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MENUO PRINGIPAL

Una vez que se abre DCS: Black Shark, aparecera la pantalla del Menu Principal después
de una breve pantalla de carga del programa. Desde el Menu Principal, puedes
seleccionar cualquiera de los 11 botones situados alrededor de la pantalla. Cada uno de
estos botones te lleva directamente a un aspecto diferente del juego o a salir del juego
de vuelta al escritorio. Para seleccionar un boton, sitta tu ratdn sobre el botdn y este se
iluminara. Haciendo clic con el botén izquierdo del ratén iras al area seleccionada del

programa.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

=~ A

~ | INSTRUCCION Q/ (TR

: B Ty
' r

_ A!ON INSTANTANEA

) S 4 DIARIO
ENCICLOPEDIA @ g = ) : *® DE VUELO

= [

REPRODUCCION m n OPCIONES

Los botones del Menu Principal incluyen:

e ACCION INSTANTANEA. Te permite volar rapidamente una misién creada
previamente la cual no pasa por la pantalla de briefing. TU también puedes crear
tu propia misién de Accion Instantanea, utilizando el Editor de Misiones.

o DIARIO DE VUELO. Desde esta pantalla puedes crear un piloto y seguir sus
resultados y estadisticas.

e OPCIONES. La pantalla de Opciones consta de tres pestafas y te permite
configurar tus graficos, audio, periféricos y opciones del juego.

e ENTRENAMIENTO. Se proporciona una gran cantidad de misiones de
entrenamiento para ensenarte a volar y operar el Ka-50.
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e MISIONES. Si utilizas el Editor de Misiones incorporado, puedes construir tus
propias misiones o descargarlas desde Internet. Desde esta pantalla tienes
acceso a esas misiones.

e REPRODUCCION. Después de cada misidn que vueles, tienes la opcion de
salvar la mision como un archivo de reproduccion (archivo Track). Desde esta
pantalla tienes acceso a esas reproducciones.

e EDITOR. El Editor de Misiones te permite crear misiones grandes y pequefias.
Estas misiones pueden ser usadas como misiones de un jugador, misiones
multijugador, misiones de entrenamiento, o para poblar una campafa. Es una
herramienta poderosa y es la misma que se utilizo para crear las misiones y
campanas incluidas en el juego.

e CAMPANA. Usa esta opcion para seleccionar una campana para volar o
continuar una existente. Al contrario que las Misiones, las Campafas consisten
en una serie de misiones encadenadas entre ellas de una forma ldgica por el
resultado de tus misiones voladas.

o CREADOR DE CAMPANAS. Utilizando misiones creadas en el Editor, puedes
usar el Constructor de la Campafia para crear tus propias campafias que podras
volar tu mismo o compartir con tus amigos.

e ENCICLOPEDIA. La Enciclopedia es un recurso que proporciona datos e
imagenes de todas las unidades aéreas, terrestres y navales incluidas en DCS.

e SALIR. Para salir de DCS al escritorio, presiona el botdn rojo de Salir.
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AGGION INSTANTANEA

Situado en el centro de la pantalla del Menu Principal se encuentra el botdn de Accién
Instantanea. Presionando este botdn, entraras inmediatamente en una misién
previamente creada y saltaras las pantallas del briefing. La Accién Instantanea es una
forma practica de volar rapidamente una mision.

combat simulato

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Versién 1.0
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Aunqgue DCS: Black Shark viene con misiones de Accion Instantanea tanto para el modo
Simulacién como para el modo Juego, tu puedes también crear tus propias misiones de
Accion Instantanea utilizando el Editor de Misiones. Después de haber construido una
mision que deseas usar para Accidn Instantanea, rendmbrala a “Ka-50" para el modo
Simulacidn o “Ka-50_arcade” para el modo Juego y coloca esa mision en la carpeta
Missions\QuickStart.
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DIARIO DE VUELD

Desde el Diario de Vuelo puedes crear tantos pilotos como desees. Al crear un piloto y
usarlo en las misiones, este acumulara estadisticas de misién y medallas.

Nota: iPara que el piloto adquiera estadisticas de vuelo y medallas, debe estar asignado
al avion del jugador en la mision!

Nota: Todos los pilotos creados tienen que tener asignado un pais. iCuando crees una
mision para volar, €l pais al que pertenece el vuelo del jugador debe coincidir con el pais
del piloto que deseas utilizar!

Para seleccionar el Diario de Vuelo, haz clic con el botén izquierdo del ratdn en el botdn
del Diario de Vuelo situado en el Menu Principal.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter
Diario de Vuelo e Version 1.0
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El Diario de Vuelo se divide en tres secciones:
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Pégina del Piloto

Situada en la parte izquierda de la pantalla, la Pagina del Piloto proporciona datos
especificos sobre tus pilotos. En el fondo de la pagina hay dos botones: Nuevo y Borrar.
Para crear un nuevo piloto, presiona el boton Nuevo. Para eliminar del Diario de vuelo
un piloto existente, selecciona el piloto en la lista desplegable Nombre y presiona el
botén Borrar.

