CARGA

COMMODORE: Pulsa las teclas RUN/STOP y SHIFT simultanea-
mente, v luego P en el Reproductor.

SPECTRUM: LOAD "™y ENTER.

AMSTRAD: CTRL + ENTER.

OPCIONES DE COMIENZO

ACROUJET tiene una gran variedad de vuelos acrobaticos, opciones
y chequeos. pre-vuelo. Sin-embargo, en cada caso puedes -avanzar
répidamente hacia la préxima opcién pulsande.el bot6n de disparo en
el joystick. Ademas, el siguierite control especial es muy Gtil.

VUELTA AL COMIENZO: Si mantienes pulsada la tecla RUN/S-
TOP-y luego pulsas RESTORE(C-64), 0 SHIFT + R (Amistrady Spec-
trum}, el programa-vuelve al principio;, pero desde la memoria (ino
necesita volver a cargar!). El ordenador se olvida de todo lo anterior
{salvo en ¢l Commodore, que giieda en memoria fa Tabla de Horor).

Para empezar

Cuando se ha terminado la carga, pulsa cualquier tecla y verds la
Tabla de Honor {ilamada en inglés WGSP Hall of Fame). En Spectrum
y Amstrad puedes usar la tecla S para grabar la Tabla, y fa L para
cargar una Tabla grabada anteriormente. Si no pulsas una tecla, el
programa haré una ‘autodemostracién. Pulsa-cualquier tecla para vol-
ver al ment principal desde ¢l autodemo.

Tabla de Honor

Pulsa cualquier tecla, salvo CTRL. C, para salir de esta pantalla, v
seguir.

Si pulsas CTRL y € (C-64 y Amstrad), o C (Spectrumy}, todos los
nombres desapareceran de la Tabla, y puedes volver a empezar la
competicidon.

INSCRIPCION DE PILOTOS

Aqui te inscribes para una competicién seleccionando bien el
Decathlon (los. diez concursos); el Pentathlon (cinco concursos), un
solo-concurso o el concurso «Unlimited», donde ti controlas la activi-
dad, el tiempo-y los jueces.

Mover el joystick hacia arriba o-abajo mueve el cursor en la pantalla,
El concurso. seleccionado actualmente se indica por una *. Mueve el
joystick derecha o izquierda para cambiar de seleccidn.

Cuando hayas seleccionado lo que quieras, rellena tu nombre hasta
un méximo de ocho caracteres y pulsa RETURN una vez. Pulsa el
botén. de. disparo: para salir de esta pantalla. No lo hagas hasta que
hayas terminado las selecciones.

MENU «UNLIMITED SELECTION»

Sélo apareceré si has-elegido-esa opcién al comienzo.

Joystick arriba/abajo mueveel cursor arriba y-abajoen la pantalla:

Joystick derecha ¢ izquierda cambia o borra la seleccién.

Nombre del Concurso: Puedes poner hasta 20 caracteres mnclu-
yendo espacios en blanco. Pulsa ' RETURN una vez cuando hayas
terminado.

Ajuste Factor Dificultad: Puedes ajustar el nivel de dificultad con
¢l joystick, o escribiendo él nuevo valor. Los valores.van desde el més
facil (1.0) hasta el mas dificil (3.0).

Tiempo/No tiempo: Si eliges-un concurso con tiempo, el tiempo
que tardes en completarlo es parte importante -del resultado. Si no
tiene tiempo establecide, la opinién del juez sera entonces lo principal.

Tipo de recorrido: Puedes seleccionar por nrrerc cualquier reco-
rrido. Los recorridos 1 v 2.son de cuatro postes en las posiciones NE,
NO, SE, SO. Los recorridos 3.y 4, dos puertas de ¢inta, una al lado de
la otra, al SO del aerédromo: El 5, dos puertas de cinta al este y al
oeste de la pista. EI'6, tres puertas de cinta al NE, SEy O de la pista. El
7, una.puerta de cinta al oeste de la:pista. E! 8, es s6lo-una prueba de
aterrizaie. v [a 9, son dos puertas de cinta al este v al oeste del
aerédromo.

Botén de disparo; Te hace salir de esta pantalla.

SELECCION DE CONCURSOS

Aqui puedes ver yseleccionar los concursos en 10s que vas a partici-
par. Si haces el Pentathlon, selecciona cinco de los concursos-que: te
gusten. Si haces el Decathlon, deberés seleccionar 10 concursos, Sino
lo-hicieras, el resto se te-asignardn autornéticamente. Las flechas late-
rales indican las selecciones hechas. ;

Joystick arriba/abajo: Mueve el cursor artiba y abajo.

Joystick derecha/izquierda: Afiade o borra un concurso. Puedes
porer el ndmero por teclado si quieres. (Para el concursé:10, pon0;
para-el 11, un-+.)

Importante: Arites de seleccionar un nuevo concurso, debes anular
la seleccién anterior, yende con el cursor al antiguo y borrandolo.

AUTORIZACION DE VUELO

Estas listo para volar. Puedes seleccionar ¢l rivel de dificultad- del
tiempo meteorolégico v de las caracteristicas del-avién. A mayor difi-
cultad general més puntos puedes conseguir.

Joystick arriba/abajo: Mueve el cursor arriba y abajo.

Joystick derecha/izquierda: Cambia o borra seleccién.

Dificultad: Puedes seleccionar cuatro miveles de condicionies ‘de
vierito. El nivel més bajo es para los novatos; te permite despegar y
aterrizar sin dafios 'y volar a través de los postes sin dafios.

