CAT OFFIRER: (al mando de la catapul-
ta). Da la sefial para el lanzamiento. «ONE
SIXTEEN AIRBORNED®.

AE-6 INTRUDER: Su misién principal es
eliminar objetivos localizados en mar o
en tierra en todo tipo de condiciones cli-
matoldgicas. Esta equipado con compu-
tadoras digitales y armamento pesado.
F-14 TOMCAT: Su misién es entrar en
combate con cazas enemigos y eliminar-
los, dejando libre el camino para los A-6.
Tripulacién: 1 piloto y 1 navegante.
CARRIER: E| portaviones «INVINCIBLE»
—300 m. de eslora y 75 m. de manga—
esté especialmente disefiado para trans-
portar aviones de guerra a la zona de ope-
raciones lo mas rédpido posible. A bordo
hay aviones de reconocimiento RF-4, ca-
zas F-14 y bombarderos A-6.

RF-4 PHANTOM: E| bimotor RF-4 Phan-
tom lleva a cabo la tarea inicial de reco-
nocimiento con extrema precision, loca-
lizando los objetivos enemigos a destruir.

FINAL COUNTDOWN

Lo inevitable ha sucedido: Los terroristas nucleares amena-
zan con destruir N. York si el gobierno US.A. no accede
a sus demandas: la liberacion de los terroristas capturados
y 500 millones de dolares en oro.

En la Casa Blanca hay una reunion de emergencia, con miem-
bros del Senado, del Pentagono, de Ia CIA y del FB.. y tam-
bién lideres politicos de la zona amenazada para tratar de
evitar el posible desastre.

A través de la colaboracion y trabajo en equipo de los mas
famosos y expertos servicios de seguridad del mundo se
ha llegado a determinar que la base desde donde los terro-
ristas estan operando esta probablemente en el Pacifico Sur,
dond el «US INVINCIBLE» esta llevando a cabo maniobras
de ejercicio.

El «INVINCIBLE», portaviones de la clase HART, es mucho
mas que una moderna fortaleza flotante, ya que tiene un
fenomenal potencial de destruccion y la capacidad de reac-
cionar en minutos. Es por esto que el «US INVINCIBLE» es
uno de los barcos de primera linea listos para ser emplea-
dos donde haya amenaza potencial para Occidente.
Debido a una mision anterior, hay solo, desafortunadamen-
te, diez aviones disponibles para llevar a cabo la orden. Y
la orden es sencilla: «Buscar y Destruir». Nunca antes la
presion habia estado tan alta para realizar la mision». Sélo
quedan 6 horas para alcanzar el objetivo.

Controladores de mision, pilotos, ingenieros técnicos de lan-
zamiento, todos han sido apremiados para hacer el trabajo
para el que han sido entrenados, incluso sin tener tiempo
para parar y pensar en las enormes consecuencias. Como
el mensaje del Presidente: «Vencer es lo (inico que cuentan.
La responsabilidad pesa ahora sobre tus hombros, debes di-
rigir Ia mision, llevar a cabo misiones tacticas, conocimien-
to de la capacidad y posibilidades de la nave y su tripula-
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cion, y posicionar el barco de tal forma que este en linea
de objetivo pero a salvo. Tendras que coordinar tu accion
de forma que logres el éxito.

Exito, jlo necesitaras!

Los aviones de la escuadrilla «GARY» son:

4 F14 TOMCATS - Cazas

4 F4  INTRUDERS - Reconocimiento.

2 AE-B - Bombarderos.

Tu mision es localizar la base de los terroristas que esta
probablemente en la isla y destruirla.

La mejor manera de hacer esto es haciendo fotografias con
un F4 y entonces volver y aterrizar este avion en el porta-
viones para revelar las peliculas y analizar los resultados.
Después de esto se hace visible 1a localizacion de la base
terrorista, puedes destruirla con los bombarderos AE-6.
Por parte de los terroristas se puede esperar que hagan to-
do lo posible para sabotearr estos ataques aéreos lanzando
sus propios aviones y disparando los temidos misiles «EXOC-
CET» al portaviones.

Para contrarrestar el ataque de los aviones enemigos pue:
des usar los F-14. Para evitar la destruccion fatal que los
«EXOCCET» pueden causar, lo mejor es situar el portavio-
nes a una razonable distancia de la isla. Los controladores
de mision deben tener en mente el radio de accion limitado
de los aviones debido a su capacidad de combustible y las
diferentes velocidades de los distintos tipos de aviones.
Debido a los ultramodernos satélites climatologicos, hemos
sido capaces de predecir una tormenta y vientos altos, lo
que significa que la direccion de la proa del barco durante
la operacion no ha sido todavia decidida.