Pagina de Navegacion Pagina del Piloto Pagina del Pais y Condecoraciones

Nombre ‘ Nuevo piloto . Rusia ~

Nacién

Apodo Muevo nombre de guerra

1344 5BP Torzhok ~ ~

Escuadrén

Elementos que incluye la Pagina del Piloto:

e IMAGEN DEL PILOTO. En la esquina superior de la pagina hay un espacio de
128x128 pixeles para la foto del piloto. Se incluye un conjunto de fotografias
para cada pais las cuales pueden verse en la carpeta \PilotLogBook\Pilots. Para
seleccionar una nueva foto, haz clic izquierdo con el ratén en la imagen y
aparecera una ventana del explorador. Selecciona la foto deseada (.png 0 .jpg) y
presiona el boton ACEPTAR. También puedes crear tus propias fotos de pilotos y
colocarlas en las carpetas de los paises.



ige una foto para el piloto X

st

GU/N C:/DCS-1.0INTL/LockOnExe/Missions/es/Campaigns

= .Svn
§ Deployment.png

Archivos Graficos (*.jpg; *.jpeg; *.png)

¢ NOMBRE. Cuando creas un Nuevo piloto, escribe el nombre del piloto en este
campo. Utilizando el menu desplegable, puedes elegir otros pilotos creados
anteriormente para el pais seleccionado en la pagina derecha de Pais y
Condecoraciones.

e INDICATIVO. Cuando crees un Nuevo piloto, inserta en este campo el
indicativo del piloto.

e GRADUACION. A medida que tus pilotos ganan experiencia, creceran en
graduacion. Esto ocurre automaticamente. La graduacion se indicara por el
nombre de la misma y sus correspondientes divisas. La experiencia se gana a
través de las horas de vuelo y de los éxitos en batalla.

Debajo de las caracteristicas basicas del piloto estan las estadisticas de la mision que se
acumulan junto con el resultado de todas las misiones que el piloto haya volado. Estas
son:

e Incorporado el. La fecha en la que se cred al piloto.

e Campaiias. El nimero de campaiias que el piloto ha completado (tanto
perdidas como ganadas).

e Misiones. El nimero total de misiones voladas.

e Horas de Vuelo. El nimero total de horas que el piloto ha estado en cabina.
e Diurnas. El nimero total de horas diurnas voladas.

e Nocturnas. El niUmero total de horas nocturnas voladas.

e Aterrizajes. El niUmero de aterrizajes.

e Eyecciones. El nimero de veces que el piloto se ha eyectado.

e Puntuacion Total. La puntuacion total del piloto basandose en el rendimiento
de la misién y las horas de vuelo.

e Objetivos A-T. Numero total de unidades destruidas por el piloto en combate
aire-tierra.

10
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e Derribos A-A. Nimero total de aeronaves derribadas por el piloto en combate
aire-aire.

o Estatico. NUmero total de unidades estaticas destruidas por el piloto.
e Navales. Nimero total de unidades navales destruidas por el piloto.

e Proporcion Muertes/Victorias. Esta proporcion compara el niUmero de veces
que el piloto ha muerto, con el nimero de victorias (muertes del jugador /
destrucciones enemigas).

e Objetivos A-T Amigos. El nimero total de unidades terrestres amigas
destruidas por el piloto.

o Derribos A-A Amigos. El nimero total de unidades aéreas amigas destruidas
por el piloto.

El ESTADO del piloto se indica en la zona inferior izquierda de la pagina del piloto.

¢ Invulnerable. Se puede establecer en Si o No y determina si el piloto puede
morir en accion.

e Muertes. SiInvulnerable esta en SI, entonces cada vez que el piloto muera se
reflejara en este campo.

Pais, Escuadrdn y Pégina de Gondecoraciones
La pagina del lado izquierdo indica el pais, unidad de las fuerzas armadas (escuadrén), y
las condecoraciones del piloto seleccionado.

e Pais. Usa la lista desplegable para asignar un pais al piloto.

e Escuadron. Usa la lista desplegable para asignar al piloto la unidad de las
fuerzas armadas o escuadrdn. Esto dependera del pais seleccionado.

e Condecoraciones. En este amplio campo se mostraran las medallas que el
piloto haya ganado.

Pégina de Navegacitn

A lo largo del fondo de la pantalla se encuentra el botdn CANCELAR que te devolvera a
la pagina del Menu Principal sin guardar los cambios al Diario de Vuelo, y el boton
ACEPTAR que te devolvera también a la pagina del Menu Principal pero guardara tus
cambios.

También puedes salir del Diario de Vuelo presionando la X amarilla en la esquina
superior derecha de la pantalla.

