”

Nota Las siguientes instrucciones deben ser llevadas a
cabo usando tus “Play Disks” (ver “"Hacer una
copia de tu disco(s)”, explicado anteriormente en
este suplemento), excepto para el uso
momentaneo de un disco original. Cada vez que
juegues GUNSHIP se te solicitara introducir un
disco original por unos segundos.

Anadiendo DOS 1. Inserta DOS en la disquetera A, enmende el
: ordenador. Cierra la puerta.

2. Una vez que DOS esta cargado, extrae el disco
DOS.

ok

Cargando
GUNSHIP

. Deja centrado el joystick durante la carga.

2. Si usas disquetera de 3 '/,, inserta el “Play
Disk” en la misma. Si usas una disquetera de
57/, inserta el “Play Disk” A en la disquetera A
y el “Play Disk” B en la disquetera B.

3. Cierra la puerta(s).

4. A la instruccién para disquetera que tiene el
“Play Disk” (“Play Disk” A si usas 5 '/.), teclea
GS y presiona ENTER.

—

Preparacion 1. Se te preguntara sobre: a) joystick,
b) introduccién y c) tabla de graficos. Responde

a cada cuestion.
2. Se te solicitara insertar el disco original.

3. Extrae cualquier “Play Disk”. Introduce el disco
original (disco A original si usas 5 '/.). Cierra la
puerta.

4. Introduce la letra de la disquetera en la que has
insertado el disco original. Por defecto es la A.
Presiona ENTER.

5. Cuando aparezca “Thank You”, extrae el disco
original y ponlo en sitio seguro.

6. Reinserta el “Play Disk” que has sacado para
hacer sitio al disco original. Presiona ENTER.

7. GUNSHIP procedera a cargar.




INSTRUCCIONES PARA UN RAPIDO COMIENZO

Precaucion GUNSHIP es una precisa simulacion de un
helicéptero de combate. No intentes meterte dentro
y ponerte a volar por instinto. Los helic6pteros son
similares a otros aviones, pero tienen importantes
diferencias. A menos que hayas pilotado
helicépteros reales, lee la Parte 1 (“Instrucciones
para la utilizacién”) en el MANUAL DE
OPERACIONES y aprende a volar usando los
Tutores.

Carga Primero haz “Play Disk(s)” (ver: “Primero: Hacer
una copia de tu disco(s)” en este mismo
suplemento). Para cargar GUNSHIP lee los
apartados “Instalacion y carga de disco duro” y
“Cargando de disquetera de ‘Floppy Disk’” en
este mismo suplemento.

Examinar el Hojea las secciones de “Paneles de cabina y
Manual de situacion” y “Controles” del Manual de
Operaciones operaciones para familiarizarte con el helicéptero.
Echa un vistazo a la “Guia practica”. Los controles
especificos para tu ordenador estan incluidos en
este suplemento. Las descripciones mas
detalladas se encuentran en el MANUAL DE
OPERACIONES.

Siguiendo los Empieza con el “Tutor | para principiantes”.
Tutores Siguelo paso a paso. Deberas remitirte
frecuentemente a la “Cabina” y “Controles” en el
MANUAL DE OPERACIONES. Luego continiia con
el “Tutor Il para principiantes”.

Comienza el vuelo Si todavia desconfias de volar después de leer los
de combate dos Tutores, continda volando en el “Area de
entrenamiento USA”. Retoma la “Guia practica” y
“Aerodinamica” en el MANUAL DE
OPERACIONES para un mejor entendimiento del
vuelo. Intenta de nuevo los Tutores.

No vayas No vayas voluntario a Europa Occidental. Vigila el
voluntario nivel de riesgo cuando selecciones tus opciones.
Mantén bajo el nivel de riesgo al principio. Sobre
todo evita estar en primera linea en Europa

Occidental. El Pacto de Varsovia es el enemigo
mas formidable del planeta. ’




CGA

La instrumentacion y otros paneles en modo CGA diferirdn de aqueflos explicados
en el MANUAL DE OPERACIONES. Los colores establecidos para CGA son:

Indicadores de
direccion/rumbo

Alarma/
interferidores de
infrarrojos/radar
Luces de danos/

paneles de
sistemas y
materiales

Panel de amenazas
o peligro

Simbolos de la
tropa en el mapa

FLECHA roja superior = Direccion actual.
FLECHA roja inferior = Rumbo a destino.
FLECHA blanca = Indicador de salto/deslizamiento.

ROJO = Sefial de IR/Radar barriendo.
ROJO (al lado) = Interferidores encendidos.

AZUL = Sin dafios.
BLANCO = Dafiado, pero operando.
ROJO = No operan.

ROJO = Cariones/misiles enemigos disparados o
rastredndote.

BLANCO = Misiles lanzados (tuyos y enemigos).
BLANCO/AZUL parpadeando = Helicéptero HIND
enemigo.

ROJO = Objetivos asignados.
NEGRO = Otras fuerzas enemigas.
BLANCO = Fuerzas aliadas.