Caracteristicas del avién: Hay cuatro niveleés de caracteristicas.
Al nivel'méas alto, los controles son altamente sensibles, a niveles infe:
riores lo son-menos, didndote tiempo a corregir érrores.

Comienzo en aire o en tierra: Si es en tierra, cada concurso
empezaréa al despegue y terminard_ al aterrizar. En aire implica que
todos empiezan-en el aire y (salvo el de aterrizajes) termina en el aire:
También pérmite a los novatos hacer maniobras en el aire sin tener que
aptender a despegatr, pero sufrirds-una penalizacién del 12 por cada
comienzo en ¢l aire.

F3. (veér Situacion): Si puisas F3 (C-64); CAPS SHIFT y 1 {Spec:
trum), o 1 en Amstrad, veras ¢6mo estén tus confrincantes en cuanto a
puntuacién se refiere, Pulsa cualquier-tecla para volver a la pantalla
anterior.

F5 (ver Tabla de Honor): Puedes ver la Tabla si pulsas F5 (C-64);
CAPS SHIFT y'5 (Spectrum), o 5 {Amstrad). Pulsa cualquier tecla para
volver a la pantalla anterier.

Botén de Disparo: Pilsalo para salir de esta pantalla y comenzar-el
vuelo (una vez que hayas desbloqueado los controles; ver seccién
siguierite).

BLOQUEO DIGITAL DE CONTROLES

Importante: {Debes desbloquear los controles!

Tu Acrojet tiene un sofisticado cierre de controles microelec-
trénico. El cierre te mostrard un color (que normalmente te
apareceré-en texto). DEBES RESPONDER CON EL. CODIGO
CORRECTO DE TRES DIGITOS. Encuéntralo, escribe los
tres diaitos v pulsa RETURN, Si' no lo hicieras, el avién no
funcionard correctamente. ‘ ‘

LOS CODIGOS SE ENCUENTRAN AL FINAL DE LAS
INSTRUCCIONES.

JUECES

Al terminat cada piloto su concurso; §u actuacion piede ser juz-
gada, igual que en la-acrobacia real: Los concursantes se pueden juz:
gar el uno al otro, o un juez imparcial (o grupo de jueces) puede
otorgar puntuaciones a ambos eligiendo siempre la media de las pun-
tuaciones otorgadas 'y tecleandola en el lugar apropiado. Los jueces

dan puntuaciones entre 1.0 v 9.9 (la mejor es el 9.9). Si no ha habido
juez en un concurso dado, otorga a ambos concursantes un 9.9. Si el
concurso es por tiempo v juez, NO otorgues puntuacion, ya que el
ordenador lo hard automdticamente. Se debe juzgar siempre en fun-
cién de la actuacién y nunca en funcién del tiempo empleado.
Botén de Disparo: Sal de esta pantalla con el botén de disparo.

RESUMEN DE PUNTUACION

Aparece después. de cada vuelo e incluye la puntuacién para ese
vuelo. Si se ha terminado el concurso, pulsando cualquier tecla puedes
ver la puntuacién final de todos. Si no, tienes dos opciones:

F5 (Tablero de Honor): Puedes ver el tablero de los récords. Pulsa,_
cualquier tecla para volver a Autorizacion de Vuelo.

' Botén de Disparo: Sal de esta pantalla.

PUNTUACION DE TODOS LOS CONCURSANTES

Aquf puedes ver todas las puntuaciones de todos:los concursantes
en todos los concursos. Esto es Gtil sobre todo en el Pentathlony en el
Decathion. El que mayor puntuacién ha obtenido se halla remarcado.
Ademés de vuestras puntuaciones, a la derecha aparecen las puntua-
ciones de Major Bill, un auténtico piloto de las Fuerzas Aéreas ameri-
canas, para que poddis ver qué tal lo estdis haciendo.

F5 (Tablero de Honor): Puedes ver el Tablero de Honor pulsando
F5 (C-64), CAPS SHIFT y 5 {Spectrum), & {(Amstrad). Si la competi-
ci6n ha terminado, ésta es de todos modos la siguiente pantalla.

Botén de Disparo: Para salir de esta pantalla.

CONTROLES DEL ACROJET

NOTA PARA.AMSTRAD: El joystick es obligatorio para lus movi-
mientos del avién, aunque para los menus en pantalla es posible usar
las teclas cursoras.

NOTA PARA SPECTRUM: El joystick funciona SOLAMENTE
con el interface Spectrum 2 (y no, por tanto, con un interface
tipo Kempstan). Si usas teclado, las teclas que controlan el-avion sort
las 6,7, 8,9y Q.

Joystick hacia delante; Bajar. Esto baja los elevadores; que hace
subir la cola del avién y, por tanto; habitualmente bajar el morro.

Joystick haci atras: Subir. Esto sube los elevadores, lo que hace
bajar la cola del avién y, normalmente, subir al avién.

Joystick: derecha o izquierda: Inclinar un ala. Esto hace que se
muevan los alerones, haciendo que tu avién se. incline y- gire en la
direccién deseada.

Boton de disparo + derecha v izquieraa: Resvaie: Tlave que €
avién gire por efecto del timén, causando un descenso miés dcusado o
mantenga el rumbo durante un tonel.