11
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OPGIONES

La pantalla de Opciones te permite modificar tus opciones de graficos / audio,
periféricos, y de juego. Para acceder a la pantalla de Opciones, haz clic con el botdn
izquierdo del ratén en el botdn Opciones situado en el Menu Principal.

combat simulato

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Versién 1.0
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REPRODUCCION ﬂ n OPCIONES

La pagina de Opciones tiene tres pestaias en la parte superior que te permiten ajustar
tu configuracidn de graficos / audio, periféricos y del juego. Haz clic izquierdo con el
raton en una pestafia para mostrar la pagina deseada de opciones de configuracion. La
pestafia seleccionada se remarcara en Amarillo.

A lo largo del fondo de la pantalla se encuentra el botdn CANCELAR que te devolvera al
Menu Principal sin guardar ningn cambio de las Opciones, y el boton ACEPTAR que te
devolvera a la pagina del Menu Principal pero guardara tus cambios.

También puedes salir de las Opciones presionando la X amarilla en la esquina superior
derecha de la pantalla.
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Pestanas de Configuracion

Dpciones del Sistema

La pantalla de Opciones del Sistema te permite ajustar tus graficos y audio para afinar
tus preferencias personales y el hardware (CPU, RAM, y tarjeta grafica). A lo largo del
lado izquierdo de la pantalla se encuentran las configuraciones de graficos y los
preajustes, y las configuraciones de audio se encuentran en el lado derecho.

En el fondo de la pantalla se encuentra el boton CANCELAR que te devolvera al Menu
Principal sin guardar ningln cambio de las Opciones, y el boton ACEPTAR que te
devolvera a la pagina del Menu Principal pero guardara tus cambios.

También puedes salir de las Opciones presionando la X amarilla en la esquina superior
derecha de la pantalla.
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Ajustes Graficos Preajustes Graficos Ajustes de Audio

OPCIONES X

Graficos

TEXTURAS VOLUMEN |
ESCENAS [ RADIO
mrarico cvit ) | MOTORES |
JSUS NoRMAL | MECANISMOS |
acancevisie [N EFECTOS |
EFECTO DE CALOR [N VIENTO |

\ S
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[GEN 1 cimira INTERFAZ |

RESOLUCION DE CABINA

@ SONIDO

O PAWNTALLA COMPLETA S Ll lEL 2L
@ SUBTITULOS

a CANCELAR ACEPTAR n

Ajustes Graficos

Estan disponibles 11 ajustes de graficos a lo largo del lado izquierdo de la pantalla. La
seleccion de las opciones de graficos se hace utilizando las listas desplegables de cada
opcidn y seleccionando el ajuste deseado.

TEXTURAS
e BAJO. Baja resolucién de texturas para el terreno, objetos y la cabina.
e MEDIO. Media resolucion de texturas para el terreno, objetos y la cabina.
e ALTO. Alta resolucion de texturas para el terreno, objetos y la cabina.
ESCENAS
e BAJO. Sélo apareceran edificios basicos en las bases aéreas y ningln arbol.

e MEDIO. Apareceran bases aéreas y edificios grandes en zonas urbanas. Solo
habra arboles en las zonas urbanas.
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e ALTO. Apareceran todos los edificios y arboles.

TRAFICO CIVIL

e NO. No habra trafico en las carreteras ni en las lineas de ferrocarril.

e SI. El trafico en las carreteras y de ferrocarril sera generado automaticamente.
AGUA

e NORMAL. El agua tendra efectos 3D en la superficie y se reflejaran las nubes.
ALTO. El agua tendra efectos 3D en la superficie con reflexiones completas.

DISTANCIA DE VISION

e BAJO. Los objetos terrestres tales como edificios y arboles apareceran a los 2
km.

e MEDIO. Los objetos terrestres tales como edificios y arboles apareceran a los 5
km.

e ALTO. Los objetos terrestres tales como edificios y arboles apareceran a los 10
km.

EFECTO DE CALOR

e ENCENDIDO. Es visible el efecto de calor del motor de la aeronave cuando se
mueve a bajas velocidades.

e APAGADO. No se mostrara el efecto de calor.
SOMBRAS
e PLANAS ACTIVAS. Todos los objetos activos tendran sombras planas.
e TODAS PLANAS. Todos los objetos de la escena tendran sombras planas.

o COMPLETAS. El objeto enfocado en el centro de la vista tendra sombras auto
proyectadas y los demas objetos tendran sombras planas.

RESOLUCION. Selecciona la resolucion a la que usaras el juego. Notaras que la
proporcion del Aspecto se ajustara automaticamente a la resolucion deseada.

ASPECTO. La proporcion del aspecto de pantalla se ajustara automaticamente a la
Resolucion actual, pero también puede ajustarse manualmente a 4:3, 3:2, 5:4, 19:9, y
16:10.