PANEL MONOCROMO HERCULES

La instrumentacidn y otros paneles en modo monocromo no tienen los colores
explicados en el MANUAL DE OPERACIONES. Las diferencias importantes son:

Luces de danos en
el sistema en
cabina

Panel de material/
Danos

Panel de amenazas
o peligro

Simbolos de la
tropa en el mapa

La luz indica que el sistema esta dafiado. Puede ser
totalmente inoperante.

lzquierda = Sin dafios.
Derecha = No opera.
Centro = Dafiado, pero operando.

e Helicoptero HIND enemigo parpadeando.

e Estas en el centro del panel todas las veces,
incluso cuando no apareces alli.

e | os misiles, incluso antes de lanzados, estan més
brillantes que otros objetos.

e |as fuerzas aliadas son mas brillantes que las
enemigas.

e Durante el resumen: los objetivos estan mostrados.

e Durante el juego: todos los enemigos: estan
mostrados.




CONTROLES DE COMBATE

CONTROLES DE VUELO

CATEGORIA ACCION CONTROL CATEGORIA ACCION CONTROL
Armamento Sidewinder 4 Ciclico Descender I 0 joystick adelante
FFAR 5 Ascender | 0 joystick atras
Helfire 6 Girar izquierda - 0 joystick izquierda
Cafion 30 mm. 7 Girar derecha - 0 joystick derecha
Disparo Disparar arma ENTER o joystick (boton 1) Colectivo Arriba répido F1
Arriba lento F2
Arrojar Arrojar armamento ALT y tecla Abajo lento F3
correspondiente al arma Abajo rapido F4
Contramedidas ~ Sefiuelo de laminas de metal 8 Vision Visién izquierda F5
Interferidor de radar 9 Vision adelante F6
Interferidor de infrarrojos 0 Visién derecha F7
Sefiuelo de bengalas —
Rotor antitorsién (cola) Rotar izquierda F8
Paneles Mapa M Parar rotacion F9
Darios D Rotar derecha F10
Materiales (pertrechos)
Motores Babor encendido/apagado 1
CRT Cambiar CRT Espacio Estribor encendido/apagado 2
Rotor encendido/apagado 3
TADS Nuevo objetivo TADS “Backspace” o joystick
(botdn 2)

CONTROLES DE SIMULACION

CONTROLES DEL SISTEMA

Sonido Volumen encendido/apagado v
Tiempo Acelerar tiempo =
Pausa Pausar el juego “Pause” 0 “Hold" o

CTRL y “Num. Lock”

defecto

Ocuttar el juego “Ordena” Hide Game B
: (ocultar el juego)
Salir del programa Salir a DOS Control (+) Break
Salir del vuelo Salir a las funciones por ESC




Luces de dafios del sistema

r

|
|_| _ Motor de babor
Tanque delantero Motor de estribor
de combustible Tanque trasero de combustible
Ala de babor Avidnica trasera
Ala de estribor
Mc”” mwﬂﬁ.mu_m%_m = |_ |\ Punto de mira TADS Lanzador de ldminas de metal
>waanm am_m_._:“_m _ (reiculo de caja) Lanzador de bengalas
Cafion de cadena Rotor r - \ Rotor de cola
encendido
luz de i ]
Diagrama ke
. _:n__nma_oq Avisos o indicaciones CRT Alarma de radar
de la cabina v~ - ¢ interferidor
Indicador de
A Panel CRT Alarma de infrarojos
2 & interferidor
Brijula
digital y
rotativa —| | -f, | Panel de avisos
Indicador "2 (38| 8 de peligro
frontal +== |0, ==,
Inicador | " Mo _r..mloﬂ_ 10 __H ,__
efiuelo
de destino INS cm_S_n_R_ g / et |
horizontal m;_=MW_ Fﬁ ___
Indicador Indicador e m as I b
Ahtitud
digital INS  de ruta el aiiicial Cootes | \ VSl findkcador do
horizonte 275 \ velocidad vertical)
RPM del motor AIM-9L Cafién AGM-114A
y del rotor Sidewinder de 30 mm. Helfire

Seleccion de materiales (pertrechos)



CONTROLES E INSTRUCCIONES ESPECIALES

Problemas de El siguiente procedimiento te deja recentrar tu joystick
joystick automaticamente. Debes correr este procedimiento si
has conectado tu joystick después de cargar la
simulacién.
1. Presiona simultaneamente CONTROL y la
tecla J con el joystick en posicién centrada.
2. Puedes usar esta caracteristica durante el juego o
bien cuando aparece la pantalla de opciones.

Cambios de color Puedes cambiar los colores dados en sistema CGA
en CGA presionando la tecla C. Esto intercambia entre tres
gamas alternativas y dos intensidades alternas de
color. Esto sélo trabaja con una tarjeta CGA actual.

Cambios de Usando las teclas ALT y +/— puedes cambiar la
velocidad velocidad en la que se expone la simulacion.

Simultaneamente presiona ALT y + para
incrementarla y ALT y — para disminuirla. Aumentar
la velocidad es efectivo solo con los ordenadores
mas rapidos (como el IBM-AT). El cambio de
velocidad es independiente de la tecla de tiempo
acelerado.

Nota para los Las pantallas de Materiales y Dafios no aparecen
usuarios de Tandy durante el vuelo en las series Tandy 1000.

Lista del piloto Los datos del piloto estan en ROSTER.FIL y pueden
ser copiados.

PROJECT LEADER
Andy Hollis

SOFTWARE DEVELOPMENT
Andy Hollis, John Reego, Gregg Tavares

SCREEN GRAPHICS
= Michele Mahan, Michael Haire

SOUND AND MUSIC PROGRAMMING
Ken Lagace

QUALITY ASSURANCE
Alan Roireau, Larry Martin, Chris Taormino




G UNSE Ry

Introduccion Este suplemento provee informacion e
instrucciones especificas para el uso del
simulador GUNSHIP con un Atari ST. Este
producto incluye dos discos, un Manual de
Operaciones y un suplemento técnico.

