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1. INTRODUCCION

Este programa trata del disefio y utilizacién
del proyecto americano de Iniciativa de De-
fensa Estratégica —Ila <Guerra de las Gala-
xias»—. E| proyecto IDE pretende evitar el
impacto en suelo americano de misiles con
cabeza nuclear.

El jugador es el encargado del desarrollo,
y utilizacion si fuera necesario, del sistema
IDE. Su objetivo es crear un sistema IDE lo
suficientemente efectivo como para vencer
cualguier ataque nuclear soviético. El progra-
ma se controla con iconos para mayor como-
didad, y dispone de opciones de carga vy
grabacién de partidas. El jugador puede alte-
rar un buen nimero de factores antes del co-
mienzo del juego.

2. CARGA
COMMODORE

Si utilizas un 128, selecciona el modo 64,

Cassette: AsegUrate de que la cinta estad re-
bobinada y presiona simultaneamente SHIFT
y RUN/STOP. Pulsa PLAY en el cassette.

Disco: Inserta el diskette en su unidad con
la etiqueta hacia arriba. Escribe LOAD«*s, 8,
1 y pulsa RETURN.

AMSTRAD
Cassette:

— Ordenadores con cassette incorporado
(464, etc.): asegurate de que la cinta es-
té rebobinada E pulsa simultdneamente
CTRL (CONTROL) y la tecla ENTER pe-
quefia (INTRO).



— Ordenadores con disco incorporado y cas-
sette adicional (6128, etc.): asegurate de
que la cinta estd rebobinada y escribe
ITAPE y RETURN. Pulsa simultaneamen-
te CTRL (CONTROL) y la tecla ENTER
pequena (INTRO).

Disco:

— Ordenadores con cassette incorporado y
unidad de disco adicional (464, etc.): in-
serta_ el diskette en su unidad, escribe
IDISC y pulsa RETURN .A continuacion,
escribe RUN=-DISC y pulsa RETURN.

— Ordenadores con disco incorporado (6128,
etcétera): inserta el diskette en su uni-
dad, escribe RUN-DISC y pulsa RETURN.
Todos los programas se ejecutaran auto-
maticamente al finalizar su carga,

SPECTRUM

— Asegurate de que la cinta estd rebobi-
nada y las conexiones del cassette y vo-
lumen bien ajustados.

— Si tienes un Spectrum 48K, escribe
LOAD«», pulsa ENTERg pon en marcha
el cassette. Si es un Spectrum de 128K,
selecciona la opcion de carga de cintas,
pulsa ENTER y pon en marcha el cassette.

3. SELECCION DE JUEGO

Tras la carga aparece la pantalla de selec-
cion de juego. Esta permite al jugador alterar
diversos factores de la simulacion antes del
comienzo del juego. También puedes cargar
(LOAD) wuna partida previamente grabada
(SAVE), entrar en el juego principal o ir di-
rectamente a la seccion orbital. Ten en cuenta
que la simulacién, a la carga del programa.

se fija por defecto en el nivel =principiante»
(beginner). Es recomendable que ensayes pri-
mero con algunas simulaciones de este tipo,
hasta que hayas practicado lo suficiente.

1) Establecimiento del tipo de Presidente
americano

El recuadro marcado en esta zona indica el
tipo de Presidente actual. Moviendo a izguier-
da y derecha el joystick, desplazaremos el
cursor amarillo de drdenes de recuadro en re-
cuadro; al llegar al tipo de Presidente que

desees, debes pulsar el botén de fuego para
seleccionarlo.

2) Establecimiento del tipo de Presidente
soviético

Desplazando el joystick hacia abajo entra-
remos en esta zona. El tipo de Presidente se
fija del mismo modo que en el caso anterior,
aunque has de tener en cuenta que no puedes
fijar ambos dirigentes del tipa =pacifista-
(Dove). jAfortunadamente, esta circunstancia
si puede darse en el mundo reall

3) Nivel de juge

Este tiene diferentes efectos en el juego, e
inicialmente deberias dejarlo en el nivel facil

SY). Una vez que te hayas familiarizado
con la mecdnica del juego, puedes aventurar-
te en niveles mas dificiles.

4) Accién

Las diferentes decisiones pueden tomarse,
segin hemos explicado anteriormente, despla-
zando el cursor de drdenes y pulsando fue-
go. Las acciones a tomar son las siguientes:



— JUGAR (Play): Iniciard el juego.

— CARGAR (Load): Se utilizab garavcarglj:;
una partida previamente grabada. Ver
instrt?cciones de CAH&A]GRABACION

ion 14).

—%;(:BﬁllgA ((;rbit): Te llevara directamente
a la seccion orbital del juego. Ppec_jea
practicar entonces combatiendo en orbita.
Ver Secciéon Orbital (seccién 15).

4, MARCO DE LA PANTALLA

Advertencia: La palabra SELECCIONAR tie-
ne un significado especial en este manual;
implica desplazar el cursor de ordenes actual
hasta el icono requerido y pulsar el botén de
disparo. Date también cuenta de que las ano-
taciones entre corchetes, por ejemplo, [C1],
se refeiren a las fotos de pantallas presentes
en este manual. : o

FRONTIER es un juego multipantalla;
taglaISHellas, a excepcion de ?a pantalla orbi-
tal, tienen un marco comin que presenta qx-
versos iconos e informaciones, en la zona in-
ferior y laterales de las mismas. El contenido
de la ventana central depende de la pantalla
seleccionada en cada momento. 3

La zona inferior de ordenes se compone de
recuadros con iconos [C1-C6]. Debajo de és-
tos hay un cursor amarillo, el CURSOR DE
ORDENES, el cual puede moverse de izquier-
da a derecha con el joystick.

[C1] TELEFONO: Tu linea directa con el
Presidente.

[C2] MUNDO: Muestra el mapamundi y el
cuadro BCOM (Battle Computer,
computadora de combate), y permite
el paso del tiempo.

[C3] ESCUDO: Pantalla de &rdenes IDE,

[C4] CALCULADORA: Pantalla de investiga-
cién (Research) y desarrollo (Develop-
ment), | & D (R & D).

[C5] CAMARA: Pantalla de espionaje (Es-
pionage) y reconocimiento (Reconnais-
sance), E & R.

[C6] CALAVERA: Pantalla de ataque.

Si un icono de érdenes tiene una barra ama-
rilla en su parte superior, esto quiere decir
que ese departamento requiere tu atencion.

El recuadro del margen inferior derecho [C7]
es el visualizador del calendario. Este mues-
tra el mes y afio actual de la simulacién.
La linea roja inferior de este visualizador solo
ge utiliza en el caso de un ataque de misiles
soviéticos; cuando esto sucede, la linea roja
mostrara el tiempo de impacto en minutos y
segundos previsto por la computadora de com-
bate (es decir, el tiempo que queda hasta que
la primera cabeza nuclear llegue a suelo ame-
ricano).

La zona derecha es la SECCION ORBITAL
[B1-B6]. Cuando se pone en o6rbita cualquier
satélite del sistema, el correspondiente recua-
dro de la seccién orbital se pondré verde, asi
como se mostrard el numero de satélites en
orbita actualmente. Por contra, si el recuadro
toma el color amarillo, significa que los sa-
télites del sistema se hallan armados o dis-
parando.

La zona izquierda es la SECCION DE ATA-
QUE, que se activard en caso de un atague
nuclear soviético. Los colores de los recua.
dros cambiardn y se indicar4 el nomero de ca-
bezas, misiles, ‘etc. Cada recuadro tiene una
misién diferente:



[A1] Numero de ICBMs soviéticos apuntan-
do hacia América.