Vista: Las teclas W, A, S y Z cambian la direccion en la que estas
mirando, W es la vista normal hacia adelante, A es la vista hacia la
izquierda, S hacia la derecha y Z la vista hacia atras. ;

0-9 Acelerador: Pulsa 0 para cerrar el acelerador, que apagara el
motor. Las posiciones del 1 al 9 incrementaran gradualmente la poten-
cia del motor. Ciiidado. con ‘el sobrecalentamiento: del: motor a altas
velocidades (rio pases de un EGT de 700 grados).

F-Flaps: Pulsa F para cambiar los flaps. Pueden estar totalmente
subidos (0), parcialmente bajados (20) o totalmnte bajados (40). En
general, tener los flaps bajados aumentan la susteritacién del avién y
permiten aterrizar mas despacio.

L (Tren de Aterrizaje): Pulsa la L. para subir y bajar el tren de
aterrizaje. Debes bajarlo para un aterrizaje seguro'y subirlo para-volar
normalmente.

B (Frenos del Tren de Aterrizaje): Pulsa la B para frenar las
ruedas del tren de aterrizaje. Esto es muy Gtil si aterrizas demasiado
rapido o demasiado lejos del comienzo de la pista.

Espaciador (Frenos de Velocidad): Pulsa el espaciader para
reducir tu velocidad rdpidamente en-el aire.

F1 (Motor/Tiempo): Pulsa F1 (C-64), CAPS SHIFT y 1 (Spectrum);
0.1 (Amstrad) para cambiar el display de informacién sobre el motor a
informacién sobre las. condiciones atmosféricas, y viceversa,

CONTROLES DE JUEGO

CTRL R: Pulsa CTRL y R (C-64 y. Amstrad}, o R en Spectrum, para
terminar ‘el juego.

CTRL V: Coritrol de volumer:. Pulsa CTRL y V (C-64 y Amstrad), o
V-en Spectrum para.encender o apagar-el sonido,

RUN/STOP y RESTORE: Pulsa ambos juntes para volver al princi:
pio del juego con todos los contadores a cero (COMMODORE). En
Spectrum y-Amstrad, CAPS SHIFT + R.

INDICADORES DE LA CABINA

Vista Exterior

La vista hacia adelanite muestra la perspectiva del Acrojet, como si
estuvieras volando detras de ¢él. Cuando el Acrojet hace un loop, vuela
«por encimay de ti y cambia de direccién. La parte superior de pantalla
parpadeard en blanco cuando haya cambios de direccidn, y luego mios-
trard la nueva vista:

Display Motor/Condiciones Atmosféricas

Este display se puede cambiar para que indique la: situacién del
motor o la del tiempo meteoroldgico. La tecla que hay que pulsar para
ello te es indicada en el propio display.

EGT (Temperatura de la Salida de Gases): Indica en grados centi-
grados la temperatura de la salida de gases. Més de 650 son peligrosos
y no.deben ser mantenidos més de cinco-minutos. 700 ¢ més danarar
tu motor,

PWR (Potencia): Indica el porcentaje de potencia del motor. Esto
cambia seglin se cambian los' mandos del motor. Un 0 indica un motoy
apagado:

SPEEDBRAKE: Indica que tienes extendidos los frenos: de aire.

FUEL: Es la medida del combustible qlie’ te ‘queda a bordo, -
galones. Tu avién puede llevar 50 galones en su tanque'y usa 38.galc
nes por horaavelocidad de crucero. El consumo depende mucho de !
potericia del motor que se utilice.

WIND: Direccién de la que vierie el viento, expresado en grados d¢
la brajula. Justo debajo, se da la velocidad del viento en nudos.

CEIL: Techo (altura) de las nubes méas bajas, a partir de la-cual el
suelo es invisible.

VIS: Visibilidad maxima horizontal debajo del techo.

RELO.): Tiempo de vuelo realen horas, minutos v segundos.

INDICADOR DE CAMBIQ: Indica qué tecla hay que usar para
cambiar de las lecturas del motor a las de las condiciones atmostéricas.

TREN DE ATERRIZAJE

Indicador de Frenos: Se pone rojo cuandalos frenos estan puestos,
verde cuando no lo estdn.

Indicador de Tren: Se iluminan los indicadores superiores cuando
el fren estd subido, los de abajo cuando-esié bajado.

CENTRO DEL PANEL

Altimetro: Indica la altura sobre el nivel del mar. La manecilla
grande indica cientos de pies, la pequefia miles de pies.

VVI: Indica el gradiente de cambio de altura, en miles. de pies por
minuto. La parte superior muestra cifras positivas (el avién sube), la
parte inferior cifras negativas {el avién baja). Por ejemplo, una indica-
cién de 5 en la parte inferior indica que estds perdiendo altura a 500
pies por minuto.

Velocidad: Velocidad en millas por hora. El méximo permitido es
346 mph {a mayor velocidad, se pierde control de la estabilidad del
avién y los controles pueden -entrar «en pérdida» y volverse
inefectivos),

Flaps: Muestra si estan subidos, a medias, o bajados. Volar con los
flaps subidos a velocidades superiores a 110 mph causara dafios a los
flaps.

Brajula: Muestra la direccién del vuelo, aproximada.

Indicador de Rumbo: Muestra con més precisién el rumbo en que
vuela el avidn, en grados. Un rumbo de 0/360 es Norte, 90 es Este, 180
es . Sur y 270 es Qeste.

TO (Rumbo de la Radioayuda del aerédromo): En algunas ver-
siones de ACROJET este indicador mostrara la direccién en grados
que hay que seguir para llegar al aerédromo.