MONITORES. DCS te permite exportar el video a uno, dos o tres monitores
independientes.
Las opciones incluyen:
e 1 Camara. Todo el video se mostrara en un solo monitor (por defecto).
e 3 Camaras. El video sera repartido equitativamente entre tres monitores
independientes.
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e Shkval+Camara+ABRIS. Esta opcién permite mostrar la imagen del Shkval en el
monitor izquierdo, la cdmara por defecto en el monitor central, y la pantalla del
ABRIS en el monitor derecho.

e Shkval+Camara. Esta es una configuraciéon para dos monitores que permite
mostrar la imagen de video del Shkval en el monitor izquierdo y la camara por
defecto en el monitor derecho.

RESOLUCION DE CABINA. Para aeronaves que tengan pantallas tales como espejos,
pantallas multifuncién, mapas moviles, etc., puedes ajustar la resolucion de esas
pantallas utilizando la lista desplegable. Cabe mencionar que ajustar a altas resoluciones
tendra un impacto negativo en la suavidad del juego.

Ajustes de Audio

A lo largo del lado derecho de la pantalla estan los controles del ambiente de audio en
DCS. Esto se realiza a través de la combinacidn de diez controles deslizantes y tres
botones de seleccion.

Los controles deslizantes de audio incrementan el volumen al moverse hacia la derecha
y lo disminuyen hacia la izquierda. Cada control deslizante se relaciona con un canal de
audio especifico:

e VOLUMEN. Controla el volumen principal de los ajustes de audio y afecta por
igual a todos los canales.

e RADIO. Con este control deslizante se controla el volumen de las transmisiones
de los mensajes de radio de los puntos, la torre de control, el servicio en tierra, y
las estaciones de radio.

e MOTORES. Este control deslizante ajusta el volumen del motor(es).

e MECANISMOS. El volumen de los instrumentos mecanicos del helicdptero tales
como el tren de aterrizaje, la puerta de la cabina y el APU se ajusta con este
control deslizante.

e EFECTOS. Controla el volumen de sonido como por ejemplo las explosiones,
lanzamiento de armas, y lluvia/truenos.

e VIENTO. Cuando vuelas a altas velocidades, el roce del viento sobre la cabina
puede crear un efecto, cuyo volumen se ajusta con este control deslizante.

e ALARMAS. Ajusta el volumen de los avisos de audio / alarmas en la cabina,
como el tono de la alarma principal.

e EN-CABINA. Este control deslizante ajusta los niveles de las Fuentes de audio
en cabina. Por ejemplo se incluyen los interruptores y los ventiladores.

e MUSICA. Con este control deslizante ajustas el volumen de la mUsica que se
escucha cuando estas en las pantallas de menu.
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« INTERFAZ GRAFICA. Ajusta el volumen de los instrumentos de la Interfaz
Grafica, como los clics de botdn.

Debajo de los controles deslizantes hay tres botones radio que actian como
interruptores encendido-apagado:

e SONIDO. Conecta o desconecta todo el audio.
e MENSAIJES DE RADIO. Activa o desactiva todos los mensajes de radio.
e SUBTITULOS. Conecta o desconecta todos los subtitulos.
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Ajustes de Gontroles

La pestana de ajustes de controles te permite configurar tus periféricos en DCS. Entre
los controles se pueden incluir joysticks, raton, teclados, pedales, etc. En esta ventana
puedes asignar funciones a las teclas, crear ejes de curvas y asignaciones, y ajustar los
niveles de force feedback. Como nota, puedes crear configuraciones de periféricos para
multiples tipos de aeronaves. Por lo que no tendras que utilizar la misma configuracion
para distintos tipos de aeronaves; cada una tendra su propia y unica configuracion.

Categoria de Ventana de Guardar Perfil Cargar Perfil de
Entrada Listado Principal de Periférico Periférico

OPCIONES X

Ka-50 Real v § Todo -

Captura de pantalla Impr Pant
Chat multijugador -\modo Aliados ? + Ctrl Dr
Chat multijugador - inodo Todos ¢
Colectivo abajo NMum -
Colectivo arriba Num +
Compensador R
Conectar el modo de descenso D
Conectar/Desconectar el Modo Ruta R
Conseguir una nueva aronave - regenerar Tab + Ctrl Dr + Mayus Dt
Contador de imagenes jor segundo - Informacién Pausa + Ctrl Dr
Camara - Alternar zaraniieo ] + Mayds Iz
Camara - Vista izquierda Num 4 + Ctrl Dr
Camara - vista arriba a |3, izquierda Num 7 + Ctrl Dr
Camara retorno Num 5 + Ctrl Dr
Ciclico alabeo a |a derechq Flecha Dr Flecha Dr
Ciclico alabeo a |a izquierda Flecha Iz Flecha Iz
Ciclico bajar el morro Flecha Arr Flecha Arr
Ciclico subir el morro Flecha Abj Flecha Abj
Cubreme W + Win |z
Desblocar vista (detener blogueo de vista) Blog Num
Disminuir gases (Ralenti-Medjo-Auto-Maximo) Av Pag
Disparo del caiién Espacio JOY BTN1
EEG - Guarda del interruptor de prueba de los reguladores electronicos ( Fin + Mayds Iz + Ctrl 1z
EEG - Guarda del regulador electrénico del motor derecho Fin + Ctrl Dr + Alt Dr
EEG - Guarda del requlador elegtrénico del motor izquierdo Inicio 4 Ctrl Dr + Alt Dr
- Interruptor de prueba de \os requladores electrénicos de las turbir Fin + Ctrl |z + Alt 1z
e Fin + Ctrl Dr
Ini trl Dr