Sistemas Esta version de GUNSHIP opera sélo con los
siguientes sistemas:

e Atari 520 ST/FM.
e Atari 1040 ST/FM.

Requerimientos TV o Monitor color.
Un minimo de 512 K de memoria.

Otros soportes Los siguientes accesorios son admitidos, pero no
requeridos:

Multiples disqueteras.
Disco duro.

Joystick (recomendado).
Raton.

READ.ME Un archivo llamado READ.ME esté incluido en
Mensaje especial uno de tus discos. Contiene informacién que
de archivo encontraras de ayuda si tienes problemas de
experiencia. Utiliza el GEM Desk-top y presiona
dos veces los iconos para encontrar el icono para
el READ.ME. Para leer presiona dos veces el
icono READ.ME y entonces presiona el boton
SHOW (Mostrar). Si tienes una impresora
conectada, puedes presionar PRINT en lugar de
imprimir el archivo.




INSTRUCCIONES PARA UN RAPIDO COMIENZO

Precaucion

Examinar el
Manual de
Operaciones

Siguiendo los
Tutores

Comienza el vuelo
de combate

No vayas
voluntario

GUNSHIP es una precisa simulacién de un
helicoptero de combate. No intentes meterte
dentro y empezar a volar por instinto. A menos
que hayas pilotado helicépteros reales, lee la
Parte 1 (Instrucciones para la utilizacién) en el
MANUAL DE OPERACIONES y aprende a volar
usando los Tutores.

Hojea las secciones “Paneles de cabina y
situacion” y “Controles” del MANUAL DE
OPERACIONES para familiarizarte con el
helicoptero. Echa un vistazo a la “Guia practica”.
Los controles especificos para tu ordenador estan
incluidos en este suplemento. Las descripciones
mas detalladas se encuentran en el MANUAL DE
OPERACIONES.

Empieza con el “Tutor | para principiantes”.
Siguelo paso a paso en lo que se refiere a la
“Cabina” y “Controles” en lo que sea necesario.
Continda con el “Tutor Il para principiantes”.

Si todavia desconfias de volar después de leer los
dos Tutores, contintia volando en el “Area de
entrenamiento USA”. Retoma la “Guia practica” y
la “Aerodinamica” en el MANUAL DE
OPERACIONES e intenta de nuevo los Tutores.

No vayas voluntario a Europa Occidental. Vigila el
nivel de riesgo cuando selecciones tus opciones.
Mantén bajo el nivel de riesgo al principio. Sobre
todo evita estar en primera linea en Europa
Occidental. El Pacto de Varsovia es el enemigo
mas formidable del planeta.




INSTRUCCIONES DE CARGA

Carga 1. Conecta el ratén en Port O del ordenador.

2. Si usas joystick, conéctalo en Port 1.

3. Inserta el disco A de GUNSHIP en la
disquetera A, y si utilizas un sistema con dos
disqueteras, inserta el disco B de GUNSHIP en
la disquetera B.

4. Enciende el ordenador y presiona dos veces el
botén del ratén en el icono GUNSHIP.PRG. El
juego cargara automaticamente.

NOTA: Asegurate que los discos estén

desprotegidos.

INFORMACION ESPECIFICA DEL CONTROLADOR

Joystick e Tu joystick puede usarse en 8 posiciones
diferentes para controlar el vuelo:

Descander

Descender/ ___
Girar izquierda

Descender/Girar
derecha
Girar zquenda - Girar derecha

Ascender
Girar derecha

Ascender.
Garar izquierda

Ascander

e Cuando un objetivo aparezca, puedes presionar el
botén de fuego del joystick para “fijarlo”. Presiona de
nuevo para disparar el arma seleccionada.

Raton e El raton puede usarse para controlar la
inclinacion y el balanceo durante el vuelo. Aprieta
el boton izquierdo hasta que el punto de mira se
ponga rojo para introducir el modo de Raton
(Mouse). Mueve el ratén en la direccion deseada
(los movimientos corresponden a los del joystick).
Presionando el botén derecho del ratén te permite
moverlo sin afectar al vuelo. El punto de mira
centelleara en rojo para indicar la inclinacién y el
balanceo seleccionado.

e Cuando aparezca un objetivo presiona el botén
izquierdo del ratén para “fijarlo”. Presiona de
nuevo para disparar.

Teclado e Mira el listado de controles de teclado.




INSTRUCCIONES PARA DISCO DURO

Introduccion Puedes instalar GUNSHIP en el disco duro de tu
Atari ST. Una vez que el juego esté instalado,
todavia deberas insertar el disco A en la
disquetera A para correr la simulacién.

—

. Crea un nuevo apartado en el nivel mas alto
del disco duro y llamalo GUNSHIP.

2. Copia los archivos (deslizando los iconos) de
los discos GUNSHIP en el nuevo apartado
GUNSHIP que has creado en el disco duro. -

3. Los siguientes archivos apareceran ahora en
tu apartado GUNSHIP:

GUNSHIP.PRG.
TITLE.EXE.
SCREENS.EXE.
ROSTERFIL.
CATALOG.A.
GAME.EXE.
CATALOG.B.

4. La instalacion esta completa.

Instalacion

. Enciende el ordenador.