[A2] Numero de ICBMs que tu sistema ha
destruido hasta el momento.

[A3] Nomero de cabezas nucleares soviéti-
cas aproximéndose.

[A4] Numero de cabezas que tu sistema ha
destruido.

[AS] Numero de Impactos nucleares (explo_-
siones) producidos sobre suelo ameri-
cano.

[A6] Numero de impactos en ciudades.

Ten en cuenta que 6esta| SECCIC:N E!Efef‘etﬁe-
UE tiene una misién ligeramente di
couanda se muestra la pantella de INFORMA-
CION.

5. MENSAJES DEL PRESIDENTE

Para pasar a esta pantalla, selecciona el ico-
no TELEFONO. '

El Presidente haré preguntas o proporcionara
cédigos y ordenes a través de esta pantalla.
La pregunta sobre el «Numero de Cabezas»
(Number of Warheads) se contesta de la si-
guiente manera: moviendo e_1 joystick a iz-
quierda o derecha, sitia el indicador amarillo
en el punto correspondiente de la escala por-
centual; pulsando el botén de disparo, daras
este dato como respuesta.

omo las tensiones en el mundo crecen, el
PrSslden(e te proporcionard los cédigos para
ARMAR y DESARMAR (empuja el joystick pa-
ra abrir la caja de cédigos), y puede que lle-
ue a ordenarte que armes el sistema; para
Eacer esto, debes seleccionar la pantalla de

érdenes IDE. Si los sistemas estan armados,
repeleran automaitcamente la agresién de los
misiles ICBM soviéticos.

Advertencia: EI Presidente sélo enviard los
cédigos de ARMAR/DESARMAR una vez por
cada partida, de manera que estate al tanto:
en cuanto el Presidente haya enviado los co-
digos y tu los hayas recibido, se mostraran
permanentemente bajo el cuadro de mensajes
del Presidente.

6. PANTALLA MUNDIAL

Para entrar en esfa pantalla, selecciona el
icono MUNDO. La pantalla muestra una ima-
gen de la Tierra tomada desde un satélite so-
bre el Polo Norte (ver fig. S1). El rectangulo
azul con el titulo BCOM es el cuadro de men-
sajes de la computadora de combate.

El juego comienza con la pantalla MUNDIAL
(pero el tiempo detenido). La fecha es mar-
zo, primer afo del proyecto, tal como se
muestra en el visualizador del calendario, aba-
jo, a la derecha. Si se entra en la pantalla
mundial, el tiempo se pondra en marcha, los
satélites (puntos blancos) iniciaran su movi-
miento orbital y el calendario cambiaré, Si los
satélites se detienen, es que el juego se ha
congelado esperando alguna accién por tu par-
te. Usualmente, esto es debido a que alguno
de los departamentos intenta ponerse en con-
tacto contigo, lo cual se representa con una
barra amarilla sobre su comando de control.
Tras atender la interrupcion (o no, segin con-
sideres oportuno), reactivas el calendario se-
leccionando nuevamente el icono MUNDO.

Si deseas abandonar la pantalla mundial

mientras el calendario esté funcionando, mue-
ve el joystick a izquierda o derecha.
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7. ORDENES IDE

Para entrar en esta pantalla, selecciona el
icono ESCUDO.

Las ordenes IDE (ver fig. S2) se utilizan
para el control de todos los sistemas cons-
truidos en la pantalla de investigaciéon y des-
arrollo (I & D).

Nota: Hasta la construccién de un sistema,
las 6rdenes IDE no tienen ninguna mision.

El recuadro superior [D9] indica el sistema
actualmente seleccionado, y debajo de el, el
numero de satélites del sistema en tierra.

Los recuadros a los lados de la pantalla cen-
tral, en la segunda fila [D6, D8], son las des-
trucciones previstas para cada satélite del sis-
tema; el izquierdo muestra los misiles des-

truidos por satélite, v el derecho, las cabezas
(jlas predicciones no siempre son de fiarl).

El recuadro central [D7] muestra el estado
actual del sistema. La simbologia es igual que
la del proyecto de investigacién y desarrolo
(I & D), con las siguientes afadiduras:

— CIRCULO CON PUNTO: Algunos o todos
los satélites estan en oOrbita.

— ILUMINACION INTERMITENTE: Sistema
armado o disparando.

La tercera fila de recuadros es la linea de
o6rdenes IDE, y te permite el control del sis-
tema:

[D1] Flecha azul hacia abajo

Para salir de la pantalla de érdenes IDE.

[D2] Cohete

Cuando hayas desarollardo correctamente un
sistema IDE, comenzards la construccion de
satélites para el mismo, los cuales, evidente-
mente, no estaran en orbita hasta que los ha-
yas lanzado; para ello, debes seleccionar pre-
viamente la PANTALLA DE SISTEMA adecua-
da (ver [D5]), y entonces seleccionar este ico-
no para dar una ORDEN DE LANZAMIENTO.
Los satélites del sistema seran puestos en
orbita durante un periodo de tiempo, y su nu-
mero se indicard en la pantalla orbital. Cuan-
do se ha ordenado el lanzamiento de un sis-
tema, el icono de lanzamiento serd de color
blanco; para cancelar esta accién, simplemen-
te debes volver a seleccionar el icono de lan-
zamiento.



[D3] Rayo

Si se ha construido y puesto en &rbita un
sistema, éste puede armarse y desarmarse
siempre y cuando sepas los cédigos apropia-
dos; seleccionar el icono RAYO tendra como
consecuencia la aparicién del dispositivo de
entrada de cédigos ([D10]). Mover el joystick
arriba o abajo cambiard las letras y numeros
del codigo. Cuando hayas establecido el co-
digo correcto, muévete hasta la X que hay a
la derecha del dispositivo de entrada de co-
digos; pulsando el botén de disparo entraras
el codigo seleccionado y volveras a la linea
de érdenes. Si el icono de sistema ARMADO
es blanco, el sistema estd armado; para des-
armarlo, simplemente repite el proceso ante-
rior, pero esta vez indicando el cédigo . para
desarmar.

[D4] Joystick

Permite al jugador tomar el control manual
de un satélite del sistema en 6rbita (ver la
seccion ORBITA del manual).

[DS] Flecha azul

Se utiliza para pasar de un sistema a otro.
Por el cursor de o6rdenes bajo este icono ¥y
pulsa el botén de disparo. La pantalla cam-
biard y mostrard el siguiente sistema. Recuer-
da que el sistema actual se indica en el re-
cuadro superior [D9]; fijate también en que la
imagen del sistema en la pantalla orbital se
iluminard en blanco.

HIGH FRONTIER
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8. INVESTIGACION Y DESARROLLO

Para entrar en la pantalla de | & D, selec-
ciona el icono CALCULADORA,

El objetivo del juego es construir una de-
fnsa de sistemas IDE que destruya los misiles
de cualquier ataque soviético. La pantalla |
& D (ver fig. S3) se utiliza para la creacién
y mantenimiento de estos sistemas.

El departamento de | & D requerird tu aten-
cién cuando reciba més dinero de la Oficina
Federal. Entonces ser4 cuando debas decidir
qué sistemas IDE ensayar y desarrollar y asig-
nar dinero y personal a los proyectos que
pongas en marcha.

Cada sistema tiene un compartimiento de
proyecto [R1-R6], en cuya parte inferior se ha-
lla la imagen que simboliza el mismo. Sobre
esta imagen se encuentra el érea de estado
del proyecto, que estd en blanco si no se
efectia ningin trabajo en él, motivo por el
cual todos estardn en blanco al comienzo del



Juego. El resto del compartimiento se emplea
para indicar el dinero y cantidad de personal
asignado. Verds, ademds, unas lineas blancas
que indican el nivel de fondos Yy personal ne-
cesarios para completar la préxima fase del
proyecto.