JOoY BTN3

g CANCELAR ACEPTAR n

Modificadores de Seleccionar Botones de Ajustar Ejes de | Ajustar Force
Periféricos Aeronave Edicién Periféricos Feedback

En el fondo de la pantalla se encuentra el boton CANCELAR que te devolvera al Mend
Principal sin guardar ningln cambio de las Opciones, y el boton ACEPTAR que te
devolvera a la pagina del Menu Principal pero guardara tus cambios.

También puedes salir de las Opciones presionando la X amarilla en la esquina superior
derecha de la pantalla.
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Ventana de Listado Principal. Esta lista organizada verticalmente muestra cada
accién asignable en relacion a cada periférico conectado a tu ordenador. En el lado
izquierdo de la lista esta la columna de la Accidn asignable. La lista de Acciones esta
determinada por la Categoria y Aeronave elegida. A la derecha de la columna de Accién
estan las columnas para cada periférico detectado. Para asignar una accién a un
periférico, haz clic izquierdo con el ratén en el campo donde se interseca la linea de la
Accion y la columna del periférico. El campo se remarcara con un recuadro blanco.

Seleccionar Aeronave. La lista desplegable de Seleccionar Aeronave muestra los
diferentes mddulos de aeronaves de DCS que tienes instalados y es aqui donde puedes
seleccionar la aeronave para la que deseas modificar sus entradas. Recuerda que la
mayoria de las aeronaves tendran opciones de configuracion de periféricos tanto para
modo simulacién como para modo juego.

Categoria de Entrada. La lista desplegable de Categoria de Entrada muestra todas
las categorias generales de entradas para la aeronave seleccionada en la lista
desplegable de Seleccionar Aeronave. Nota que las categorias a menudo varian entre
tipos de aeronaves. Para seleccionar una categoria d la lista, haz clic izquierdo con el
raton en ella y se mostraran todas sus acciones en la ventana de listado principal.

Categorias de Entrada

OPCIONES x

CONTROLES

Ka-30 Real A

Blogueo de vista
Comunicaciones por radio
Etiquetas
General
Hacer trampa
Ins - Controles del HUD
Ins - Controles del panel de navegacion PVI
Ins - Dispensador de contramedidas UV-26
Ins - Mando colectivo
Ins - Mando ciclico
Ins - Panel de Control de la Pr de de Objetivos PUR
- Panel de Enlace de Datos PVTs
- Panel de control auxiliar
- Panel de control de modo de designacién de objetivos PVR
- Panel de control y palancas de puesta en marcha de motores
- Panel de enlance de datos PRTs
- Panel de estado y control de armas PUI-800
- Panel de luces de aterrizaje & Alarmas de voz
- Panel frontal e instrumentos
- Panel lateral
- Panel superior
- Piloto automético
- Radio R-800 VHF-2

ABRIS - Alimentacién

ABRIS - Aumentar intensidad
ABRIS - Botdn 1

ABRIS - Botdn 2

ABRIS - Batén 3

ABRIS - Botdn 4

ABRIS - Batén 5

ABRIS - Disminuir eje

ABRIS - Disminuir intensidad
ABRIS - Pulsar eje

ABRIS - aumentar eje

ADF - Aumentar volumen
ADF - Autoprueba

ADF - Cambio de modo

ADF - Canal previo

ADF - Canal siguiente

ADF - Disminuir volumen
ADF - Interruptor
ADF - Seleccién de |a baliza

ADI - Ajuste a cero del cabeceo - A
ADI - Ajuste a cero del cabeceo - A
de prueba

botén de prueba - Radio R-828 VHF-1
d:

- SMMA ABRIS

- Timén de direccién
Ins ADF
Sistemas

Vista de cabina
Vista extendida

a CANCELAR

Guardar Perfil de Periférico. Después de que hayas modificado (afiadido, borrado, o
cambiado) una opcién de entrada de un perfil, puedes guardarlo utilizando el botdn de
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GUARDAR PERFIL COMO. Después de presionar este botdn, aparecera la ventana de
navegacion de Guardar Perfil Como. Esta ventana te permite buscar un lugar en tu
ordenador y guardar el perfil alli. Puedes guardar el perfil con el nombre por defecto o
crear un Nuevo perfil con un nombre diferente. Y asi, puedes crear multiples perfiles
para una sola aeronave si lo deseas.

