JUMP JET

Aterrizar el avion requiere considerable pericia. Este aspecto de la
mision debe practicarse hasta lograr realizarla sin consumir demasiado
combustible; solo entonces debera el piloto intentar alejarse del portaa-
viones en husca del enemigo. Es relativamente facil despegar del por-
taaviones, pero si el piloto no es capaz de hacer la aproximacion y ate-
rrizar, la misién habra fracasado y no habra ascenso.

Un Sea Harrier cargado con 6.500 Ibs. (2.993 kg) de combustible y su
armamento (misiles y bombas) tiene que usar una catapulta en el
extremo del portaaviones para poder emprender vuelo. Este programa
ha sido especialmente modificado para llevar solamente
5.000 Ibs. (2.268 kg) de combustible y cuatro misiles. El despegue verti-
cal es posible y afiade gran interés para el jugador. Las distancias estén
dadas en millas nauticas y la velocidad en nudos (millas nauticas a la
horal.

Hay cuatro niveles de habilidad y un nivel de prictica cualquiera, de
los cuales puede ser elegido al comienzo del programa. H piloto que
comience como teniente de vuelo (Nivel 2) ascendera a jefe de escua-
drén, y comandante de ala hasta capitan de grupo {(Nivel 5). Es necesa-
ria considerable pericia para aterrizar vn Jump Jet en condiciones de
tormenta con la mar picada. En el nivel de practica (Ni-
vel 1) el avion repostara cada vez que aterrice.

Aunque es imposible incorporar cada faceta de este avion caza en un
programa de ordenador con memoria limitada, este programa si contiene
las caracteristicas que hacen dnico a este avion.

TEORIA DE VUELD

En un avion convencional, con el reactor fijo dirigido hacia atrds, el
aumento de empuje produce un aumento de velocidad. Puesto que la
sustentacion la dan las alas, el avidn tiene que alcanzar una determinada
velocidad que, a su vez, produzca la suficiente sustentacion para poder
emprender vuelo y, una vez en el aire, debe mantener la velocidad para
no caer en pérdida de velocidad. El comportamiento del avién en vuelo
se controla con ajustes de las alas normales {alerones) y de la cola
{plano de cola).

Sin embargo, este avidn tiene la capacidad de alterar el angulo de salida
de las toberas a reacciin. Sélo después que el avién ha alcanzado
velocidades superiores a los 180 nudos se comporta como un avién a
reaccion convencional y obedecerd normaimente a los mandos.

La sustentacion se logra dirigiendo el escape de los gases hacia abajo
o hacia un lado. Al apuntar hacia abajo, el aumento de empuje produce
un incremento de altitud. En este punto tirar del joystick hacia atrds,



hara que la proa del avion se levante y que vuele hacia atids. Esta carac-
teristica se usa para posicionar el avion con exactitud sobre el punte
de aterrizaje cuando vuela inmévil sobre él. Sin embargo, la maniobra
descrita podria causar la pérdida de altura y debe ser corregida con un
control exacto de empuije.

Cuando el escape se inclina el vector vertical del empuje provee susten-
tacion y el horizontal movimiento hacia adelante. Por tanto, para acele-
rar, estando inmévil, el empuje se dirige 45° hacia abajo. A poca veloci-
dad los mandos (alerones y plano de cola) son relativamente inefectivos.
Las vélvulas de control desvian una pequeiia cantidad de fuerza hacia
los impulsores llamados «puffersn, que se encuentran en la proa, la cola
y en la punta de las alas. Estos son controlados, como en un vuelo nor-
mal, por el joystick: levantando la proa se desacelera el avién y, even-
tualmente, hace que vuele hacia atrds; mientras que apuntando la proa
hacia abajo hard que aumente la velocidad. El escape de los gases
puede dirigivse hacia atrés una vez que la velocidad ha sobrepasado los
180 nudos y el avion se comporta como una aeronave normal.

Cuando el Jump Jet vuela a alta velocidad se puede dirigir el escape
de los gases hacia adelante para desacelerar rapidamente. Al desacele-
rar, el escape de los gases debe cambiarse primero a la posicién vertical
o0 a 45° hasta que la velocidad descienda por debajo de los 180 nudos,
a fin de mantener la sustentacion y evitar la pérdida de velocidad.

QUE VER EN PANTALLA

El tablero de instrumentos estard a la vista durante todo el programa
y la accién que tiene lugar a través de las ventanas del avién en todo
momento reflejard las lecturas de los instrumentos.