DISPLAY AEROBATICO

Este display te muestra el recorrido elegido para concursar y el
tiempo utilizado.

Recorrido: Esto es un mapa ¢n miniatura del recorrido. Muestra los
postes, las cintas v la pista. La linea discontinua muestra el recorrido
que debes hacer. El punto parpadeante eres t4, siempre gue estés
dentro de la zona del recorrido (fuera ya no es tan exacto).

Tiempo transcurrido: Lo muestra en minutos v segundos.

MANIOBRAS BASICAS

Subiendo v Bajando

Baja el morro empujando el joystick hacia adelante. Tu avién ird &
hacia abajo porque los elevadores se inclinan hacia abajo, empujando
la cola hacia arriba.

Sube el morro tirando hacia atras del joystick. Tu avién subiré por-
qle los elevadores se inclinan hacia arriba, empujando la cola hacia
abajo:

Girando

Giraa laizquierda empujando el joystick hacia la 1zquierda. Tuavién
comenzard un giro hacia la izquierda. Los alerories y timones estan
coordinados automaticamente con el movimiento de tu joystick.

Gira a la derecha empujando el joystick a la.derecha. Tu avién girard
ala derecha y los timones y alerones estaran coordinados automati:
cdmente con el movimiento de tu joystick.

Resbales v Toneles
Los resbales te permiten pérder altura mds rapidamente. Normal-

‘mente, esto requiere una cuidadosa coordinacién.de timén y alerones.

Pero como el joystick-controla autométicamerite estos dos factores, es
relativamente-facil hacer quiebros en esta simulacién.

Resbala. hacia' la izquierda pulsando. el botén de dispare mientras
mueves el joystick hacia la izquierda, Tu avién se inclina a la izquierda
y-pierde altura.

Resbala hacia la derecha pulsarido el botén de. disparo mientras
miueves el joystick hacia la derecha. Tu avidn se inclina & la derecha
mientras pierde altura:

Los toneles se hacen de la manera siguiente; para hacerlo con- el
morro apuntando- hacia adelante, pulsa el botén de disparo- mientras
iueves ¢l joystick o derecha o izquierda. Para mantener la altura
durante esta maniobra tendrds que ajustar el dngulo de ataque (ver
detalles en la seccion Aerodindmica).

Un Despegue Fécil

Calienta el motor poniéndolo al minimo:de potencia (pulsa 1). Luego,
aseglrate de que tienes mucha pista libre por delante. Si no fuera asi,
rueda a baja velocidad hasta la cabecera de.la pista, gira y col6cate en
posicién para iniciar el rodaje. No pases de 25 mph durante el rodaje;
porque uma velocidad superior puede hacer qie-al girar se levante el
ala, Esto causa un «caballitos en tierra con el consiguiente accidente:

Empieza el despegue poniendo los flaps a media altura (pulsa la F
una vez; el indicador debe decir 20). Ahora abre los motores:al méaximo
(pulsa 9). Suelta los frenos del tren de aterrizaje {pulsa B) y tu avidén
empezaré a rodar por la pista. Vigila el‘indicador de velocidad.

Cuando llegue a 65 mph, «rota» tu rueda delantera tirando
brevemente del joystick. A 75 mph puedes despegar. Tira del joystick
para despegar. Una vez-que estés a varios cientos de pies de altuira,
subeel tren de aterrizaje (pulsando L) y mete los flaps (pulsa la F dos
veces).

Cuande hayas llegado & la altura deseada empuja el joystick hacia
adelante hasta que el avién vuele nivelado y el VVI muestre 0. Reduce
la potencia de: los. motores hasta el 6.

Un Aterrizaje Facil

Aterrizar es mucho més dificil que deéspegar. Explicamos a continua-
¢ion un aterrizaje apto para novatos.

Primero, prepérate para ‘una aproximacién final volando hacia el
norte en direccién-a la pista. Vuela a 750 pies y a 100 miph con los flaps
miedio sacados (a20) v el tren de aterrizaje bajado. Comienza a bajar

suaverriente, a un ritmo.de 3-a 5 grados, a 85 mph. Reduce la potencia
de los motores a 3 6 4 y empuja el joystick hacia adelante. UN
POQUITIN. Controla el descenso ajustando la potencia del motor:
més potencia reducird latasa de descenso y menos potencia incremen-
tar4 la tasa de descenso. Puedes utilizar los frenos de velocidad: pulsa
el espaciador. El error més frecuente es de juguetear con el joystick
durante el aterrizaje; jel avién aterrizara practicamente solo si le dejas!

Al llegar sobre la pista a baja altura pon el avién en vuelo horizontal y
baja la velocidad atin mas. Debes intentar posar las dos ruedas traseras
a 75 mph y con una velocidad vertical practicamente nula. St aterrizas
con una velocidad vertical mayor de .5 en tu indicador, carres el riesgo
de estrellarte. Una vez que estés en el suelo corta los motores y pon los
frenos del tren (pulsando la B).

AERODINAMICA Y VUELO BASICO

Esta explicacién de aerodindmica y vuelo estd simplificada a props-
sito para que la pueda entender un principiante. En la realidad la cosa
es bastante mds compleja.

Quedandose en el aire

Sustentacién: Tu avién desafia a la gravedad v se queda en el aire
porque pasa suficiente aire por alrededor de las alas para crear una
diferencia de presién eritre el aire que esté sobre el ala {baja presién) y
el aire que esté debajo del ala {alta presién). La alta presién debajo del
ala hace subir el avién. {devanta» el avién), manteniéndote en el aire.