Debe ser recordado que el tiempo climatico es un factor muy
importante durante los depegues y aterrizajes.
CONTROLES

Pantalla: Portaviones (1.2)

En la primera pantalla los indicadores visibles son:

— Direccion de la proa y velocidad.

— Direccion del viento y velocidad

— FEl viento cruzado atravesando la pista de despegue.
La proa del barco y la velocidad son controlados por el juga-
dor usando el cursor arriba y abajo para mas o menos velo-
cidad e izquierda y derecha para la direccion de la proa.
El indicador del viento da la velocidad actual del mismo y
la direccion. El resultado es el viento cruzado sobre la proa,
la cual para un lanzamiento seguro debe permanecer en 20
grados mas o menos en relacion con la cabecera del barco,
indicado por la seccion verde en el dial.

Los aviones pueden ser seleccionados presionando el ni-
mero correspondiente. El avion seleccionado saldra a la pista
por el elevador. Una vez en a pista, las alas seran extendi-
das totalmente y los aviones tomaran sus posiciones en la
pista esperando su turno para despegar.

Teclas 1, 2, 3 y 4 para los F14 TOMCATS.

Teclas 5, 6, 7 y 8 para los F4 PHANTOMS.

Teclas 9 y 0 para los AE-6 INTRUDERS.

El primer avion seleccionado es dirigido por la tripulacion
de pista a Ia posicion de catapulta y enganchado a la misma.
Cuando el avion esta en posicion‘de despegue, después que
la barra de espacio/boton de fuego sea presionado, apare-
cera el oficial de la catapulta para dirigir el lanzamiento. Des-
pués de presionar de nuevo la barra de espacio/boton de
fuego el oficial girara su mano derecha para «encender mo-
tores y atencion todo el personal de catapulta».

Después de asegurarte que existe una situacion segura de
despegue (recuerda el viento cruzado) presiona de nuevo
|a barra de espacio/boton de fuego y el oficial extendera su
brazo sefialando «lanzamiento». Podremos ver al avion, de-
jar la pista y despegar.

El avion seleccionado restante se movera un lugar hacia la
proxima posicion de lanzamiento.

Presionando la barra de espacio/boton de fuego de nuevo



aparecera otra vez el oficial de catapulta y el proximo avion
puede ser lanzado.

El despegue sblo puede llevarse a cabo si el viento cruzado
esté en la seccion de proa, de otra manera el avidn sufrira
demasiadas turbulencias por el viento y chocara.
PANTALLA DE MAPA (2.)

La pantalla 2 se selecciona presionando «F2». En esta pan-
talla es posible dirigir y controlar la operacion controlando
las direcciones de los diferentes aviones. Al mismo tiempo
la parte izquierda de la pantalla mostrara el status del avion;
si estan en el portaviones, en el aire o perdidos, asi como
el tiempo remanente de vuelo. El display de la derecha da
una vision interna del avion seleccionado, su morro, su ar-
mamento y el tiempo remanente de vuelo. La parte princi-
pal de la pantalla da una vision del mapa de operaciones,
la posicion del barco, la isla, el avion en el aire y el avion
negro enemigo, asi como los misiles disparados por el
enemigo.

Es posible en todo momento pasar de una pantalla a otra
presionando la tecla F correspondiente.

El mapa de operaciones también muestra la radio de accion
del avion: Avion que vuela fuera del mapa esta perdido.
CONTROL DEL MOVIMIENTO DEL AIRE EN LA PANTALLA 2
Para volar, el avion debe ser seleccionado. Esto se realiza
colocando el cursor, un cuadro negro, sobre el avion deseado.
La seleccion actual se hara presionando la barra de espacio
o el botdn de fuego. Un reporte de cual avion ha sido selec-
cionado es mostrado a la derecha, donde una fotografia y
el tipo del avion seleccionado aparecera,

Un segundo cursor, rojo, aparecera. Este puede ser movido
en la direccion en que debe ir el vuelo y sera activado pre-
sionando la barra de espacio/boton de fuego.

En el avibn se muestra la nueva direccion en la brijula.
La direccion en la cual son enviados los varios aviones es-
t4, por supuesto, relacionada con las tacticas del jugador

y el papel que &l quiere que el avion desarrolle, pero algu-
nas veces es preferible devolver el avion al portaviones, por
ejemplo cuando la mision ha sido cumplida o cuando se ha-
ce peligroso el no tener suficiente combustible.

Para inciiar esto, el avion debe ser seleccionado y el segun-
do cursor colocado directamente sobre el portaviones. Cuan-
do el avion ha comenzado a hacer circulos puedes selec-
cionar el procedimiento de aterrizaje presionando «F4» (Ver
aterrizaje).

Los indicadores de status muestran:

Avion en el aire: Nomeros negros sobre fondo rojo.
Avion en la pista: Nomeros blancos sobre fondo negro.
Avion perdido/destruido: todo negro.