La pantalla inicial es una vista de péjaro del avién posado en un portaa-
viones.

Segin el avion ascienda y gane altitud, su sombra se reducira, represen-
tando la distancia que separa a aquél de la pista. Una vez que se halle
por encima de los 50 pies (15 m) la pantalla cambia y se divide; la parte
izquierda muestra la vista lateral y la derecha la vista posterior del por-
taaviones. Si se coloca al avion justo encima del lugar de atemizaje y
se desciende a menos de 30 pies (9 m) la escena cambiara a la pantalla
inicial de vista de pajaro. Sin embargo, si asciende a mas de 200 pies
{60 m) o si sale de la pantalla dividida, la vista cambiard a la cabina
de mando, volando sobre las olas y entre nubes, cuyas posiciones relati-
vas refiejan con todo realismo el avance o el movimiento lateral del
avion.

Al regresar al portaaviones, usando ia navegacion por radar, lo primero
que vera el piloto sera el portaaviones en el horizonte, su figura aumen-
tando segin se acerca el avion. Siempre que la aproximacion sea



correcta, la escena regresard a la pantalla dividida con las vistas del
portaaviones vy, finalmente, a la vista de pajaro.

TABLERO DE INSTRUMENTOS Y MANDOS

1. RADAR

Una vez que haya dejado el portaaviones y esté en alta mar, el radar
mostrard las posiciones relativas del portaaviones (simbolo del barco)
y del avién enemigo (tridngulo). La linea vertical de la pantalla de radar
indica la direccién de vuelo del avién, con éste en el centro. Por lo tanto,
para aproximarse directamente a un blanco, gire el avién hasta que el
objetivo deseado esté debajo de la linea. La distancia del objetivo hasta
el centro del circulo representa la distancia real del piloto hasta el avién
enemigo: el horde de la pantalla de radar representa aproximadamente
28 millas nauticas.

2. LECTURA DE DISTANCIAS POR RADAR

Si se pulsa la tecla R durante el vuelo, apareceré en la pantalia de radar
una mira de disparo, que puede ser controlada con el joystick. Colo-
cando la mira cuidadosamente sobre el portaaviones o sobre el enemigo
y pulsando el botén de disparo, mostrara la distancia exacta entre el
piloto y cualquiera de aquéllos. El blanco elegido centellear en la panta-
lla hasta que el piloto vuelva a pulsar la tecla R. El avion continuara
avanzando en la direccion que estaba cuando la tecla R fue pulsada para
hacer Ia lectura de distancias, por lo que debes elegir el blanco lo mas
rapidamente posible.

La distancia mostrada en (2) puede ser mayor de 28 millas si el blanco
se halla en el borde de la pantalla, en cuyo caso esta pasicion repre-
senta la dltima posicién conocida del blanco antes de salir del area
cubierta por el radar.

Si se hace la lectura de distancia hasta el portaaviones antes de salir
en persecucién del enemigo, el valor que dio esa lectura permanecera
en la ventana 2, aunque el portaaviones se encuentre fuera del area
cubierta por el radar. Esta facilidad es esencial para localizar al portaa-
viones.

3y 4. ALTITUD

El puntero sefiala decenas, centenares o millares de pies (segin sea).
La ventana 4 muestra la altitud exacta con diferencia de 1 pie
{30 cm).

5. COMBUSTIBLE

El peso inicial de combustible es de 5.000 Ibs. (2.268 kg), pero no afecta
de manera significativa ni a la velocidad ni al comportamiento del avion.



6. TIEMPO

Este muestra el tiempo de vuelo. El piloto avezado usara este indicador
para célculos de combustible y de navegacion.

7. RUMBO

Este indica el rumbo de navegacion del avion, de 0 a 360° Al girar el
avién, cambia el valor.

8. HORIZONTE ARTIFICIAL

Este muestra la posicion del avidn, relativa al horizonte real, lateral y
longitudinalmente.

9. POTENCIA

Una escala de nueve divisiones muestra la potencia elegida con las
teclas + y —. Se requiere aproximadamente el 75% de potencia para
mantener la altitud volando de forma estacionaria, mientras que se
necesita toda la potencia para ascender o alejarse.

10. LUZ DE ADVERTENCIA

La luz de advertencia centelleard, y se escuchara una sefial sonora, si
existieran cualquiera de las condiciones que siguen:

a) H nivel de combustible desciende por debajo de las 300 Ibs. (136 kg).
b} La altitud es mayor de 5.000 pies (1.500 m).