. Introduce el disco A en la dlsquetera A

. Presiona el botén dos veces en el apartado
GUNSHIP para abrir.

. Presiona el botén dos veces en el archivo
GUNSHIP.PRG.

. La simulacién comenzara.

Cargando el disco
duro

(4] = WM =

Ram Disk e Puedes correr GUNSHIP de un ram disk.
El tamafio debe ser 512 K.

Copia los archivos listados encima de tu ram
disk.

e Con el fin de salvar tu puntuacion cuando estés
usando un ram disk, debes copiar el archivo
ROSTERFIL de nuevo a tu disco duro o disco A
antes de apagar el ordenador.




COLORES DEL PANEL EN ATARI ST

Introduccion Debido a una revisada configuracién de la cabina,
los instrumentos y otros colores de los paneles de
cabina difieren de lo explicado en el MANUAL DE
OPERACIONES. Esta seccion detalla los colores
que son diferentes en la cabina de Atari ST.

Indicadores Los indicadores del motor, rotor y combustible
lineales aparecen en AZUL.

Indicador e El indicador del rotor estd en ROJO cuando el
del rotor rotor esta desconectado.

e El indicador del rotor estda OSCURO cuando esta
conectado.

Luces de danos e Un sistema dafiado levemente esta en
en el sistema AMARILLO.
(cabina)

e Un sistema que no funciona se ilumina en
ROJO.

e Un sistema sin dafios es OSCURO.

Cursor INS El destino actual es designado por la cruz ROJA
en el mapa.

Simbolos de la e Los blancos objetivos estan en AMARILLO.
tropa en el mapa

e Otras fuerzas enemigas estan en ROJO.

e Fuerzas aliadas en BLANCO.
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GUNSRIP e

SUPLEMENTO TECNICO

Introduccion Este suplemento provee informacion e
instrucciones especificas para el uso del
simulador GUNSHIP con un Amiga. Este producto
incluye un disco, un Manual de Operaciones y un
suplemento técnico.

Sistemas Esta version de GUNSHIP opera sélo con los
siguientes sistemas:

e Amiga 500.
e Amiga 1000.
e Amiga 2000.

Requerimientos Monitor color.
Minimo 512 K de memoria.
Una disquetera.

Otros soportes Los siguientes accesorios se admiten, pero no se
requieren:

e Disco duro.
e Joystick (recomendado).
e Mouse (ratdn).




INSTRUCCIONES PARA UN RAPIDO COMIENZO

Precaucion

Examinar el
Manual de
Operaciones

Siguiendo los
Tutores

Comienza
el vuelo de
combate

No vayas
voluntario

GUNSHIP es un preciso simulador de un
helicéptero de combate. No intentes meterte
dentro y ponerte a volar por instinto. A menos que
hayas pilotado helicopteros reales, lee la Parte 1
(Instrucciones para la utilizacién) en el MANUAL
DE OPERACIONES y aprende a volar usando los
Tutores.

Hojea las secciones “Paneles de cabina y
situacion” del MANUAL DE OPERACIONES para
familiarizarte con el helicéptero. Echa un vistazo a
la “Guia practica”. Los controles especificos para
tu ordenador se incluyen en este suplemento. Las
descripciones mas detalladas se encuentran en el
MANUAL DE OPERACIONES.

Empieza con el “Tutor | para principiantes”.
Siguelo paso a paso en lo que se refiere a las
secciones “Cabina” y “Controles” en lo que sea
necesario. Continta con el “Tutor Il para
principiantes”.

Si todavia desconfias de volar después de leer los
dos Tutores, contintia volando en el “Area de
entrenamiento USA”. Retoma la “Guia practica” y
la “Aerodinamica” en el MANUAL e intenta de
nuevo con los Tutores.

No vayas voluntario a Europa Occidental. Vigila el
nivel de riesgo cuando selecciones tus opciones.
Mantén bajo el riesgo al principio. Sobre todo evita
estar en primera linea en Europa Occidental. El
Pacto de Varsovia es el enemigo mas formidable
del planeta.




INSTRUCCIONES DE CARGA

Carga 1. Enchufa el ratén en Port 0.

2. Si estas usando joystick, enchdfalo en Port 1.

3. Introduce el disco GUNSHIP.

4. Enciende el ordenador. El programa cargara
automaticamente. Asegurate que el disco esta
desprotegido.

5. Si falla la carga, desconecta todas las
disqueteras adicionales e inténtalo de nuevo.

INFORMACION ESPECIFICA DEL CONTROLADOR

Joystick e Tu joystick puede ser usado en 8 posiciones
diferentes para controlar el vuelo:

Descender

Descender/ _____ _Descender/Girar
Girar izquierda derecha
Girar izquierda ———— Girar derecha
Ascender/ Ascender/
Girar izquierda Girar derecha

: Ascender
e Cuando un objetivo aparezca puedes presionar

el botén de fuego para “fijarlo”. Presiona otra vez
para disparar el arma seleccionada.

Raton e El ratén puede ser usado para controlar la
inclinacién y el balanceo durante el vuelo.
Mueve el ratén en la direccion deseada (el
movimiento corresponde a las mismas
direcciones que el joystick). El punto de mira
centelleara en rojo para indicar la inclinacién
y el balanceo seleccionado.

e Cuando un objetivo aparece y esta
centelleando, presiona cualquier botén del ratén
para “fijarlo”.

e Presiona el botén derecho del ratén para
cambiar TADS.

e Presiona el botdn derecho del ratéon para
disparar.