DIBUJOS

Pitch: Este término se refiere al dngulo que tiene tu avién de subida
o de bajada. Al subir o bajar, puede tener un &ngulo de subida o de
bajada de ertre 1y 90 grados.

Angulo de Ataque: E! aire fluye sobre las alas porque te mueves
hacia adelante. A mayor velocidad, mayor flujo de aire y mayor susten-
tacién. Por tanto, para mantener un nivel de vuelo plano, el piloto
debera hacer ajustes en la cantidad de sustentacion generada. Lo hace
moviendo las alas levemente hacia arriba o abajo en relacién a la direc-
cién de vuelo. Este giro se llama «dngulo de.ataque».

A bajas velocidades el piloto usa un gran dngulo dé ataque para
mantener un vuelo nivelado. A altas velocidades, por contra, s6io hace
falta un pequefio dngulo de ataque. En tu avién, si parece que vuelas
recto pero tu VVI te indica que estds ganando o perdiendo altura;
necesitas ajustar al dngulo de ataque. Para ello mueve el joystick bre-
vemente hacia adelante o atrés.

VIRAJES

Los virajes eri los aviones son muy mal comprendidos. Los giros NO
se hacen con €] timén. En vez de eso, se usan los alerones para inclinar
las alas a derecha o izquierda. La fuerza de sustentacién funciona
entonces lateralmente, ademas de verticalmente. El componente late-
ral de esta fuerza es lo que hace girar al avién. Por tanto, a mayor
inclinacién de las alas mayor serd el giro. Sin embargo, a mayor giro
menor sustentacidn. En consecuencia, para conseguir hacer un giro
cerrado sin perder altura deberds tirar levemente hacia atrds en el
joystick.

L.os pilotos a veces usan un poco el timén durante los giros para
ajustarlo. Sin embargo, usar el timén sin los alerones lo Gnico que
consigue es girar el avién sobre su propio eje sin cambiar para nada la
direccién del vuelo. Para evitar mayores problemas en tu Acrojet; la
coordinacién de timdn y alerones es automética.

Resbales: No confundas los giros can los resbales. En un resbale el
umon en g ArelaiBn upuesia Cotpensa la fue za del giro, haciends
que el avién siga hacia adelante. Pulsando el botdn de disparo del
joystick causa este vuelo «no coordinadon» (los alerones y el timén ya
no estdn automdticamente coordinados por el ordenador). No obs-
tante, las.alas giradas tienen obviamente menos sustentacién y, por
tanto, el avién perderd altura més répidamente.

DESPEGUES

El déspegar es relativamente facil: ve a suficiente velocidad para
generarsustentacién con tus.alas. Afadir més sustentacién por medio
de un angulo de ataque apropiado (hacia arriba) y subir los flaps a.20
facilita las cosas mas aan. En tu Acrojet; que tiene tres ruedas en el
tren de aterrizaje, rotas tu morro unos cinco grados hacia arriba a 65
millas por hora, Esto hace gue tus alas se inclinen hacia arriba, ¢reando
un-dngulo de ataque favorable. A una velocidad aproximada de 70:a 75
millas por hora (segin los. flaps): tendréds una sustentacién suficiente
para despegar. Puedes ya subir el morro-otro poco (hasta 10 grados,
Mas 0’ menos).

Sube el tren de aterrizaje inmediatamente después del despeguie, ya
que el Acrojet-es muy inestable con el tren bajado. Ten-en cuenta que
si haces un viraje durante el despegue, subirds més despacio. ya que
tendrds-menos sustentacion.

ATERRIZAJES

El buen aterrizaje es mucho 'mas dificil de conseguir que un buen
despegue. Una aproximacién normal para una pequefia pista sera la
siguiente; la fase «viento en colay, la «base» y la «finaly. La fase de
viento en cola te permite echar un vistazo a la pista por la ventana y:
llegar a la altura v la velocidad adecuadas (aunque si estés ya-en una
aproximacién standard debes estar a la altura y velocidad obligatorias).
Para tu Acrojet en la-fase «viento en cola» debes colocarte a mil pies de
altura, a una velocidad de 125 mph. Una fase «wiento en colas conser-
vadora debe situarte a una distancia considerable lateral de la pista.
Tradicinnalmente, se baja el tren de aterrizaje'y se ponen los flaps a 20
grados al final de esta fase, pero debido a la inestabilidad del Acrojet
ser4-mejor que-esperes a la fase final.

Comienza la fase «base» con un giro de 90 grados hacia la pista de
aterrizaje. En esta fase bajaras a 750 pies mientras reduces la velocidad
a 100 mph. Cuando estés practicamente perpendicular a la pista {mira
por-la ventana hacia tu izquierda) gira de nuevo 90 grados para entrar
en la fase final. )

En la fase «final» alineate con la pista, ponte en una bajada de 3a 5
grados v baja tu velocidad hasta unos 85‘mph. Usa tus frenos de aire
para reducic velocidad (si te hiciera falta, metiéndolos repentina-
mente, te darfa una aceleracién instantdnea). Una vez cerca de la pista;
usa los mandos del motor para ir bajando la velocidad.