¢) El tren de aterizaje no esté bajo mientras el avién esta en el portaa-
viones.

d) Los flaps no estan bajos al despegar o al aterrizar.
e) Se dirige al portaaviones con la mira de disparo conectada.

f) La velocidad es menor de 180 nudos y el escape de los gases esta
dirigido hacia atrés.

g) Si el tren de aterrizaje y los flaps, indistintamente, estan bajos a una
velocidad mayor de 180 nudos.

11. NUMERO DE ADVERTENCIAS ACUMULADAS POR VUELO

Si excedes el nimero de advertencias permitidas para cada nivel de
habilidad no ascenderds.

ADVERTENCIAS
NIVEL GRADUACION PERMITIDAS
1 Nivel de Practica -
2 Teniente de Vuelo 9
3 Jefe de Escuadrones 7
4 Comandante de Ala 5
5 Capitan de Grupo 3



12 y 13. VEWOCIDAD DEL AIRE

E! puntero sefiala la velocidad del aire con intervalos de 10 6 100 nudos,
con la lectura exacta en la ventana 13.

14. MISILES

El nimero de misiles que quedan disponibles se muestra en la ven-
tana 14. La mira se selecciona con la tecla M. A cada vuelo se le permi-
ten 4 misiles.

15. VTA (Angulo Vertical de Empuje)
Muestra el angulo vertical de empuje elegido, como sigue:

Tecla 1. Hacia atras.
Tecla 2. Angulo 45°
Tecla 3. Vertical.

Tecla 4. Hacia adelante.

16. TREN DE ATERRIZA.JE

El tren de atervizaje se controla con la tecla U. Verde (hacia abajo) y
Rojo (hacia arriba). Debe estar guardado antes de exceder los
300 nudos, para evitar aiiadir una advertencia al total. Puede ser bajado
a menos de 300 nudos.

17. POSICION DE LOS FLAPS

La posicion de los flaps, arriba o abajo, se elige con la tecla F Los flaps
deben estar abajo antes de aplicar el empuje vertical para volar de
forma estacionaria. Deben estar arriba antes de exceder los 300 nudes
y abajo antes de reducir a menos de 180 nudos.

INSTRUCCIONES DE VUELO

DESPEGUE

Para despegar es necesario bajar los flaps (F), aplicar empuje vertical (3)
y aumentar la potencia a tope (+).

VUELO ESTACIONARIO - PARTE 1

Una vez en el aire, aun reduciendo la potencia al 75%, mantendras la
altitud. Los movimientos hacia adelante y hacia atras se controlan con
el joystick. Inclinando el avién se inducird el movimiento lateral. Las
maniobras son causa de pérdida de altitud, por 1o que puede ser necesa
rio aumentar la potencia.



VUELD ESTACIONARIO SOBRE EL PORTAAVIONES - PARTE 2

Si fa aititud se aunanta a mas de 50 pies (15 m), la escena de la ven-
tana de la cabina cambia de la vista de pajaro a la perspectiva de la
pantalla dividida, pero el control del aviin es el mismo. Si el avién no
esta posicionado exactamente sobre el punto de aterrizaje en la cubierta
antes de intentar descender por debajo de los 20 pies (6 m), sonaré una
alarma. Si, por ¢l contrario, estd posicionado correctamente, una vez
que descienda de los 30 pies (9 m), se vera la vista de pdjaro. Por lo
tanto, si esta por debajo de los 30 pies (9 m), y la escena no ha cam-
biado, no contindes descendiendo. Gana altitud y vuelve a posicionar
¢l avion sobre el punto de atervizaje.

ATERRIZAJE

Para ateirizar eni la cubierta, posiciona el avidn sobre el centro del punto
de aterrizaje y reduce la potencia (a fin de reducir la altitud). En niveles
superiores de habilidad, con viento y mar picada, sera necesario aterri-
zar con velocidad para compensar ¢l movimiento del portaaviones.

ACELERACION

Si desplazas el avion por encima de los 200 pies (60 m), o fuera de la
pantalla dividida, la escena cambiara al mar y el cielo, y el radar mos-
trara las posiciones relativas del portaaviones y del avién enemigo. Al
elegir el empuje a 45° puede acelerarse el avién a la velocidad normal
de vuelo. Recuerda que no debes elegir el empuje hacia atrds a menos
que la velocidad sea menor de 180 nudos, y que debes subir el tren
de ateivizaje y los flaps antes de sobrepasar los 300 nudos, para evitar
aurnular advertencias.