(U C:/DCS-1.0INTL/LockOnExe/blackshark

& .Svn

#= data

&= doc

= guitest

&= modules

= themes

B AsyncNetClient.lua
& BlackShark.lua

B viewertest.lua

.s8  Archivos de Opciones de Periféricos (*.lua) e

Cargar Perfil de Periférico. Una vez se ha creado un perfil de periférico, puedes
cargarlo como el perfil activo usando el boton de CARGAR PERFIL. Este botdn abrira la
ventana de navegacion de Cargar Perfil y podras seleccionar el perfil que quieras cargar.
Después de seleccionar el perfil deseado, presiona el boton ACEPTAR.

Recuerda: Las funciones de cargar y guardar son especificas del dispositivo y no son
globales para el perfil.
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Guardar Perfil Como X

= .

= .svn

#= data

&= doc

= guitest

= modules

= themes

E AsyncNetClient.lua
& BlackShark.lua

b viewertest.lua

.s0  Archivos de Opciones de Periféricos (*.lua) %

Modificar Periférico. Presionando el boton MODIFICADORES aparecera la pantalla de
MODIFICADOR que te permite establecer modificadores de control e interruptores de
control para lograr asignaciones de control adicionales.

PANEL DE MODIFICADORES X

Alt Dr ‘

Alt Iz

Modificadores | CtrlOr Interruptores
Ctrl 12
Mayus Dr
Mayus Iz
RATON_BTN3
Win Dr
Win Iz

El panel de Modificadores consta de dos partes, los Modificadores a la izquierda y los
Interruptores a la derecha.

Modificadores

Los Modificadores normalmente usan una tecla o combinacion de botones con Mayus,
Ctrl o Alt (por defecto) o cualquier tipo de tecla asignada para actuar como un
modificador. Por ejemplo, puedes asignar cualquier botdn del joystick como un
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modificador y usarlo para aumentar los comandos del joystick disponibles que pueden
ser asignados a tu periférico (por ejemplo Ctrl. + T).

Por defecto, se incluyen muchos Modificadores en la ventana de Modificadores: Alt 1z,
Ctrl Iz, Mayus Iz, Raton_Btn_3, Alt Dr, Ctrl Dr, Mayus Dr, y Win Dr. De todas formas,
presionando el botdn ANADIR debajo de la ventana del listado de Modificadores, puedes
crear el tuyo propio.

ANADIR MODIFICADOR X

| Teclado -

| it 1z -

| Alt1z

Desde el panel ANADIR MODIFICADOR, primero seleccionamos el periférico al que
quieres vincular el modificador. Este puede ser desde un teclado, un ratdn, un joystick a
un mando de gases. Una vez definido el periférico, seleccionamos la tecla especifica o el
botdn en el campo Seleccionar Boton de Modificador. Una vez completado, presiona el
botén OK para guardar tu nuevo Modificador y este se mostrara en la ventana de listado
de Modificadores.

Para eliminar un modificador, selecciénalo en la ventana y presiona el boton ELIMINAR.

Al menos con un modificador en la lista, puedes ahora asignarlo a cualquier Accidn
desde el Panel de Asignacion.

Interruptores

La ventana de interruptores, en la parte derecha del Panel de Modificadores, funciona
como una palanca en comparacion con los modificadores. Con los modificadores debes
presionar simultaneamente el modificador y la tecla (Ctrl + T). Con un interruptor
primero lo tienes que activar y entonces presionar las teclas necesarias y después
desconectar el interruptor. Puedes pensar en ello como asignar una tecla a un modo.
Por ejemplo, puedes asignar el botdn “E” en la palanca de gases como un interruptor y
una seta del mando para controlar la luz de aterrizaje. Antes de aterrizar puedes
presionar “E” una vez y utilizar la seta ahora para controlar la luz de aterrizaje en vez
de su funcién principal.
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ANADIR INTERRUPTOR X

| Teclado -

Desde el panel ANADIR INTERRUPTOR, primero selecciona el periférico al que deseas
relacionar el interruptor. Este puede ser el teclado, el ratdn, el joystick o la palanca de
gases. Una vez definido el periférico, selecciona la tecla especifica o botén del periférico
usando el campo Seleccionar Botdn de Interruptor. Cuando esté hecho, presiona el
boton ACEPTAR para guardar tu nuevo Interruptor y este aparecera en la ventana de
listado de Interruptores.

Para eliminar un interruptor, seleccionalo en la ventana y presiona el botén ELIMINAR.

Al menos con un interruptor en la lista puedes asignarlo a cualquier Accién desde el
Panel de Asignacion.

Editar Botones de Entradas. Cuando creas, editas, o borras una Accion en la
Ventana de Listado Principal, necesitaras los botones ANADIR, BORRAR y
PREDEFINIDO.

Para afiadir, borrar o establecer una entrada como predefinida para una Accién, primero
tienes que seleccionar la Categoria que contiene la Accién deseada. Una vez localizada,
haz clic izquierdo con el ratdn en el campo de interseccidn entre la Accién y la entrada
de dispositivo que quieres configurar. Por ejemplo, podrias querer cambiar la asignacién
de teclado que cambia el ciclo del tren de aterrizaje. En este ejemplo tendras que
localizar la fila que contiene la Accidn de la palanca del Tren de Aterrizaje y hacer clic
izquierdo con el raton en el campo donde se interfecta con la columna del Teclado. Una
vez seleccionado, el campo se resaltara en blanco.