Un avion seleccionado tiene una luz centelleante. En Ia par-
te inferior de la pantalla apareceran mensajes dando deta-
lles de varios procesos durante la mision.

PANTALLA: ISLA (3.)

En la pantalla de la isla el jugador puede tomar el papel de
controlador de la mision, asi como el de piloto y realizar
la mision.

Puedes cambiar de controlador a piloto colocando el cursor
sobre el avion deseado. Para seleccionar el avion presiona
«SELECT». Este es el método para no seleccionar un avion.
Cuando el avion ha sido seleccionado el armamento es ac-
tivado presionando barra de espacio/boton de fuego —misiles
VULCAN en el F14 y F4 y bombas en el AE-6—. pero re-
cuerda que la municion es limitada.

Una de las partes mas importantes de la mision es localizar
|a base terrorista. Esto se logra volando con un F4 sobre
la isla y haciendo un «scan» normal e infrarrojo. Ahora de-
bes devolver el avion al barco y después de un aterrizaje
con éxito el mapa sera mostrado en la pantalla de la isla
y asi se decide el proximo paso en la mision.

En |a pantalla de la isla son visibles tus aviones, pero tam-
bién los enemigos, de esta forma la mas directa y obvia in-




formacion sobre la situacion de lucha esta disponible.

El lado derecho y el izquierdo del display da la misma infor-
macion sobre el avion que la pantalla del mapa.

En la parte inferior de la pantalla apareceran mensajes dan-
do detalles de varios desarrollos de la misidn.
PANTALLA: ATERRIZAJE (LANDING)

Cuando un avion hace circulos sobre el portaviones, un men-
saje aparecera diciendo que deseas aterrizar.

Para activar el procedimiento de aterrizaje presiona «Fd».
Este consiste en aproximacion, alineamiento y actual (final)
aterrizaje.

La primera parte —aproximacion— es una ruta que sigue
el patron de una curva suave como la de un clip, comenzan-
do aproximadamente 5 millas detras del barco. Se sigue con
un curso paralelo al lado derecho del barco hasta alrededor
de 2 millas por delante de él, después con otra ruta parale-
la se va hacia atras por el lado izquierdo del barco aproxi-
madamente 2 millas por detras de él. Entonces se hace un
giro a la izquierda de forma que el avion que se esta aproxi-
mando quede directamente detras de a pista de aterrizaje.
Durante la maniobra de aproximacion, la direccion del mo-
rro y altitud te seran informadas por el Air Traffic Control
(ATC) del portaviones.

Estas direcciones pueden ser seguidas controlando el avion
con las teclas del cursor/joystick a izquierda/derecha y arri-
ba/abajo. Los indicadores a mano derecha de la pantalla dan
el curso del vuelo actual y Ia altitud.

Si la ruta de vuelo no difiere mucho de la dirigida por ATC
permitira la aproximacion final, sino, la secuencia completa
de aterrizaje debera ser realizada completa de nuevo.

Si el procedimiento de aterrizaje es demasiado dificil al co-
mienzo se puede conectar ILS (Instrument Landing System)
presionando «A». El aterrizaje sera completamente auto-
matico. -

Si el modelo de aterrizaje se sigue correctamente ATC per-

mitira proceder al nivel final en el procedimiento: el FINAL.
En el final el piloto debe hacer su aproximacion de acuerdo
con «LIGHT LANDING DEVICE», también llamado «MEAT-
BALL». Esto es cominmente llamado «CALL THE BALL».
Esto consiste en un espejo concavo y un rayo de luz pro-
yectado desde una esquina, asi como una linea de luces.
La luz en el centro muestra si el angulo de aproximacion
es correcto; en otras palabras, si la luz central esta dema-
siado baja entonces el angulo es demasiado bajo, si esta
demasiado alta el aterrizaje se realizara demasiado lejos de
la pista.
Si la luz central esta a la misma altura, entonces el angulo
es tal que el avion contactara con la pista en la posicion
correcta para enganchar los cables que lo frenaraén.
Una vez que el avion esta detenido la tripulacion de la pista
lo dirigira al elevador para empezar el trabajo de llenar los
tanques y recargar armas por debajo de la pista. Después
de esto el avion reaparecera en el display de status y esta
disponible otra vez.
PUNTUACION:
Los puntos:
Deducidos por:

— Despegue con éxito

— Abatir un avion enemigo.

— Destruir bases enemigas.

— Aterrizaje con éxito (sin ILS).
Anadidos por:

— Avion abatido por el enemigo.

— Mal despegue.

— Misiles que alcancen al portaviones.

— Mal aterrizaje.
El ganador es aquél que tenga menos puntos.
Presiona «STOP» para parar el juego en cualguier momento.
Presiona «ESC» para terminar el juego.