Teclado Ver lista de controles de teclado.




INSTRUCCIONES PARA DISCO DURO

Introduccion

Instalacion rapida

Instalacion CLI

Cargando del
disco duro

Cargando del
Workbench

Si tu Amiga tiene al menos 1 Megabyte de
memoria, puedes instalar GUNSHIP en un disco
duro de Amiga. Sin embargo, una vez que el juego
esta instalado tendras todavia que introducir el
disco del juego en la disquetera. En este caso la

presencia del disco del juego “abre” la proteccion
de copia, permitiéndote jugar.

. Cuando aparezca WORKBENCH, introduce el

. Abre el disco GUNSHIP y luego da dos veces

disco GUNSHIP.

en el icono de instalacién de disco duro. Sigue
las instrucciones de pantalla para completar la
instalacion.

. Ve a CLI con el disco duro activo.
. Introduce el disco GUNSHIP en cualquier

. Teclea "GUNSHIP:InstallHD”.
. Sigue las instrucciones que aparecen en

. Una vez que GUNSHIP esta instalado, sal de

disquetera de 3 /..

pantalla para completar la instalacion.

CLI y vuelve a WORKBENCH tecleando
“ENDCLI".

En el WORKBENCH, cierra la ventana
WORKBENCH vy luego reabre la ventana, asi el
icono GUNSHIP aparecera.

—

Introduce el disco GUNSHIP en cualquier
disquetera de 3 '/..

Desde CLI: Ve al directorio del disco duro y
teclea “"GUNSHIP”.

El simulador comenzara.

. Introduce el disco GUNSHIP en cualquier

disquetera de 3 /..
Desde Workbench: Da en el icono GUNSHIP.
El simulador comenzara.




COLORES DEL PANEL EN AMIGA

Introduccion

Indicadores
lineales

Indicador
del rotor

Luces de danos

del sistema

Cursor INS

Simbolos de la
tropa en el mapa

Debido a una revisién en la configuracién de la
cabina, la instrumentacién y los colores de los
paneles de cabina difieren de lo explicado en el
MANUAL DE OPERACIONES. Esta seccion detalla
los colores que son diferentes en la cabina del
Amiga.

Los indicadores del motor, rotor y combustible
aparecen en AZUL (no conectados) o en
AMARILLO (conectados).

e El indicador del rotor se iluminara en ROJO
cuando el rotor ha sido desconectado.

e Se iluminara en VERDE si esta conectado.

e Un dafo leve en un sistema se iluminara en
AMARILLO.

e Un sistema que no funciona se iluminara en
ROJO.

e Un sistema sin dafos en VERDE.

El destino actual se designa por la cruz ROJA en
el mapa.

e Los blancos objetivos estan centelleando en
AMARILLO.

e Oftras fuerzas enemigas estan en ROJO oscuro.
e Fuerzas aliadas en BLANCO.




(soyosupad) seeusiEW

e ED 3p UQID98IeS
UOUED © JBpuimMapIs [BIOUIME BIUOZLOY
/ .GL'2 s81BYoD 16V A pringy [enjoe einy
| i \.\ ~ZoeeT
feiew &p | | o= g SNI
(leamian pepioojen sejebuaq ap SBUILE] | amjie |~ lewozuoy [ oujsap e ejny
oWy / ap Jopeaipul) [SA gjanuas /m/_u opnuas | WrLLI-WOY _ PepIIOiBA | [enjoe mi
\ 2] 4 1 ! i i
R el ol SN ouisap ep
OF 15| v [owe \O Lt 1opeajpu]
03 1" Bt e
0l ¢ |m] B e
ojedep | e ugodauIq
SOSIAE 8p [BUBd !
EOE =) —dojo1 jap A
_—" 1010w 8p Wdld
1opuaysiul 8
140 joued
soloueyul ap BULRlY — E
f I T——_ UQISIO} 8P
u JopeaIpUy|
= 14D SBUDIAIPU! ¢ spsiAy _
Jopuapialul 8 \ = ? 0] Ox =
2] 3p BlUIE
el N ) EIRIRIVIEIEIEIMV I EIRIA(C) ]
e T R e e T LT OpEiReLOa
o 10j0H
2 \

/

g|qisnquoo
(efes ap ojnojas) ap Jopedipu|
SQVy.L i ap ojund ;
m BIIW mu /
\ ojung /

Emwha BOJUDINY / m:mumu ap uguen
B109 8P J0JOY  9|qUSNQI0D 8p 0JasEl) anbue) 10qUIse 8p |y BIBILIE[ED BOIIOINY
sejeBuaq ap Jopezue 10qUIS8 8p J0joy 10qEq 8p Bly semjuejap seajdg
[Bl8W 8P SBUILE| 6P JOPEZUE] 10Geq 8p Jojoyy  BJQNSNQIOD 8P CIBIUEEP anbue) fediound 10j0Y Bul amo ﬂ_ ou