En la parte superior de la pantalla hay un
cursor, con una imagen de la Casa Blanca,
que se mueve a izquierda y derecha con el
Joystick. Cuando el cursor se desplaza sobre
el simbolo délar ($) [R9] y presionamos el bo.
tén de disparo, un signo délar ($) aparece a
la puerta de la Casa %[anca (tendrds que mo-
ver el cursor para percatarte de ello). Mueve
la Casa Blanca sobre la ranura de dolares de
cualquier proyecto y pulsa el botén de dispa-
ro para asignar los fondos al que ti desees.
De modo similar, pero moviendo el cursor
sobre la silueta de los hombrecillos [R8], po-
drds destinar personal a cada proyecto. El
tipo de cada ranura (dinero o personal) viene
indicado en la fila superior con el simholo
correspondiente (en todo caso, nunca podrés
asignar un tipo de ayuda, dinero o personal,
@ una ranura equivocada).

Cuando se complete la fase de un proyec-
to, se gastard el dinero y el coste de una
nueva fase vendra indicado por la linea blan-
ca. Cualquier cambio en el estado del pro-
yecto se reflejard en esta zona. Cuando ha-
yas desarrollado enteramente un sistema, se
incremntard el nimero mostrado debajo de la
imagen del mismo. Los simbolos de estado
del proyecto son los siguientes:

— X: Se han efectuado algunos trabajos, pe-
ro ain no se ha concretado nada.

— PUNTERO: Los problemas del proyecto
estdn casi solucionados.

— COHETE: Los problemas se han resuel-
to. La cantidad que estds construyendo
(este afo) se indica bajo la imagen del
sistema.

Si se muestra el cohete sin numero de
construccion, el proyecto estd completo. Las
lineas blancas indicarén ahora los costos de
mantenimiento del proyecto. La gente mostra-
da en blanco son empleados del Gobjerno:
la de color, no, y no tienes control directo
sobre sus movimientos.

Para salir de la pantalla desplaza la Casa
Blanca scbre la flecha azul que apunta hacia
abajo [R7].

Para detalles acerca de los divrsos siste-
mas, mira en la seccién 24, SISTEMAS IDE
(EN EL JUEGO).

HIGH FRONTIER
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9. ESPIONAIJE Y RECONOCIMIENTO

Para pasar a esta pantalla, selecciona el
icono CAMARA. ;

El jugador debe utilizar esta pantalla (figu-
ra S4) para intentar averiguar lo que los so-
viéticos estdn haciendo para neutralizar sus
sistemas. Puedes conseguir esto asignando
«puntos» de espionaje a distintas misiones del



departamento de inteligencia. Cuando se ha
conseguido alguna informacién o quedan dis-
gontblea més «puntos=, el departamento te lo
ace saber por el canal habitual,

Los puntos de esplonaje disponibles se in-
dican en el recuadro superior [E5]. Dichos
puntos se asignan desplazando el cursor so-
bre la cémara deseada y pulsando el botén
de disparo. Los recuadros de cémara [E2-E4]
representan las éreas en que puedes llevar a
cabo tus misiones:

[E2] Cémara izquierda

Intenta descubrir el nimero de ICBMs (mi-
siles) que te apuntan actualmente. Los resul-
tados de estas investigaciones se muestran
unidos mediante lineas blancas con la cédmara.
El nimero de ICBMs con base en tierra se
indica en [E6], y el de los transportados por
submarinos, en [E7]

[E3] Cémara media

Intenta averiguar el nimero de cabezas que
te apuntan, lo cual se indica en [E8].

[E4] Cémara derecha

Muestra cualquier contramedida soviética a
tus sistemas ([E9-E14]); asi, por ejemplo, si
los soviéticos han desarrollado el sistema pa-
ra la destruccién de diez satélites de siste-
ma laser, el numero 10 aparecerd en el re-
cuadro [E9].

[E1] Flecha azul hacia abajo
Facilita la salida de la pantalla.

Atencion: Recuerda que los soviéticos em-
pleardn un servicio de contraespionaje, lo cual

quiere decir que la informacion que rcibas
no tiene por qué ser verdad. Por ejemplo,
puedes ser advertido de que los soviéticos
estan desarrollando contramedidas sin que es-
to sea cierto. Ldgicamente, cuantos mas =pun-
tos= asignes a una mision, mayor fiabilidad
tendra la informacion que proporcione,

HIGH FRONTIER
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10. PANTALLA DE AMENAZAS

Para entrar en esta pantalla, selecciona el
icono. CALAVERA.

En esta pantalla se muestra la posicion ac-
tual del mundo, cualquier cambio en las fuer-
zas militares soviéticas y el nivel de amena-
za nuclear (ver fig. S5). EI INDICADOR DE
NIVEL DE AMENAZA [T1] es un puntero ama.
rillo: cuanto mas cerca se halle de la temi-
ble nube en forma de hongo, mas proxima



estard la posibilidad de guerra; por el con-
trario, cuanto més se acerque al corazén, ma-
yores serén las esperanzas de paz.

Los simbolos y nimeros de la zona inferior
derecha corresponden al estado de las diver-
sas unidades soviéticas:

[T2] Estado de los silos ICBM.

[T3] Estado de los submarinos portadores
. de ICBMs.

]T4} Estado de las fuerzas aéreas.

[T5] Estado de los misiles crucero.

Las banderitas en el mapa representan con-
centraciones de unidades soviéticas. Al des-
plegarse cualquiera de estas unidades, lucird
intermitentemente durante un tiempo al visua-
lizarse por primera vez la pantalla de amena-
zas. También es posible que haya un men-
saje en el cuadro correspondiente.

Esta pantalla sdlo proporciona inforacion; no
hay iconos disponibles ni se efectia seleccion
alguna.

HIGH FRONTIER
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11. PANTALLA DE ATAQUE

Un ataque ICBM soviético se mostrard en
la pantalla mundial y afectara también al MAR-
CO DE LA PANTALLA.

Durante el juego normal, salirse de la pan-
talla mundial detendra el tiempo y calendario
del juego; esto no sucedera en caso de un
ataque soviético, y el juego se ejecutara en
modo «minutos/segundos= cualquiera que sea
la pantalla seleccionada por el jugador (a ex-
cepcion de la pantalla orbital, que «congela-
ra= el ataque).

Todas las pantallas, excepto la de | & D,
se pueden seleccionar por el método habitual,
lo cual te permitirda armar los sistemas si es
que no lo has hecho ya.

Los ICBMs o cabezas soviéticas apareceran
como puntos en la pantalla mundial. Cualquier
pequeno destello que veas sera el disparo de
tus sistemas: todos aquellos sistemas de co-
lor amarillo en la pantalla orbital dispararan
autométicamente. El nimero de cabezas so-
viéticas, etc., se mostrard en la pantalla de
atague. El calendario rojo inferior mostrard el
tiempo para el impacto (ver seccién 4, MAR-
CO DE LA PANTALLA).

Si el ataque parece penetrar tus sistemas,
el TELEFONO del Presidente [C1] pasard a
ser icono MISIL, lo cual significa que el
Presidente te pregunta si eres capaz de con-
tener el ataque (evitar que las cabezas lle-
guen a América). Si piensas que algunas ca-
bezas atravesaran tus defensas, selecciona el
icono misil (antes teléfono); por el contrario,
si crees que tus sistemas son capaces de de-
tener el ataque, NO selecciones el icono mi-
sil. Si informas de que algunas cabezas se
escaparan a tu control, el Presidente lanzara
los ICBMs americanos.