Con la Accidon y la Entrada de Dispositivo seleccionados puedes presionar uno de estos
botones:

ANADIR. Presionando el botén ANADIR se muestra el PANEL DE ASIGNACION. Este
panel tiene los siguientes campos:
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PANEL DE ASIGNACION *

| Captura de pantalla

| Esc - -

e Accion. Muestra el nombre de la Accién tal y como aparece en la Ventana de
Listado Principal.

e Tecla, Boton. Presionando la tecla deseada o moviendo el eje de entrada
deseado, aparecera en este campo el nombre de la tecla, botdn o eje.
Adicionalmente, puedes hacer clic en la flecha descendente y mostrar todas las
entradas posibles que pueden ser asignadas manualmente a la Accion.

e Aiadir Modificador. Utiliza la lista desplegable para ver todos los
Modificadores e Interruptores que pueden ser asignados a la Accidn. Recuerda
que esta lista puede ser editada desde el Panel de Modificadores.

e Modificadores Anadidos. Una vez hayas afiadido un modificador o interruptor,
aparecera automaticamente en la lista relacionada a este campo.

e Actualmente en Uso. Si la tecla o botdn asignado ya esta en uso con otra
Accidn, aqui aparecera el conflicto.

BORRAR. Una vez seleccionado un campo, puedes presionar el botdbn BORRAR para
eliminar la asignacion.

REINICIAR. Presionando el boton REINICIAR devolveras a la Accidn su configuracion
anterior.

PREDEFINIDO. Con un campo seleccionado, puedes presionar el boton PREDEFINIDO
y se restaurara a la Accidn su asignacién original.

Cuando hay modificadores incorrectos aparece un texto de conflicto en Rojo. Por
ejemplo, si eliminas uno de los modificadores presentes, entonces todas las secuencias
con ese modificador se mostraran en rojo.
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Ka-50 Real ~ B Comandos de Ejes W

Desplazamiento horizontal absoluto del SHKVAL
Desplazamiento vertical absoluto del SHKVAL

Freno de ruedas

Mando de control colectivo

Mando de control ciclico - Alabeo

Mando de control ciclico - Cabeceo

Mando de control del timén de direccién

Palanca de gases

Palanca de gases derecha

Palanca de gases izquierda

Vista de camara desplazamiento horizontal

Vista de camara desplazamiento horizontal absoluto
Vista de camara desplazamiento longitudinal

Vista de camara desplazamiento longitudinal absoluto
Vista de cédmara desplazamiento vertical

Vista de camara desplazamiento vertical absoluto
Vista de desplazamiento de cadmara - alabeo absoluto
Vista de zoom

Vista de zoom de la cdmara

Vista horizontal de camara

Vista horizontal de camara absoluta

Vista vertical de camara

Vista vertical de |a camara absoluta

Q CANCELAR

DIGITAL COMBAT SIMULATOR MANUAL

JOY SLIDERL
Joy X

joy Y

joY RZ

RATON X + RATON BTN3

RATON. + RATON BTN3

RATON Y + RATON BTN3

ACEPTAR n

Conflicto de Entrada

Ajustar Entrada de Ejes. Si ha asignado una entrada de ejes a una Accidn, puedes
presionar entonces el botdn AJUSTE DE EJE para ajustar la forma en la que el eje se
comporta. La ventana del Panel de Ajuste de Ejes que aparecera te permite tener un
control preciso sobre cada eje. Las funciones incluidas en el panel son:
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PANEL DE AJUSTE DE EJES X
Curva del eje S
del dispositivo hD
Posicién actual _ -
del eje Saturacion ¥
Posicion " D [0]
original del eje
de guifiada

| jov_y -

Zona Muerta. Te permite crear una “zona muerta” en el centro de la curva. Cuando
uses un joystick es comun utilizar una zona muerta con un valor alrededor de 20. Esto
ayudara a evitar problemas al compensar la aeronave debido a problemas de
calibracion. Mueve el control deslizante a la derecha para aumentar la zona muerta y a
la izquierda para disminuirla. El valor numérico actual se muestra a la derecha del
control deslizante.

Saturacion. Los controles deslizantes tanto para X como para Y te permiten el
recorrido total del eje en X e Y, y se convertiran en valores de control del periférico. Por
ejemplo, si quieres usar el recorrido completo del eje del joystick como una entrada,
ajustaras los limites para X e Y a las esquinas de la ventana (niveles de saturacion del
100%). O si lo que quieres es reducir el recorrido de la entrada del eje al 50%, deberas
ajustar los niveles de saturacion de X e Y a 50.