El aterrizaje debe hacerse a 75 millas por hora con los flaps & 20
grados: Si no usas flaps, hazlo a 80 mph, y si tienes los flaps a-40-grados
{uatil ‘en. pistas muy cortas), hazlo a 70. Una VVI en exceso de 500
pies/minuto {.5 en el indicador) causara dafios al avién; si fuera supe-
rior a 850 pies, seguramente habr4 un accidente. Al tocar tierra, hazlo
con las.dos ruedas traseras primero, luego baja la rueda del morro. Si
intentas aterrizar coh las tres ruedas a la vez, daras botes por la pista.

Esta 'manera lenta es la mas. segura para: aterrizar. La altura es un
bien valioso que te da seguridad en el aire. Si vas demasiado alto,
siempre puedes dejarte bajar: Si las cosas van mal, acelera y sube a
1.000 pies de nuevo para volver a hacer la maniobra.

Los aterrizajes a baja altura s6n mucho mas peligrosos. Es facil llegar
demasiado bajo o demasiado lento, lo que implica tener que tener los
motores-acelerados en 16s Gltimos momentos. Esto es muy peligroso: si
te falla el motor ya no tendras oportunidades para conseguir ni la
velocidad ni la altura necesarios, y te estrellarfas. Ademads, recuerda
que cualquier aceleracién apaga-(baja) los frenos de velocidad.

Debes usar los flaps con cuidado durante el aterrizaje y-el despegue:
Si abres los flaps por encima de 110 mph, los puedes dafiar.

I
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VUELO ACROBATICO

Esta es la mejor prueba que existe de la pericia, de la valentia y de la
concentracién de un piloto de avioneta. Hace falta tener amplios cono-
cimientos sobre la aerondutica, sobre elevacién y la capacidad para
coordinar y controlar el avién a pesar del torrente de datos que afluyen
desde los instrumentos, los ojos y el cuerpo.

Lo més importante es saber cémo se interrelacionan los diversos
controles. El piloto experto hace muchos cambios en los controles
antes de cerciorarse de que lo que hace estd dando el resultado
deseado. Los novatos tienen que cerciorarse después de cada cambio,
que lo que creen hacer es lo que estad ocurriendo realmente.

Hay méas de 8.000 maniobras acrobéticas reconocidas internacio-
nalmente. Sin embargo, la mayoria de ellas son variaciones y refina-
mientos de tres maniobias bésicas: los virajes, los toneles y los «caballi-
tos». Hay que tener estas tres maniobras muy claras para poder
participar en el Decanthlon del Acrojet.

Tonel del Alerén: Esto es un tonel de 360 grados a derecha o
izquierda. El avién termina a la misma altura en la que comenzé. Para
ello empuja el joystick totalmente a la derecha o izquierda. Para man-
tener un «heading» constante, mantén pulsado el botén de disparo
para simular un tonel coordinado. Puesto que esto puede causar una
pérdida de altura en el Acrojet, debes empezar con un pitch de 10 a 20
grados hacia arriba, lo que te proporcionaré suficiente tasa de subida
para compensar la pérdida provocada por el tonel. Una vez que hayas
recorrido 330 grados, prepérate para nivelar las alas.

Caballito: Esta es una maniobra basica. Se levanta el morro del
avién hasta el vertical v luego més all4, hasta que estas volando boca
abajo en la direccién opuesta a la anterior. Luego, al seguir el arco, el
avién vuela hacia abajo, volviendo a la posicién inicial. Puesto que
comporta una subida en vertical, un cabaliito hay que comenzario a
suficiente velocidad: un minimo de 250 mph, y mejor entre 300 y
350 mph.

En la primera parte del caballito puedes simplemente tirar un
momento del joystick para subir el morro. Pero es preferible mantener
el stick tirado un poco més tiempo y conseguir mayor altura, puesto
que bajaras por la otra parte del arco muy rapidamente. Haz esto
sottando el stick a un pitch de 40 grados y volviendo a cogerlo una vez
hayas conseguido una altura adicional. Pero no dejes que tu velocidad
se rebaje mucho, ya que podrias calar el motor. En la parte superior del
caballito suelta el stick un poco para evitar un calado invertido.

Una vez que hayas empezado a bajar, tira fuerte del stick para salir
del giro lo antes posible, tirando luego ya ligeramente para controlar la
salida al vuelo recto. Un gravisimo error es no darse cuenta de que la
bajada con motor en marcha «come» altura muy rapidamente, y hay
que nivelar el vuelo lo antes posible. Comienza tus entrenamientos
haciendo grandes caballitos a gran altura, intentando terminarlos a la
misma altura a la que comienzan. Luego podrés ir empequefieciendo
los giros v, finalmente, hacer caballitos a baja altura: evidentemente, o
mas peligroso que hay.

Viraje Immelmann: Este viraje, ideado por un as alemén de la
primera guerra mundial, es medio caballito seguido de medio tonel. La
maniobra comienza con Ja primera parte del caballito, hasta que estas
volando invertido y nivelado a 180 grados de tu direccién inicial. Luego
haces un tonel de 180 grados a derecha o izquierda para recuperar la
postura normal. Dependiendo de lo cerrado del caballito puedes ganar
con esta maniobra unos 1.500 6 2.000 pies de altura.

Viraje en S: Es la contrapartida del Immelmann. Empiezas con un
medio tonel a la posicién invertida, luego bajas el «resto» del caballito
hasta volar a 180 grados de tu direccién inicial. Perderas bastante
altura con esta maniobra.