BUOIS'S 9P SOUEP 8P 589N ewel m@_ﬁ_



A opebiede/opipuau3 opluog € Bn.%%%%%% wouom
=11 obienl |a Jesney BSned 2 “opebede
983 JEEIT R 0janA |ap IS /OpIPUSOUS 10QIIST
= odwan Jeigjgay odwsai| . " opebede
/OpIpuaous Jogeg S2I0J0\
/ BUO8.lap JejoYy
; uoloejOl Jeied (ej09)
S@y.L onnglgo onanp savl ' epJainbzi Jejoy uQISIONIUE 10J0Y
0loeds3 140 Jelquiey 140 BYJaI9p BYIS| eyoalaQg
oleqe
M _mo:oet%ouh%%_%maz 0 equIe eYyos|4 ajuelapy
W edepy sajoueq epiainbz| eyos|4 eplainbz| uoISIA
- sejebuaq ap ojanusg 4 opide. ofeqy
0 soloueul 8p Jopuapaly| €4 ojus) ofeqy
6 [BlaW 8p SBUIUE| 8P OjaNUaS ¢4 Ojug| eqily
8 Iepel ap IopLapay| SEpIPALIEAUO) (& | opides equiy OAI08|00
ajuaipuodsaLiod / BYO8IOp/BqLIY
8 £ 11y sewwe Jefouy Ielouy \ epJainbzi equuy
% eyoalap/ofeqy
NHN13Y sewwe Jeledsig osedsig / epJainbzi/oleqy
: -— BUD8I8p JBln)
m EE%_W__M_NEQ — epiainbzi tesn
g a4 h s 1
b 18puUIMBpIS TEETT-ATY ! ieleg 02MR1O
TOHINOD NOIOOV YIHOD3I1VYO TOHLNOD NOIOJV YIHOD3I1vO

0Qav1931 H0d ILVENOD 3a SITOHLNOD

0, 0avi103L d40d O13NA 34 S3T04LNOD




CREDITOS

SOFTWARE DEVELOPMENT
Silas Warner with Russell Finn

SCREEN GRAPHICS
Barbara Bents

SOUND AND MUSIC PROGRAMMING
Ken Legace

PROJECT LEADER
Bruce Shelley

QUALITY ASSURANCE
Russ Cooney




GUNSHIPE
u COMMODORE C-128
__ SUPLEMENTO TECNICO

Introduccion Este suplemento provee informacion e
instrucciones especificas para el uso del
simulador GUNSHIP con un Commodore. Este
producto incluye un cassette, un Manual de
Operaciones y este suplemento técnico.

Sistemas Esta version de GUNSHIP opera sélo con los
siguientes sistemas:

e Commodore C-64.
e Conmodore C-128.

Requerimientos Monitor/TV color.
Monitor de fésforo verde (monocromo).
Un magnetdfono a cassette en el caso de que
uses C-128.




INSTRUCCIONES PARA UN RAPIDO COMIENZO

Precaucion GUNSHIP es un preciso simulador de un
helicéptero de combate. No intentes meterte
dentro y ponerte a volar por instinto. A menos que
hayas pilotado helicépteros reales, lee la Parte 1
(Instrucciones para la utilizacién) en el MANUAL
DE OPERACIONES y aprende a volar usando los
Tutores.

Examinar el Hojea las secciones “Paneles de cabina y
Manual de situacion” del MANUAL DE OPERACIONES para
Operaciones familiarizarte con el helicéptero. Echa un vistazo a
la “Guia practica”. Los controles especificos para
tu ordenador estan incluidos en este suplemento.
Las descripciones mas detalladas se encuentran
en el MANUAL DE OPERACIONES.

Siguiendo los Empieza con el “Tutor | para principiantes”.
Tutores Siguelo paso a paso en lo que se refiere a la
“Cabina” y “Controles” en lo que sea necesario
Continta con el “Tutor Il para principiantes’.

Comienza el vuelo Si todavia desconfias de volar después de leer los
de combate dos Tutores, continiia volando en el “Area de
entrenamiento USA”. Retoma la “Guia practica” y
la “Aerodinamica” en el MANUAL e intenta de
nuevo los Tutores.

No vayas No vayas voluntario a Europa Occidental. Vigila el
voluntario nivel de riesgo cuando selecciones tus opciones.
Mantén bajo el riesgo al principio. Sobre todo evita
estar en primera linea en Europa Occidental. El
Pacto de Varsovia es el enemigo mas formidable
del planeta.




- ~ INSTRUCCIONES DE CARGA

Carga 1. Apaga el ordenador.

2. Conecta el joystick en Port 2.

3. Introduce el cassette GUNSHIP en el
magnetofono. Cara 1.

4. Enciende el ordenador. Si tienes un C-128,
mantén apretada la tecla Commodore mientras
estas encendiendo el ordenador.

5. Mantén apretada la tecla Commodore y
presiona la tecla RUN STOP. Luego PLAY en
el magnet6fono. GUNSHIP comenzara a
cargar. (GUNSHIP también carga presionando
las teclas SHIFT y RUN STOP
simultaneamente y luego PLAY en el
magnetéfono.)

INFORMACION ESPECIFICA DEL CONTROLADOR
Joystick Puede ser usado en 8 posiciones diferentes:
Descender
Descender/ Descender/Girar
Girar izquierda derecha
Girar izquierda —— Girar derecha
Ascender/ . Ascender/
Girar izquierda Girar derecha
Ascender




PREPARANDOTE PARA VOLAR

AH-64A Pilot La version de cassette en C-64 s6lo guarda
Roster informacién de un piloto. Si apuntas a “SAVE”

(“Service Récord”) —salvar— y aprietas el boton de fuego, el piloto
es salvado a una cassette aparte (no puedes
salvarlo a la cinta del juego). Si apuntas a
“RELDAD” y aprietas fuego puedes volver a
llamar a un piloto salvado en la ofra cinta.
Recuerda que no puedes salvar un piloto si no
tienes una cinta virgen par almacenar sus datos
de récord de servicios. NUNCA intentes salvar
un piloto en la cinta que contiene el juego
GUNSHIP.