Dado que los ICBMs no pueden ser lanza-
dos en unos segundos, si no adviertes al
Presidente con tiempo suficiente, algunos o
todos los |ICBMs americanos pueden ser sor-



prendidos en tierra. en cuyo caso seran des-
truidos.

Si_se produce un lanzamiento americano,
un RECUADRO DE IMPACTOS azul aparece-
ra en la pantalla mundial. En ella se reflejara
el nimero de impactos nucleares sobre suelo
soviético. La decisién de «provocar un lan-
zamiento 0 no tiene un importante efecto en
la puntuacion del jugador.

12. PANTALLA INFORMATIVA

Al término de cada ataque o intercambio
nuclear aparecerd la pantalla INFORMATIVA
(ver fig. S6) para indicar tu puntuacién el
funcionamiento de los sistemas IDE. La PAN-
TALLA DE ATAQUE se actualizard y mostrara
lo ssiguientes detalles:

[A1] Numero total de ICBMs soviéticos lan-
zados.

[A2] Nuamero de ICBMs soviéticos destrui-
dos por tus sistemas

|A3] Numero de cabezas soviéticas en los
lanzamientos de ICBMs.

[A4] Nomero de cabezas soviéticas destrui-
das por tus sistemas.

[AS] Numero total de impactos nucleares so-
vieticos en América,

[AB] Total de impactos en ciudades

El PANEL DE PUNTUACION DE SISTEMAS
mostrara la efectividad de cada uno de ellos:

[P1] Nimero de ICBMs destruidos por el
sistema

[P2] Nimero de cabezas destruidas por el
sistema,

[P3] Nimero de satélites del sistema en 6r-
hita al comienzo del ataque (menos las
pérdidas debidas a contramedidas so-
viéticas),

[P4] Nimero de satélites del sistema que
permanecen en 6rbita.

Advertencia: En la confusién de la batalla,
distintos sistemas pueden atribuirse un mis-
mo derribo. Ten en cuenta esto cuando com-
pares las caracteristicas de los sistemas. El
numero total de impactos nucleares en la
Unién Soviética se muestran en el recuadro
de impactos inferior [P6]. La puntuacion del
jugador se muestra en la zona central infe-
rior [P7].

Panlanjugar una nueva partida, pulsa el bo-
ton de fuego y aparecerd la pantalla de re-
inicio; pulsa el botén de disparo nuevamente
y volverds a la pantalla de seleccién de juego.

HIGH FRONTIER
PANTALLA INFORMATIVA

P1 P2 P3 P4

Fig. S6
13. ABANDONO DEL JUEGO
Para abandonar el juego debes asegurarte

primero de que el cursor de drdenes esté
«activos; es decir, debes poder mover el cur-



sor en la linea de iconos de 6rdenes. Esto
sucede, normalmente, cuando estds seleccio-
nando diferentes pantallas. Si el cursor de
ordenes esta activo, pulsando la tecla F aban-
donarés el juego. En las versiones de Com-
modore y Amstrad, la pantalla se borrara y
aparecera un mensaje de < ABANDONAR O
GRABAR?- (Quit or Save?). Pulsando la tecla
%E%aéaras a la pantalla de SELECCION DE

14. GRABACION DE LA PARTIDA

Esta seccidén sélo se aplica a las versiones
para Commodore y Amstrad.

La partida puede grabargse en cualquier mo-
mento antes de que un ataque soviético ten-
ga lugar. La posicion grabada puede ser car-
gada posteriormente y el juego continuado a
partir de ese punto.

Grabacién

Para la grabacidn, procede al abandono del
juego (ver seccién 3). La pantalla se borrara
y aparecerd el mensaje <}ABANDONAR O
GRABAR?» (Quit or Save?). Pulsa S para
grabar.

Cassette: Inserta una cinta en blanco re-
bobinada en el cassette y pulsa RECORD vy
PLAY.

Disco: Inserta un disco virgen formateado
en la unidad, con la etiqueta hacia arriba.

Ahora pulsa RETURN y la partida se gra-
bard. Tras este proceso aparecerd el mensaje
~ABANDONAR, CONTINUAR O REPETIR=
(Quit, Continue or Repeat). Si pulsas Q, vol-
verds a la pantalla de seleccion de juego.
Con C continuaras el juego recién grabado.
Por ultimo, pulsando R repetirds el proceso

de grabacién es decir, si pulsas RETURN,
la partida se volverd a grabar. Atencién: En
la versién de disco, asegurate de tener otro
disco para la segunda copia del programa,
dado gque no grabard dos copias en el mismo
disco.

Carga

Entra en la pantalla de selecciéon del jue-
go, ya sea por la opcion de abandonar o di-
rectamente al cargar el programa. Quita la
cinta o disco que contiene el programa e in-
serta el que contiene la partida previamente
grabada (posicionada al comienzo en caso de
ser una cinta). Selecciona la accién de gra-
bacién (LOAD). Cuando aparezca el mensaje
en la pantalla, pulsa RETURN (y PLAY en el
cassette, si utilizas este dispositivo). La par-
tida se cargaréd y continuard por el punto en
que se grabd.

15. PANTALLA ORBITAL

Hay dos formas de entrar en la PANTALLA
ORBITAL:

Método A.—Si tienes en orbita algin saté-
lite de sistema, selecciona el icono JOYSTICK
en la pantalla de 6rdenes IDE.

Método B.—Selecciona ORBITA (Orbit) en
la pantalla de seleccién de juego. Esto per-
mite al jugado rpracticar o jugar con el jue-
go preparado de una manera especial:

1. Diez satélites de cada sistema estan ya
construidos y en orbita.

Todos los sistemas estan armados.

Un ataque soviético estd teniendo lugar.
El jugador comienza en la pantalla de
érdenes |DE.

swm



Estas son condicoines especiales, y una par-
tida normal NO puede ser jugada partiendo
de este punto; cuando el jugador salga de la
pantalla de drdenes IDE volvera a la pantalla
de seleccién de juego. Al margen de esta pe-
culiaridad, el resto de esta seccién se puede
aplicar de modo general.

Al entrar en la pantalla orbital (ver fig. S7)
tendrds control manual de un satélite del sis-
tema que hayas escogido. En el caso de sis-
temas manejados por humanos (por ejemplo,
lanzaderas), tendremos una visién desde la ca-
bina. Para el resto de los sistemas, se repre-
senta la consola de control manual desde el
CENTRO DE ORDENES IDE, en la Tierra. La
imagen central la proporciona una videocéma-
ra a bordo del satélite en 6orbita.

Para poder entrar en la pantalla orbital de-
bes tener al menos un satélite del sistema en
orbita. Por otra parte, para disparar cualquier
arma del satélite el sistema debe encontrar-
se armado, [Si los soviéticos no lanzan nin-
gln ataque, no habra nada a lo que dispararl

La imagen central muestra en su parte in-
ferior la Tierra, y sobre ella, las estrellas; por
otra parte, los blancos, etc., saldrdan por el
horizonte y, dado que la imagen de video es
sometida a un tratamiento electrénico previo
a su visualizacion, la Tierra y las estrellas
aparecerdn mas «apagadas. y los objetivos
con mas brillo. Otra forma de descubrir los
blancos es por su movimiento relativo respec-
to a las estrellas,

El recuadro superior izquierdo [N12] es el
tipo de sistema sobre el cual tienes control
manual. Los recuadosr bajo él indican el nu-
mero de misiles [N10] y cabezas [N11] que
has destruido hasta el momento.

El numero bajo el simbolo rayo [N13] es la
potencia de fuego que te queda en el arma-
mento principal.