COMPETICIONES ACROJET

Todas las competiciones son contra-reloj. Los que quieren hacer
esto en serio deben comenzar en tierra. El reloj comienza a contar
cuando el avién cruza la marca en la pista y se detiene cuando el avién
se para de nuevo en tierra. Un aterrizaje debe incluir cruzar la marca
en la pista, volando del sur al norte. Esto implica que todos los aterriza-
jes serdn con el viento de frente.

Conviene planificar una réapida ruta desde el despegue hasta el sitio
de la prueba, y olra igualmente rapida desde el final del trayecto hasta
el aterrizaje. Muchas de las pruebas te dejan a baja altura, volando
rapidamenie. Por tanto, querrds probablemente terminar con una
corfa pero répida ascensién antes de ir a la «final» para aterrizar.
Desafortunadamente, esto consume un poco de tiempo, pero no tanto
como llegar sobre la pista demasiado répido y tener que volver a hacer
toda la maniobra de aterrizaje.

Comienzo en el aire: Los mas novatos pueden empezar las prue-
bas en el aire. Se comienza a 250 pies volando sobre la pista. Cuando el
avién cruza la marca en la pista comienza el reloj a contar. Sobrevolar
la marca al final de la prueba volando, eso si, de sur a norte, parara el
reloj. Puesto que la marca es pequeita y dificil de ver, vuela bajo y usa la
sombra de tu avién para ayudarte a localizar la marca.

Pruebas con aterrizaje: Las pruebas con aterrizaje requieren
obviamente terminar en tierra, aungue comenzaras en el aire. Ademas,
tu puntuacién depende en parte de cuanto te acercas a la marca en el
momento de tomar tierra.

Puntos del Control: Cada prueba tiene un ndmero de puntos de
control. Debes pasar por todos ellos para salir con éxito de la prueba.
Cada punto estd indicado en la seccién «Obligaciones» de cada
prueba. En el aire verds que el borde de la pantalla parpadea en azul
cada vez que pasas por un punto de control.

Puntos de control Fallados: Debes cruzar por los puntos de con-
trol en el orden adecuado. Si te pasas algin punto, vuelve y crizalo
correctamente, siguiendo una vez més desde alli el recorrido.

Accidentes: Si te estrellas durante una prueba recibirds una
pequefia puntuacién por los puntos de control atravesados correcta-
mente. Sin embargo, son tan pocos los puntos, que vale la pena volar
con més cautela y terminar la prueba. Si te estrellas en el Decathlon o
en el Pentathlon, podrés seguir en las demas pruebas. En la vida real lo
més sequro es que te serfa materialmente imposible seguir adelante.

NOTA IMPORTANTE: El dibujo de la pista en el panel de mandos
es més arande que la pista para que se pueda ver bien. Cuando vuelas
usando el mapa del panel, gufate por la linea del CENTRO y no por los
bordes.

PRUEBA DE POSTES

Factor de dificultad: 1.0

Obligaciones: Después del despegue debes pasar por el exterior de
los postes en este orden: primero, el Sureste; luego, Suroeste; luego,
Noroeste; luego, Noreste, y, finalmente, Sureste de nuevo.

Notas: Pura prueba de velocidad. Debes volar la minima distancia a
la méxima velocidad. Esto implica hacer los virajes lo més cerca posible
de los postes y volar lo mas cerca posible del suelo. Lo normal es hacer
este recorrido con los motores a todo gas, todo el tiempo. Ojo con tu
EGT: jsi pasa de 700 grados quemaras tu motor! Justo antes de que
eso ocurra, un buen piloto bajara el mando a 7 un ratito, y en cuanto se
enfrie un poco el motor, ja todo gas de nuevo!
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PRUEBA SLALOM

Factor de dificultad: 1.5

Obligaciones: Después del despegue, hay que pasar por los postes
en este orden: Noroeste, Noreste, Suroeste, y de nuevo Noroeste. De
ahi, se aterriza.

Notas: Otra prueba de velocidad, pero requiere més pericia. Es facil
pasar por el lado equivocado del poste o perder la orientacién en un
viraje y volar al poste equivocado. Lo mejor es tener planificado de
antemano el rumbo para cada parte del recorrido.
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CORTE DE CINTA

Factor de dificultad: 1.7

Obligaciones: Después de despegar, el concursante debe cortar
ambas cintas. Puede hacerlo desde cualquier lado y en cualquier
orden.

Notas: Prueba tradicional y famosa. Requiere volar muy precisa-
mente para conseguir la altura exacta necesaria para cortar la cinta,
que sélo mide ocho centimetros de ancho, pero sin estrellarte contra
los postes. El secreto aqui reside en decidir por qué lado llegar, el viraje
entre los cortes, y céma aterrizar rapidamente después del ultimo
corte.

CORTE DE CINTA

(Fn ambas divecciones)

Cintas

CORTE DE CINTA INVERTIDO

Factor de dificultad: 2.4

Obligaciones: Después de despegar, el concursante debe cortar las
cintas en vuelo invertido y luego volver a la pista. Se puede hacer desde
cualquier lado v en cualquier orden.

Notas: Parece igual que el anterior, pero el vuelo invertido es mas
dificil de lo que parece. Los controles de pitch estén invertidos, lo que
hace méas complicada la vida hasta que te acostumbres al vuelo inver-
tido. Ademads, hay mas de una manera de llegar rapido al vuelo inver-
tido, y desde éste al normal.