NI

VARIACIONES DEL MANUAL DE OPERACIONES PARA LA VERSION COMMODORE C-64

1. PANELES DE CABINA Y SITUACION

Panel de estado del armamento (materiales): Este panel no
esta disponible en la version C-64 cassette. Utiliza la informacion
del panel principal de cabina, como se describe en la seccion
“Selector de armamento” del MANUAL DE OPERACIONES.

. PANEL DE DANOS EN LOS SISTEMAS

Este panel no esta disponible en la version C-64 cassette. Utiliza
las luces que estan en la parte superior de la cabina, como se
describe en la seccién “Luces de dafos en el sistema” del
MANUAL DE OPERACIONES.

. DESPUES DE LA MISION

Opcion de reintentar: Cuando quiera que aterrices y apagues
los motores y el rotor deje de girar, tendras la opcién de
reintentar la misma mision o continuar. Si reintentas, podras
volver a volar la misma misién desde el principio. Por el
contrario, si no reintentas, tu misién se resume y se te
presentaran tus opciones de después de aterrizar.
Puntuaciones maximas: La comparacién de tu puntuaciéon con
las dos mejores no esta disponible en esta version.

Salvar al piloto: Una de tus opciones es “Go on extended R&R
(Save Pilot)”. Esto te devuelve a la lista del piloto, donde puedes
salvar el nombre del piloto y el récord en una cinta separada (ver
“Preparandote para volar” en este mismo suplemento técnico).
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101 EE
| T[l J l Jl ;! ICjE.IJU@ AMSTRAD CPC 464
AMSTRAD CPC 6128
SUPLEMENTO TECNICO

Introduccion

Sistemas

Requerimientos

Este suplemento provee informacion e
instrucciones especificas para el uso del
simulador GUNSHIP con un Amstrad CPC. Este
producto incluye un disco o dos cassettes, un
Manual de Operaciones y este suplemento
técnico.

Esta version de GUNSHIP opera soélo con los
siguientes sistemas:

e Amstrad CPC 464.
e Amstrad CPC 6128.

Monitor de TV color.
Monitor de fésforo verde (monocromo).




INSTRUCCIONES PARA UN RAPIDO COMIENZO

Precaucion GUNSHIP es un preciso simulador de un
helicéptero de combate. No intentes meterte
dentro y ponerte a volar por instinto. A menos que
hayas pilotado helicépteros reales, lee la Parte 1
(Instrucciones para la utilizacién) en el MANUAL
DE OPERACIONES y aprende a volar usando los
Tutores.

Examinar el Hojea las secciones “Paneles de cabina y
Manual de situacion” del Manual de Operaciones para
Operaciones familiarizarte con el helicoptero. Echa un vistazo a
la “Guia practica”. Los controles especificos para
tu ordenador estan incluidos en este suplemento.
Las descripciones mas detalladas se encuentran
en el Manual de Operaciones.

Siguiendo los Empieza con el “Tutor | para principiantes”.
Tutores Siguelo paso a paso en lo que se refiere a la
cabina y controles en lo que sea necesario.
Continta con el “Tutor Il para principiantes”.

Comienza Si todavia desconfias de volar después de leer los
el vuelo de Tutores, contintia volando en el “Area de
combate Entrenamiento USA”. Retoma la “Guia practica” y
la “Aerodinamica” en el Manual e intenta de
nuevo los Tutores.

No vayas No vayas voluntario a Europa Occidental. Vigila el
voluntario nivel de riesgo cuando selecciones tus
operaciones. Mantén bajo el riesgo al principio.
Sobre todo evita estar en primera linea en Europa
Occidental. El Pacto de Varsovia es el enemigo
mas formidable del planeta.




INSTRUCCIONES DE CARGA

Cassette Introduce el cassette 1 por la cara 1. Presiona
CTRL y tecla pequefia de ENTER. Sigue las
instrucciones de pantalla.

Disco Teclea RUN"GS y RETURN.

INFORMACION ESPECIFICA DE CONTROLADOR

Joystick e El joystick puede ser usado en 8 posiciones
diferentes para controlar el vuelo.
e Cuando aparezca un objetivo puedes apretar el
botén de fuego para “fijarlo”. Presiona otra vez
para disparar el arma seleccionada.

Descender
Descender/ _____ ¢~ “— Descender/Girar
Girar izquierda derecha
Girar izquierda Girar derecha
Ascender/ Ascender/
Girar izquierda Girar derecha

Ascender




COLORES DEL PANEL EN AMSTRAD CPC

Introduccion Debido a una revisién en la configuracién de la
cabina, los instrumentos y otros paneles de
colores de la cabina son diferentes de lo
explicado en el MANUAL DE OPERACIONES.
Esta seccién detalla los colores que son
diferentes en la cabina en la versién Amstrad.

Indicadores Las lineas indicadoras de motor, rotor y
lineales combustible aparecen en AMARILLO.

Indicador del rotor Se iluminara en AZUL cuando un rotor ha sido
desconectado. Se iluminara en ROJO cuando el
rotor esté conectado.

Luces de danos Un dafio ligero en el sistema se iluminara en
del sistema AMARILLO. Un sistema que no funcione se
(cabina) iluminara en ROJO. Un sistema sin dafios se
iluminara en VERDE.