Bajo éste se encuenran dos vitsualizadores
para la computadora de tipo de objetivo. Esta
utiliza el radar y datos de otros satélites para
proporcionar informacién sobre los objetivos
que se aproximan. Los mayores son clasifi-
cados como misiles y su nimero se muestra
en el recuadro de objetivos misil [N9]; los
mas pequefios se consideran cabezas, y su
numero se indica en el recuadro de objetivos
cabeza [N8].

En la parte inferior de la pantalla hay una
fila de iconos de ordenes, que puedes selec-
cionar con el método habitual. Todos los sis-
temas muestran los siguientes recuadros:

[N1] Mundo

Al seleccionarlo, el jugador regresa a la
Tierra.

[N2] Slam

Arma los misiles SLAM, de los cuales hay
dos en la lanzadera.

[N3] Armamento principal

Su seleccion activara el armamento princi-
pal del satélite .Ten en cuenta que el tipo
de armamento principal variard segin el sis-
tema gue hayas seleccionado.

[N4] Laser rayos X

Arma y lanza el dispositivo LASER RAYQS
X. La lanzadera sélo lleva uno de este tipo.



[N5] Cémara

Conduce al sistema de imagen Optica a
comparar la imagen del objetivo con patrones
almacenados en su memoria, mostrando el mas
parecido en el visualizador de imgean [N6].

[N7] Visualizador de mensajes

Muestra los mensajes, como, por ejemplo,
«Armamento activado» (Weapon armed).

La lanzadera es la Unica que tiene dos ti-
pos de armamento ademdas del principal.

HIGH FRONTIER
PANTALLA ORBITAL (LANZADERA)

N12 N13

N10 NS
N14

N11 N8

N1 N2 N3 N4 N5 N6 N7

Fig. S7

16. CONTROL Y TIPOS DE ARMAMENTO

Cada tipo de armamento tieen un control
diferente. Cuando se activa el arma, el punto
de mira aparecerd normalmente en l|a panta-
lla. Para abandonar el control de un arma,
mueve el punto de mira a la zona inferior de
la pantalla y pulsa el botéon de fuego: el joy-

stick volverd ahora a controlar el cursor de
ordenes. La Unica excepcién a esta regla es
el dispositivo laser de rayos X, que carece
de punto de mira, y cuyo control retornard
autométicamente al cursor de Grdenes tras la
detonacion.

Nota: Los gréficos de armamento [D11-D14]
se muestran en la figura S2 (pantalla de 6ér-
denes |DE).

[D11] Laser

Se trata de un laser de alta energia inclui-
do en el sistema laser y en la lanzadera es-
pacial. El sistema de satélite laser tiene ener-
gia para 220 «disparos», y la versién de la
lanzadera, para 200. Tiene capacidad para un
unico objetivo y se controla mediante el pun-
to de mira y el botén de disparo.

[D12] Cafidén electromagnético

Es un cafdn electromagnético con municion
para 250 descagars. Tiene capacidad para un
unico objetivo y se controla mediante el pun-
to de mira y el botén de disparo.

[D13] SLAM (Satellite Launched
Attack Missile)

El misil de atagque lanzado por satélite es
un misil de combustible sélido con un avan-
zado sistema de seguimiento por léser, cons-
tituyendo realmente un arma para «disparar y
olvidarse» de ella. Es atipica, dado que pue-
de destruir su objetivo de dos maneras dis-
tintas (ver seccion 24, SISTEMAS IDE [EN EL
JUEGO]). Una vez que el sistema SLAM que-
da armado, controlaréd autométicamente el pun-
to de mira, buscando un objetivo hasta encon-



trarlo, momento en el cual se dispara. Al ar-
marlo aparecera el mensaje SLAM ARMADO
(SLAM Armed), y no serd necesario pulsar
el botén de disparo. Tiene capacidad para un
solo objetivo.

[D14] Laser rayos X

jiUn léser de rayos X multiple alimentado
por una bomba nuclear! Es también un arma
para «disparar y olvidar», aunque ademds exis-
te una posibilidad de control manual. Al se-
lecciona erste ldser, se arma y lanza automa-
ticamente; aparecera un visualizador de cuen-
ta de objetivos del laser rayos X de color
amarillo [N14], que indicara el nimero de blan-
cos que tiene fijados el arma en cada mo-
mento. Este nimero cambiard hasta que en
un momento dado el dispositivo se dispare
y destruya todos los objetivos fijados. No obs-
tante, si pulsamos el botén de disparo tras
el lanzamiento, el dispositivo se detonara in-
mediatamente, lo cual puede ser de gran uti-
lidad si el arma tiene fijados todos los blan-
cos; es decir, el nimero indicado en el vi-
sualizador de cuenta de objetivos es igual
que el de cabezas objetivo [8] o misiles ob-
jetiva [NS].

Advertencia sobre el laser de rayos X

El dispositivo detonara automdticamente a
una distancia segura del punto de lanzamiento,
siendo posible que una activacién forzada ma-
nualmente destruya la propia nave de origen;
si se ha lanzado desde un satélite armado
con el léser, no tiene importancia, dado que
la nave carece de utilidad una vez liberado
el dispositivo; pero en caso de lanzarse des-
de la lanzadera, si que es muy importante.

17. NIVELES DE JUEGO EN LA
PANTALLA ORBITAL

El nivel de juego establecido en la panta-
lla de seleccion de juego es aplicable a la
pantalla orbital, de manera que ya se entre
en el transcurso del juego o desde la panta-
lla inicial, los niveles serén:

— Nivel facil: Bajo numero de sefiuelos por
cada cabeza. Los objetivos de tipo misil
son siempre misiles.

— Nivel normal: Més sefiuelos y objetivos
de tipo misil que no lo son.

— Nivel dificil: AGn més sefiuelos y «naves
amigas».

Para més informacién sobre los sistemas de
armamento, dirigete a la seccién 24, SISTE-
MAS IDE (EN EL JUEGO).

18. NOTAS DEL INSTRUCTOR RAVENHALL
PARA SU PERSONAL

Informacién reservada para pilotos
y operadores

«Caballeros: a partir de hoy, asumen el man-
do de un sistema militar de valor incalcula-
ble. El propésito de este informe es ayudar-
les a extraer el mayor partido de él.

En primer lugar, centraremos nuestra aten-
cion en los objetivos con que nos enfrentare-
mos. La computadora de tipo de objetivo di-
vide los blancos en dos: cabezas o misiles.

Empezaremos considerando las cabezas, las
cuales pueden ser reales o simples sefiuelos.
Lamentablemente, el sistema de imagen Opti-
ca no puede indicarnos la diferencia entre am-
bos; no obstante el impacto en una cabeza



producird una explosién visible, lo cual no
sucede al destruirse un sefiuelo.

Las cabezas soviétivas MIRV més antiguas
no tienen sefiuelos, de manera que si divisan
una no sera un sefuelo. Por contra, las MIRVs
mas modernas van equipadas con uno o dos
sefiuelos, de manera que al enfrentarse a
un grupo de ellas debemos disparar hasta que
se produzca alguna explosién. {No esperen que
este trabajo lo haga otro! Puede que no haya
“otro’" y que la cabeza acabe en su ciudad.

La Unica excepcién a esta regla se da si
los informes de inteligencia sobre la RED
ROA son ciertos, lo cual supone el lanzamien-
to soviético de multitud de MIRVs y sefiue-
los concentrados en una pequefia érea. Logi-
camente, las armas capaces para un solo ob-
jetive no seran efectivas contra esta mani-
obra, de manera que si solo disponen de es-
te tipo de armamento, mas vale que dejen
pasar la red para que operadores de siste-
mas con capacidad multiple se encarguen
de ella.