CORTE DE CINTA INVERTIDO

(En ambas direcciones)

Cintas

TONEL DE CINTA

Factor de dificultad: 2.2

Obligaciones: Después de despegar debes cortar una de las cintas
en vuelo normal v la otra cinta en vuelo invertido, y luego volver a la
pista.

Nota: Mas dificil de lo que crees, ya que entre postes deberés subir
lo suficiente para hacer un tonel de alerén y luego volver a bajar para
pasar por la segunda cinta. Si vuelas despacio tendrds més tiempo para
hacer el tonel y volver a la segqunda cinta, pero una lentitud excesiva
durante el tonel serd mortal.

g ] TCNEL DE CINTA

PASE BAJO CINTAS

Factor de dificultad: 2.0

Obligaciones: Después de despegar debes pasar debajo de tres
cintas en el orden adecuado: primero, la cinta Noreste de este a oeste,
luego la cinta Oeste de oeste a este, y finalmente la cinta Sureste de
este a oeste. Si cortas la cinta quedas descalificado.

Notas: Esta es la prueba mas dificil, puesto que el deseo de virar
fuertemente a través del hueco debajo de la cinta debe ir frenado por la
poquisima altura y el peligro de cortar la cinta con la punta de las alas.
El éxito se obtiene virando antes de llegar a la puerta; algunos concur-
santes prefieren hacer medios caballitos entre cintas, ya que es perfec-
tamente legitimo pasar invertido bajo la cinta (aunque mas peligroso,
iimposible!).
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CABALLITO

Factor de dificultad: 2.5

Obligaciones: Después de despegar hay que volar por debajo de la
cinta, hacer un caballito sobre la zona, volver a pasar debajo de la cinta
y luego va aterrizar. ‘

Notas: Normalmente, los pilotos prefieren hacer los caballitos a
10.000 pies de altura, para tener espacio caso de errores. Para sobrevi-
vir y tener éxito en esta prueba hay que controlar perfectamente la
altura. Incrementa tu margen de seguridad pasando por la puerta la
primera vez a mas de 250 mph y luego sube a 5.000 pies o més. Abre el
giro lo méas posible durante el vuelo invertido, para tener la distancia
necesaria para llegar nivelado a la cinta de nuevo.
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ATERRIZAJE SOBRE MARCA

Obligaciones: Después de despegar debes subir al menos a 2.000

| vies y volver a aterrizar sobre la pista de sur a norte La puntuacion
lepende del sitio donde tas ruedas toquen tierra. Para una perfecta
suntuacién debes tocar directamente sobre la raya marcada en el

i =uelo. Te penalizaran por aterrizar demasiado al norte y tendrés doble
i penalizacion si aterrizas demasiado al sur. Da igual dénde logras parar
i ¢l avitn (siempre que sea sobre la pista); no afectard a tu puntuacién.
| Notas: S6lo requiere un control preciso del aterrizaje..., y punto.
i
|
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OCHO CUBANO

Factor de dificultad: 3.0

Obligaciones: Después de despegar deberas volar hacia el oeste
por debajo de la cinta oeste, hacer medio caballito sobre la cinta, medio
tonel en la bajada, pasar por debajo de cinta este, medio caballito
encima de esa cinta y terminar con un medio tonel para pasar hacia el
oeste por la cinta oeste de nuevo. Luego ya sélo hace falta aterrizar.

Notas: Esta prueba requiere un control absoluto de los caballitos.
Pasa por la primera cinta rapidamente, incluso manteniendo un poco el
vuelo recto antes de comenzar el caballito. Al llegar a la parte superior
del vuelo baja el morro sélo de 10 a 20 grados y comienza el tonel al
bajar hacia la segunda cinta.
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ATERRIZAJE EN PLANEO

Factor de dificultad: 2.0

Obligaciones: Después de despegar, sube a 2.000 pies. Pulsa 0 para
poner el motor en punto muerto mientras estés sobre la pista mirando
hacia el norte, y aterriza planeando. Pasa lo mismo que en el aterrizaje
sobre marca, salvo que cualquier uso del motor deja la puntuacién en
casi nada.

Notas: Bastante parecido en realidad a un aterrizaje normal. Desde
los 2.000 pies giras 180 grados mientras vas bajando a 1.000 pies,
donde empiezas la «final». Ahi giras 180 grados de nuevo para aterri-
zar. Controla la pérdida de altura con el viraje desde los 2.000 pies. A
mayor viraje, mas tiempo tardaras en llegar al punto del «final», pero
més altura perderas. Esta simulacién de una averfa de motor es muy
util para todo tipo de vuelo deportivo. Lo més normal es que algin
momento de tu vida te encuentres con un fallo de motor, y hay que
saber aterrizar sobre una carretera o un campo.

ATERRIZAJE EN PLLANEO
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Final

El «Sin Limite»

Esta prueba te permite seleccionar tu propio recorrido de entre los
seis disponibles. Recuerda que éstos no se pueden comenzar en el aire.
Puedes elegir que haya puntuacién sobre tiempo y también por jueces,
si quieres.

Cadigo Cédigo Cddigo Cédigo
de color nam. de color §

Azul claro 459 Oliva

Beige 741 Ocre

Borgoria 025 Melocotén

Rojo vivo 817 Rosa

Esmeralda 356 Escarlata

Llama 283 Siena

Oro 992 Mandarina

Azul oscuro 538 Turquesa

Jade 464 Ambar

Lavanda 170 Violeta

Limén 076 Viridiano

Magenta 205 Blanco

Marrén 751
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