Cursor INS El destino actual se designa por la cruz azul en
el mapa.

Simbolos de la e Los blancos objetivos estan centelleando en
tropa en el mapa ROJO.
e Ofras fuerzas enemigas estan en ROJO.
e Fuerzas aliadas en AZUL.
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VARIACIONES DEL MANUAL DE OPERACIONES PARA LA VERSION AMSTRAD

1. Las pantallas que aparecen en el Manual son de C-64 y difieren

en la version Amstrad.

No se incluye identificacién de vehiculos.

Los pilotos pueden ser salvados a un disco o cassette virgen.

La versién de Amstrad no da localizaciones de objetivos

primarios y secundarios en el resumen de misiones.

No se incluye tiempo acelerado.

. No se incluye el cancelar la mision.

El enemigo aparece en un solo color en la pantalla de radar.

. Para armar el helicéptero mueve el cursor arriba y abajo para
seleccionar el arma que deseas cambiar y luego a derecha o
izquierda para aumentar o disminuir la carga de armas como se
requiere. Cuando hayas terminado de armar el helicéptero
presiona fuego para continuar.

9. Una opcion especial de “trampa” esta disponible después que te
hayas estrellado para permitirte intentarlo de nuevo en el mismo
escenario. El uso de esta opcién serd, sin embargo, mostrada en
tus récords de piloto.

s e
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SPECTRUM 48 K

SPECTRUM +
SPECTRUM +2 /128 K
SPECTRUM +3

™ SPECTRUM +2 A

SUPLEMENTO TECNICO

Introduccion Este suplemento provee informacion e
instrucciones especificas para el uso del
simulador GUNSHIP con un Spectrum. Este
producto incluye dos cassettes o un disco, Manual
de Operaciones y este suplemento técnico.

Sistemas Esta version de GUNSHIP opera sélo con los
siguientes sistemas:

Spectrum 48 K.
Spectrum +. ;
Spectrum +2/128 K.
Spectrum +2 A.
Spectrum +3.

Requerimientos Monitor de TV color.
Monitor de fésforo verde (monocromo).




INSTRUCCIONES PARA UN RAPIDO COMIENZO

Precaucion GUNSHIP es un preciso simulador de un
helicéptero de combate. No intentes meterte
dentro y ponerte a volar por instinto. A menos que
hayas pilotado helicopteros reales, lee la Parte 1
(Instrucciones para la utilizacién) en el MANUAL
DE OPERACIONES y aprende a volar usando los
Tutores.

Examinar el Hojea las secciones “Paneles de cabina y
manual de situacién” del MANUAL DE OPERACIONES para
operaciones familiarizarte con el helicéptero. Echa un vistazo a
la “Guia practica”. Los controles especificos para
tu ordenador estan incluidos en este suplemento.
Las descripciones mas detalladas se encuentran

en el MANUAL DE OPERACIONES.

Siguiendo los Empieza con el “Tutor | para principiantes”.
Tutores Siguelo paso a paso en lo que se refiere a la
“Cabina” y “Controles” en lo que sea necesario.
Continta con el “Tutor Il para principiantes”.

Comienza el vuelo Si todavia desconfias de volar después de leer los
de combate dos Tutores, contintia volando en el “Area de
entrenamiento USA”. Retoma la “Guia practica” y
la “Aerodinamica” en el MANUAL e intenta de
nuevo los Tutores.

No vayas No vayas voluntario a Europa Occidental. Vigila el
voluntario nivel de riesgo cuando selecciones tus opciones.
Mantén bajo el riesgo al principio. Sobre todo evita
estar en primera linea en Europa Occidental. El
Pacto de Varsovia es el enemigo mas formidable
del planeta.




INSTRUCCIONES DE CARGA

Cassette Teclea LOAD”” y ENTER.
Disco Inserta el disco y presiona ENTER.

INFORMACION ESPECIFICA DEL CONTROLADOR

Joystick e El joystick puede ser usado en 8 posiciones
diferentes para controlar el vuelo.

e Cuando aparezca un objetivo, puedes apretar el
botén de fuego para “fijarlo”. Presiona otra vez
para disparar el arma seleccionada.

Descender

Descender/ Descender/Girar
Girar izquierda - derecha
Girar izquierda — Girar derecha
Ascender Ascender

Girar izquierda Girar derecha

Ascender
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VARIACIONES DEL MANUAL DE OPERACIONES PARA LA VERSION SPECTRUM

1.
2. No es necesaria la lista o diario del piloto.
3. Las pantallas que aparecen en el manual son de C-64 y

. La versién de 48 K no da objetivos primarios y secundarios en

‘el resumen.

. En la pantalla de radar hay un solo circulo concéntrico:

. Para-arrojar armas selecciona el arma utilizando la tecla “W” y

10.
11.

No es necesaria la identificacion de vehiculos.

difieren en la versiéon Spectrum.

amarillo-largo alcance/rojo-corto alcance.

El tiempo acelerado es soélo disponible en alguno de los ultimos
modelos de Spectrum.

Para cambiar la visual constantemente teclea la tecla apropiada
para mover a vision izquierda y derecha.

Para recorrer las opciones de armamento mantén la tecla “W"
presionada.

presiona “J” para arrojar.
El enemigo aparece en un solo color en la pantalla de radar.

Esta disponible una opcién especial de “trampa” después de
estrellarte para permitirte reintentar en el escenario actual.