El otro tipo de objetivo principal son los
misiles. No obstante, cuando la computadora
de tipo de objetivo anuncie la llegada de
misiles, no se lo crean sin més, ya que lo
Gnico que detecta es un objetivo demasiado
grande para ser una cabeza o un sefiuelo.
Utilicen su sistema de imagen Optica para
comprobarlo: el sistema identificara el misil,
ya sea esto o un "bus” MIRV. jDestriyanlo
en todo casol

Hay dos problemas asociados a los objeti-
vos tipo. misil. Se halla difundido el rumor
de que los soviéticos han desarrollado una
especie de ''mina espacial'' que puede des-
truir un satélite o lanzadera. Aungque nuestros
“expertos'' piensan que la tecnologia necesa-

ria no se halla al alcance de los soviéticos,
no estd de méas que permanezcan alerta.

El canal PX también informa que nuestros
amigos de la Agencia tienen satélites tripu-
lados en orbita, de manera que jcuidado a
quién disparan!»

19. FAMILIARIZACION

Llega el momento de advertir al jugador que
es preciso jugar algunas partidas hasta fami-
liarizarse con la mecanica de HIGH FRON-
TIER. Encontrards que es mas facil jugar de
lo que crees hasta el momento,

No es necesario acceder a la pantalla or-
bital, y a la vez es posible jugar esta pan-
talla sin practicar el resto del juego, aunque
esto no tiene més finalidad que la de coger
practica. Cuando te hayas familiarizado con

el juego, lee las siguientes secciones de este
manual.

20. TACTICAS BASICAS (NIVEL FACIL)
Pantalla de | & D

Tu objetivo es construir algunos sistemas
hasta fortalecerlos completamente antes del
ataque soviético; un sistema estd totalmente
establecido cuando pagas costos de manteni-
miento. NO intentes construir los seis siste-
mas al tiempo: NO es posible. Elige los
sistemas que deseas construir y ponte a ello.
Dividir tontamente el dinero v personal entre
todos los proyectos es una forma de malgas-
tar tus recursos.



Pantalla de 6rdenes IDE

Cuando los satélites del sistema hayan sido
construidos, ponlos en o6rbita. Si los sovié-
ticos se estdn agrupando en las fronteras de
la OTAN y ta tienes .200 satélites en tierra,
jestds en un buen liol NO armes el sistema
antes de que el Presidente te lo ordene (en
este nivel, SIEMPRE lo haré). Igualmente, a
no sea que seas un buen jugador con el joy-
stick, evita la seccion orbital: sdlo desper-
diclaras sistemas.

21. NIVEL DE JUEGO NORMAL
Y DIFICIL

Estos niveles introducen nuevos factores en
el juego. Los mas importantes, que pareceran
més obvios al jugador, se indican a continua-
cion; pero hay otros...

1) El numero de cabezas de los ICBMs so-
viéticos seré mayor.

2) Tus sistemas en 6rbita ya no estaran se-
guros ante los ataques o interferencias de
contramedidas soviéticas.

3) El Presidente ya no tendrd esos pode-
res =divinos= que le permitian slempre prede-
cir y atacar, de modo que el mensaje de
ARMAR por parte del Presidente puede que
no aparezca.

22. TIPO DE PRESIDENTE AMERICANO
Y SOVIETICO

Distintas combinaciones de estos tipos pro-
ducirén diferentes efectos, algo que sabrés
distinguir por experiencia. No obstante, es
obvio que una simulacién en la que partici-
pen dos belicistas (Hawk) no durard mucho.
Analégicamente, un presidente belicista gas-
tara més dinero en armas que uno pacifista.

23. EL JUEGO A FONDO

Las secciones previas brindaron una expli
cacién acerca de la mecanica del juego. pEn
aras de una mayor simplicidad, algunas de
las secciones no ‘entraron en el juego en pro-
fundidad. La siguiente seccién cubriré estas
lagunas proporcionara algunas pistas y de-
talles sobre el juego.

I1&D

El principal problema es conseguir el dinro
y el personal necesario para completar un
proyecto. En primer lugar, analicemos el as-
pecto monetario.

Dado que el Presidente controla el flujo
egzonbmlqo. debes poner atencién en lo que
dices. Si en respuesta a su pregunta: «,Cuén-
tas cabezas destruird el sistema?» (How many
warheads will the system destroy?). contestas
invariablemente 09, o poco més, la Casa
Blanca ird perdiendo fe en el proyecto.

Por otra parte, si alegremente sugieres al
tos porcentajes de efectividad todulel tiem-
po, el Presidente entenderd que el sistema es
ya efectivo y, por tanto, necesitard menos di-
nero en el futuro.

El problema del personal es diferente. Como
ya dijimos anteriormente, ti sdlo controlas
directamente a los empleados gubernamenta-
les (en color blanco). El resto son agentes
libres, sin control directo por el gobierno
pero que se ven atraidos al proyecto por las
grandes sumas de dinero. En ocasiones es
?utzol;r::!g:ar.a ’un proyecto més dinero del

isa ‘s
L sy mplemente para atraer a agen-



La aplicacién de mas dinero o personal del
necesario a un proyecto no acelerard su des-
arrollo; cualquier sobrante se gastara al com-
pletarse cada fase del proyecto. («Eh, oye!
Sobran cinco millones. jQué tal si nos com-
pramos ese coche que tanto nos gusta?s)

Si un sistema parcialmente completo, con
satélites en orbita, deja de recibir dinero, se
producird la caida de los satélites. De igual
modo sucederd si no atiendes a los costes
de mantenimiento de un proyecto una vez fi-
nalizado. No obstante, hay un sistema (la lan-
zadera) que reparara otros sistemas en orbita
como parte de su entrenamiento, de modo
que no es necesario iavertir dinero en el man-
tenimiento de otros sistemas.

Ordenes I1DE

Los distintos sistemas en el juego no tie-
nen sus propios vehiculos de lanzamiento, de
modo que el jugador tiene una capacidad de

uesta en orbita de diez satélites al mes (si
f;ay problemas, aun menos). El juego tiene
una lista de prioridad de lanzamiento, de for-
ma que si dos sistemas se hallan en tierra
y sus ordenes de lanzamiento cursadas, el
sistema de mayor prioridad serd el que se
lance en primer lugar. Después de que TO-
DOS los satélites de este sistema estén en
orbita, se lanzaran los del siguiente siste-
ma, etc. La lista de prioridad de lanzamiento
se muestra en los recuadros del visualizador
orbital; el sistema del recuadro superior (la-
ser) tiene la mayor prioridad de lanzamiento,
y el del recuadro inferior (control de comba-
te), la mas baja. al eleccidon cuidadosa de
las ordenes de lanzamiento evitarda que este
se convierta en un problema.

Contramedidas soviéticas

En los niveles mas avanzados, los soviéti-
cos desarrollaran medidas contra los sistemas
IDE, pero sdlo contra aquellos que se hallen
en orbita. Esto convierte el tiempo de des-
pliegue de los sistemas en un_factor impor-
tante. La mayoria de las contrimedidas des-
truirdn los satélites del sistema; existe, no
obstante, un método més sutil, que es la in-
terferencia con las érdenes IDE. Si los so-
viéticos desarrollan contramedidas, es vital que
eches una ojeada a su programa.

Seleccion del sistema

Si siempre que juegas en el nivel dificil
terminas siendo pasto de los enjambres de
cabezas soviéticas, ten e ncuenta estos dos
consejos:

1) Intenta construir un grupo de sistemas
que se complementen mutuamente. Ensaya el
conceptc de «defensa por capas» expuesto en
la seccion 25, EXPLICACION DE LA IDE.