VUELO SOBRE EL MAR

Una velocidad aproximada de 400 nudos es necesaria para lograr un cru-
cero econémico a baja cota. Si asciendes a 5.000 pies (1.500 m), o mds,
estards expuesto al radar enemigo y a sus misiles (y acumularas adver-
tencias).

ATAQUE ENEMIGO

Pulsa M para activar la mira de disparo y armar los misiles. Gira el avién
hasta situar el avién enemigo en la linea del radar. Cuando el enemigo
esté a cinco millas de distancia, desaparecera de la pantalla de! radar
y aparecera a la vista del piloto. En este momanto no se puede eludir
el combate: has de combatir o ser destruido. Una vez avistado, has de
maniobrar el avién de tal forma que el avién enemigo quede dentro de
la mira. Al menos una parte del aviin debe quedar dentro antes de lan-
zar los misiles. Debes disparar o serds destruido. La distancia exacta



hasta el avion puede ser obseivada con precision, haciendo uso de la
medicién de distancia por radar. Cuande un aparato enemigo es des-
truido, aparece otto en la pantalia de radar. Tienes la opcion de ir en
su persecucion o de regresar al portaaviones.

NAVEGACION

Observa el consumo de combustible y utiliza el radar para medir ia dis-
tancia hasta el portaaviones. Puede qgue, de hecho, el radar muestre la
iltima posicion conocida, si el portaaviones se ha desplazado fuera del
alcance del radar. Quizés necesites relocalizarle iniciando una bisqueda
en cuadro. Consiste en volar en una direccion durante un tiempo, y cam-
biar de direccién hasta que halies que la distancia entre el avién y el
portaaviones se reduce. Por ejemplo, supongames que la posicion del
portaavicnes es las 4 horas y esté fuera del alcance del radar: volando
en direccion de las 6 horas reducira la distancia y esto estard confir-
mado por la lectura de la ventana 2. El indice de reduccién de distancia
sera menor que si la direccion elegida hubiera sido las 4 horas. Un piloto
avezado verd la correlacién gue hay entre el indice de reduccién, la
velocidad del viento y el tiempo.

REGRESANDO PARA ATERRIZAR

Una vez localizado con el radar, debes aproximiarte al portaaviones hasta
que aparezca en el horizonte, a una distancia de 5 millas, momento a
partir del cual el radar es inefectivo y la aproximacion se controla visual-
mente. Para ver la escena del aterrizaje debes estar a 2 millas o menos
de distancia, y entre 50 y 200 pies {15 y 60 m) de altitud, con una veloci-
dad menor de 20 nudos, y estar, una vez mas, exactamente sobre la
pista de aterrizaje, por debajo de los 30 pies (9 m) antes de poder ate-
trizar.

NIVELES DE HABILIDAD

Hay cinco niveles de habilidad. Este se selecciona al comienzo del juego.
Tu graduacion sera la del nivel elegido y el cumplimiento exitoso de la
mision. Segiin asciendes de grado, debes destruir mayor nimero de
aviones y enfrentarte a peores condiciones climaticas.

CONDICIONES

NIVEL GRADUACION DEL AVIONES
TIEMPO ENEMIGOS
1 Nivel de Practica Calma -
2 Teniente de Vueloe Calma 1
3 Jefe de Escuadrén  Fresco 2
4 Comandante de Ala Turbulencia 3
5  Capitdn de Grups  Tormentoso 4



Debes completar la mision con éxito para aleanzar la graduacion elegida.
Para ascender requieres mayor habilidad en el vuelo estacionario, y en
el control de la altitud y el comportamiento del avién. En particular, el
efecto del viento sobre el avién y del mar en el portaaviones requieren
considerable habilidad para aproximarte al portaaviones y aterrizar.

INSTRUCCIONES DE CARGA

Cassette

Pon a cero el ordenador, presionando la teclas CTRL, SHIFT y ESC a
la vez y en este orden. A continuacion, coloca la cinta en el cassette,
asegurandote de que esta totalmente rehobinada. Si dispones de una
unidad de disco conectada teclea:

I TAPE < ENTER >

Presiona las teclas CTRL y ENTER (la més pequefia de las dos), simulta-
neamente. En la pantalla aparecera el mensaje:

Press PLAY then any key

que significa que pulses el hotdn de PLAY del cassette y acto seguido,
cualquier tecla. El programa tardara 12 minutos en cargarse, y esta gra-
bado por las dos caras de la cinta.

Disco

Inserta el disco en la unidad A y teclea RUN“DISC < ENTER >
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