2) Los sistemas armados disparan inmedia-
tamente jy utilizan sus recursos, sean efecti-
VoS 0 no en ese momento!

24. SISTEMAS IDE (EN EL JUEGO)

Todos los sistemas IDE presentados en el
juego estdn siendo desarrollados, comproba-
dos o estudiados, aungue debemos admitir
que el sistema SLAM jestd un «poquito» mas
perfeccionado que el que hemos propuestol
Los gréficos del sistema se muestran en la
figura S2.



[D11] Sistema laser

Estd compuesto de satélites que llevan la-
sers de alta energia. La potencia eléctrica la
proporcionan unidades [CENSURADO]. Duran-
te su actividad, estas unidades emiten un pi-
tido, dando lugar al nombre popular de «piti-
do mortal-. Cada satélite tiene una alta CD
(capacidad destructiva), tanto contra los mi-
siles como contra las cabezas. Un sistema
completo contendra 100 satélites.

[D12] Sistema de cafiéon electromagnético

Los satélites estdn equipados con cafiones
electroinagnéticos que disparan <escudos* sé-
lidos a una velocidad superior a 40 millas por
segundu. La potencia eléctrica se toma de
generadores de carga explosiva refrigerados
con nitrogeno liquido. Cada satélite tiene una
baja CD contra los misiles normal contra
las cabezas. El sistema completo consiste en
180 satélites.

[D13] Sistema multi-SLAM

Cada satélite de este sistema transporta 64
SLAMs (Satellite Launched Attack Missiles,
Misiles de Ataque Lanzados por Satélite) que
incorporan ciertas caracteristicas poco usua-
les. EI motor de combustible sélido propor-
ciona propulsién y genera potencia eléctrica
que alimenta el ldser montado a proa como
dispositivo de seguimiento de blancos. Mien-
tras quede combustible, el misil intentaréd des-
truir su objetivo mediante un impacto directa;
cuando est éa punto de terminarse, la ener-
gia restante se empleard en sobrecargar el
|éser, disparando un Gltimo pulso de alta ener-
gia para destruir el blanco. El sistema tiene

una alta CD contra misiles, pero baja con-
tra cabezas. El sistema completo contiene 250
satélites.

|D14] Sistema laser de rayos X

Los satélites de este sistema transportan ca-
da uno un dispositivo ldser de rayos X. La
computadora de a bordo sigue los blancos,
envidndole informacién al dispositivo de rayos
X mediante un enlace de datos ultrarrépido.
Bajo control manual, estas transmisiones lle-
gan al operador en forma de sonidos para
advertir que el dispositivo estd armado y lan-
zado. Cada dispositivo contiene una pequefa
bomba nuclear y un conjunto de véstagos, ca-
da uno de los cuales «flota» dentro de anillos
de aluminio y es apuntado mediante la va-
riacion de las cargas electrostédticas de estos
anillos. Cuando el dispasitivo se detona, se
destruye en una millonésima de segundo; por
tanto, la energia producida hace que cada
véstago transmita un pulso ldser de rayos X
antes de vaporizarse. Aunque los pulsos du-
ran solo unas billonésimas de segundo, jla
energia que portan supera el trillon de vatios!
Cada satélite tiene una baja CD contra misi-
les, pero insuperable contra cabezas. El sis-
tema completo contiene 60 satélites.

|D15] Sistema de lanzadera

Estos «satélites» del sistema son vehiculos
tripulados, descritos més correctamente como
un cruce entre minilanzadera y aviéon de com-
bate.

En el modo <Combate-, su unico piloto tie-
ne varias armas para elegir, incluidos lasers,
SLAMs y ldsers de rayos X. Estos dos ulti-
mos dispositivos emplean el sisteme estandar



de lanzamiento por tubo. Tras el arma se ubi-
ca un piston que se. dispara hacia adelante
por vaporizacion de nitrégeno para crear pre-
sién, lanzando el arma. Posteriormente, el
pistén queda atrapado al final del tubo y el
gas es liberado por una espita en la zona pos-
terior del tubo de lanzamiento, lo cual ayuda
a aminorar el efecto de retroceso que tiende
a desestabilizar el wvehiculo lanzador, Estos
pistones constituyen también el equipo habi-
tual de los sistemas SLAM y laser de ra-
yos X, y se pueden distinguir por un siseo
caracteristico en el lanzamiento. Cada lanza-
dera tiene una baja CD contra los misiles y
normal frente a las cabezas (esto, no obstan-
te, depende de la habilidad del piloto).

En el modo «reparacions, la lanzadera pue-
de llevar un segundo miembro en su tripula-
cion y demas equipo.

[D16] Sistema de control de combate

Se trata realmente de un grupo de sistemas
que incluye satélites de control de combate,
de ordenador, de comunicacién y sistemas
ABM (Anto-Ballistic Missile, Misiles Anti-Ba-
listicos). La CD del sistema, tanto contra mi-
siles como contra cabezas, es baja, aunque
es el unico que puede atacar las cabezas que
hayan penetrado en la atmdsfera terrstre em-
pleando los ABMs, cuya CD es alta contra
las cabezas.

Los sistemas de comunicacién estdn contro-
lados por ordenador, y las érdenes o mensa-
jes se hallan muy protegidos contra decodi-
ficaciones o interferencias, lo cual se consi-
gue por varios sistemas, entre los cuales se
cuenta incluir en cada mensaje el coddigo a
emplear en el siguiente mensaje. Si se cons-
truye el sistema de control de combate, es

posible emplearlo para controlar otro siste-
ma. El sistema completo contiene 100 «saté-
lites», lo cual supone una simple medida «de-
sarrollo completo» del sistema y no, de he-
cho, el nimero de satélites o ABMs que lo
integran.

25. EXPLICACION DE LA IDE

La IDE se orienta a la derrota de un po-
sible ataque de ICBMs soviéticos sobre sue-
lo americano. Los |ICBMs son misiles de lar-
go alcance equipados con cabezas nucleares,
normalmente lanzados desde silos enterrados
o submarinos bajo la superficie del mar. Tras
su lanzamiento, los misiles ascienden rapida-
mente al espacio, liberando su carga, comun-
mente denominada «bus= (jun autcbus con ca-
bezas nucleares por pasajerosl). Aun fuera de
la atmosfera, el bus lanza sus cabezas, co-
nocidas como MIRVs (Multiple Independently-
targetable Re-entry Vehicles, Vehiculos de Re-
entrada con Blanco Independizado Multiple),
hacia sus objetivos; el MIRV cae entonces
atravesando la atmésfera y explotando sobre
o cerca de su objetivo. Los MIRVs mas avan-
zados, denominados MARVs, pueden efectuar
maniobras evasivas contra los sistemas defen-
sivos. Normalmente, transcurriran treinta mi-
nutos desde el lanzamiente de los misiles
hasta su impacto en el objetivo. Tanto la
Uniné Soviética como los Estados Unidos dis-
ponen de mas de 1.000 ICBMs.

EL PROBLEMA

El despliegue de este armamento por ambas
partes las ha conducido a una dificil situa-
cion de «tablas». Los dos saben que un ata-
que por sorpresa (primer golpe) no asegura



que ftodos los ICBMs enemigos queden des-
truidos, y el contrataque EUEde causar dafios
inaceptables, politica que ha pasado a llamar-
se MAD (siglas de Mutually Assured Destruc-
tion, Destruccion Mutuamente Asegurada). (No-
ta del traductor: La palabra MAD significa
LOCA.) Durante un breve periodo, ambas po-
tencias experimentaron con proyectos de de-
fensa ABM. Los problemas técnicos y su cos-
to les condujeron a las negociaciones SALT,
que evitaron el despliegue incontrolado de
ABMs (alguna gente encontraba bastante du-
dosa la diferencia entre un misil enemigo ex-
plotando sobre su ciudad y una explosién nu-
clear) multiple causada por los ABMs =<ami-
qos=).

No obstante, siempre existen argumentos pa-
ra la construccion de un sistema de defensa
contra los ICBMs: contribuir a la seguridad
de nuestros propios ICBMs contra un ataque
por sorpresa; evitar los efectos de un misil
lanzado por error; parar los pies a quielquier
pequeno pais con un lunédtico lider que pre-
tenda llegar demasiado lejos, etc., y eso sin
mencionar que «el enemigo lo esta desarro-
llando, por lo que nosotros también debemos
hacerlo=.

EL CONCEPTO

Uno de los principios fundamentales de la
IDE es el de la «defensa por capas=. Esto sig-
nifica que si la defensa se crea en capas,
cada una de ellas no tiene por qué tener un
100 9% de efectividad. Con una defensa de tres
capas en la cual cada una de ellas tenga una
efectividad del 509%, el porcentaje final de
cabezas supervivientes seria del 12,2 9%, Si las
capes fueran efectivas en un 909, sdlo un
0.1 % impactaria; asi, por ejemplo, de un ata-

que de 5.000 cabezas, sélo se producirian cin-

co exploqiones nucleares. Las diversas capas
son las siguientes:

PRIMERA CAPA

Cuando se lanza un ICBM, su motor fun-
ciona de tres a cinco minutos, ascendlendo
lentamente al principio ¥y cogiendo velocidad
segun se aproxima al espacio.

Las ventajas de destruir un misil
en esta etapa son:

1) Cuando los motores estan en ignicion,
se constituyen en una fuente de calor facil-
mente detectable, de modo que es relativa-
mente sencillo encontrarlos.

se2)haﬁlna e:strat etapa.! la estructura del misil
: | sujeta a altas tensiones, hacien
mas fécil su destruccién. g

3) Las cabezas del MIRV se en
) cuentran to-
davia a bordo del «buss, en el cono de proa
del misil, de manera que la destruccién de
:::!!gvlmpllca la eliminaciéon de diez o mas
8.

Las desventajas son:

1) El misil se halla protegido en cierto mo-
do por la atmaésfera terrestre y el campo mag-

nético, los cuales interfieren con varias ar-
mas IDE.

2) Tiempo: sdlo tienes cinco minutos para
detectar el ataque, informar de él al mando,
recibir drdenes de fuego, comenzar la accién
Y des_tr.uir los misiles (suponiendo que los
dispositivos IDE no se activen autométicamen-
te al detectar la agresién).



“SEGUNDA CAPA

Una vez rebasada la atmésfera de la Tie-
rra, comienza la propulsién auténoma de la
proa del misil, iniciando el «bus» el desplie-
gue de MIRVs, sefuelos y otras -ayudas a
la penetracion=.

Las principales ventajas son:

1) El ataque ha comenzado cinco minutos
antes de empezar esta fase, dando suficiente
tiempo para adoptar una medida. Esta fase
dura mas de veinte minutos, tiempo suficien-
te para el seguimiento, clasificacion y des-
truccion.

2) Las cabezas se hallan en el espacio va-
cio, con lo que las armas ineficaces en la
atmosfera se hacen ahora mucho maés destruc-
tivas.

Las desventajas son:

1) Tienes multiples blancos: diez o mas
MIRVs, en vez de un misil.

2) Es mas facil para el MIRV esconderse
entre grupos de sefiuelos; su método princi-
pal consiste en hinchar a su alrededor un glo-
bo metélico, despidiendo al tiempo una serie
de sepuelos que también haran lo misme. Tan-
to para el radar como para los sistemas op-
ticos, todos los globos parecerdn iguales.
Existen, no obstante, algunos métodos para
solventar este problema. Uno de ellos es el
de «tantear» el globo con un laser. El globo
que lleve la cabeza serd mas pesado y no
se movera muy lejos, al contrario que los se-
fiuelos, mas ligeros (hemos simplicicado mu-
cho esta técnica).

TERCERA CAPA

Las cabezas efectian ahora su reentrada en

a atmésfera terrestre, ca endo sobre Ssu =
f
Y s ob

Las ventajas en esta ocasién son:

1) La i i
se'_]]uems.atmﬁsfera filtrara la mayoria de los
Tras un seguimiento del MIRV
. + d
mas de veinte minutos, estaréas en poifiﬂfﬁ

de i
MAFR:":S.GC” 8u trayectoria (jexcepto en los

Los inconvenientes son:

1) Tiempo: ahora tienes m i

4 enos i-
nué]osspar’a destruir los MIRVs, 98 s

€gun se aproximan a sus objetivo
armas disponibles se van E‘Lmitando.JLns isz
Inuclearmente armados pueden dafar lo que
ntentas salvar (esto no es del todo cierto
con objetivos militares bien protegidos).

26. OBSERVACIONES SO
DE LA SIMULACION R

La principal distorsiné en el
en la pantalla orbital, donde Ioj:egiospgfoshal';av
ser, normalmente invisibles e instantaneos, se
presentan como «pulsos» visibles, Aunque' no
existen particulas de polvo ni vapor de agua
en el espacio vacio para denotar la presen-
cia del laser, los tipicos disparos de «video-
Juego- se han incluido porque una completa
smuiacnép de la realidad hubiera parecido
errénea, Los misiles SLAM si disparan lasers
«reales» al término de su trayectoria propul-



sada, y puedes ver lo raro que esto resulta
cuando aciertas en blancos en los limites de
la pantalla.

Algunos otros aspectos del disefio resulta-
ron dificiles. Una simulacion IDE tiene un
final obvio, pero no un comienzo o desarro-
llo. Incluso el final conlleva problemas, por-
que por su propia naturaleza un sistema IDE
ha de ser automético, de modo que la bata-
lla final se encuentra mas alld de la influen-
cia y el control humanos.

La pantalla | & D pretende dar al jugador
una mayor preponderancia en la batalla final.
La correcta eleccion de los sistemas y su
cuidadoso desarrollo reportara sus frutos. Pa-
ra introducir un elemento de incertidumbre,
el costo de los proyectos variard ligeramente
entre partida y partida; analogamente, la tasa
de lanzamientos y contramedidas soviéticas
tampoco sera constante.

Obviamente, el numero de sistemas en or-
bita es una simplificacién. En realidad, no
todos los sistemas en Orbita se encontrarian
en la posiciné adecuada para responder al
ataque. Esta capacidad dependeria de las al-
turas orbitales y los alcances de su arma-
mento; no obstante, hemos considerado que
los novatos en los juegos de guerra tendrian
més que suficiente con la situacién propuesta.

El numero de misiles soviéticos y cabezas
es también mas bajo que el gque probablemen-
te exista en la realidad, pero hemos enten-
dido que este dato carece de relevancia en
el contexto del juego.

El evidente absurdo que supone el Presiden-
te enviando los cédigos para armar y desar-
mar solo quiere asegurar que los jugadores
contesten a sus mensajes. En la vida real,
ino nos podemos imaginar a nadie ignorando
una llamada ‘del Presidentel



Envienos esta hoja debidamente rellena y le
informaremos de las novedades en software
de Activision.

Dirijala en sobre franqueado y cerrado a:
PROEIN, S. A.

Marqués de Monteagudo, 22, bajos

28028 Madrid
S
- &
(o]
[= 8
o]
e
5]
! (e}
| & ]
| g S
s 5} =)
o O g
§ & 2
3 o