Curvatura. Mover este control deslizante a derecha o izquierda reduce o aumenta el
aspecto no linear de la curva del eje. Puedes utilizar esta curva para ajustar la
sensibilidad (o insensibilidad) del comportamiento el eje. Es comUn tener una curva
suave cerca de la zona muerta. A causa de que el helicdptero utiliza el modelo de vuelo
avanzado, sugerimos que elimines cualquier curva de los ejes X e Y de tu joystick y lo
mantengas linear. El valor numérico actual se muestra a la derecha del control
deslizante.

Control Deslizante. Te permite establecer el eje como un control deslizante y no como
una curva por defecto que volvera al centro cuando no se produzca una sefal de
entrada desde el dispositivo.

Invertir. Este botdn de seleccion invertira el eje del dispositivo.
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Curva de Usuario. En vez de utilizar el control deslizante de Curvatura, puedes
seleccionar el botdn de seleccion de Curva de Usuario para mostrar 11 escalas verticales
que permiten ajustar las respuestas de entrada del dispositivo. Este rango va de 0% en
el lado izquierdo de la escala hasta una entrada del 100% en la parte derecha de la

escala.
PANEL DE AJUSTE DE EJES X

m
LU}

Saturacidn X

Saturacién Y

i
& & [

i

T f | jov Y v
Escalas de
Curva de ‘ ‘
Usuario

- 30 &U

Ajuste de Ejes. Utiliza esta lista desplegable para seleccionar el eje que quieres
ajustar.

Ajuste del Force Feedback. Si estas utilizando un joystick con force feedback, puedes
presionar el boton AJUSTE FF para mostrar el Panel de Ajuste del Force Feedback. Este
panel te permite ajustar la fuerza del compensador y la vibracién del mando.
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Y
Panel de Ajuste del Force Feedback X

Ajustar
fuerza del
compensador

Ajustar fuerza
de vibracion

Para intercambiar el eje del force feedback, marca el botén de seleccion Intercambiar
Ejes.

En el fondo del panel encontramos botones para CANCELAR los cambios y volver a la
pagina de Controles, y OK, que guarda cualquier cambio y regresa a la pagina de
Controles.
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Ajustes de Jugabilidad

La pestana de los ajustes de Jugabilidad te permite elegir lo real que va a ser tu
experiencia de simulacion. Utilizando estos ajustes, puedes tener una misiéon muy
realista y exigente o una mucho mas relajada y ocasional experiencia que requiera
escasos conocimientos detallados de los sistemas y habilidades de combate.

Dificultades

Estas 12 opciones de dificultad se eligen a través de con botones de seleccion, y una vez
seleccionados, la opcién marcada esta activada. Las opciones de dificultad son:

e Vuelo Facil. El Vuelo Facil reduce considerablemente la complejidad y exigencia
de volar una aeronave en DCS. Cuando no esta seleccionado, la aeronave
utilizara nuestro sistema de modelo de vuelo avanzado que es bastante
auténtico, pero puede ser un reto para los pilotos novatos, El modo de Vuelo
Facil sin embargo hace volar a la aeronave mucho mas facil y sin riesgos.

OPCIONES X

<]

VUELO FACIL ®  MI AERONAVE IDIOMA DE CABINA [INe[RSS

AVIONICA FACIL ® UNIDADES ALIADAS UNIDADES mIVIZ<U7S

ASISTENCIA RADIO @ UNIDADES ENEMIGAS ESTILO ICONOS EDITOR [oy/\]
CUADROS DE AYUDA

RECUPERACION DE COLISION

VISTAS EXTERNAS

BLOQUEO DE VISTA

ETIQUETAS

COMBUSTIBLE ILIMITADO

ARMAMENTO ILIMITADO

00 00 @ 68 68 68 @ @ @

INMORTAL O ESPEJOS

O USAR ESTAS OPCIONES PARA CUALQUIER MISION

a CANCELAR ACEPTAR Q

e Aviodnica Facil. Aunque las series DCS se enfoca en simulaciones aeronauticas
altamente detalladas, también hemos incluido mecanismos de jugabilidad para la
avidnica que hacen al juego mas accesible para jugadores casuales.
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Las imagines de abajo ilustran las diversas caracteristicas del modo de Avidnica Facil:

Linea de Vision del Sensor Radar

Helicdptero del Jugador Mira del Arma Arma Activa

Linea de Vision del Sensor. Este punto rojo relleno indica el lugar al que esta
apuntando el sensor del Shkval.

Mira del Arma. Este punto rojo sin relleno te indica el punto al que el sistema de
armas esta apuntando actualmente.

Estos dos puntos aparecen cuando estds blocando un objetivo y tienes activos los
misiles

Helicoptero del jugador. Aunque puedes jugar desde dentro de la cabina, se
proporciona una vista de cdmara Arcade que te permite tener una mejor vista de la
accion. Cuando estés en esta vista, toda la informacidon que necesites aparecera en
pantalla.

Arma Activa. En este campo se muestra tu arma active. La linea superior indica en
cuales de los cuatro puntos de anclaje estan cargadas las armas activas, la linea media
muestra el tipo de arma seleccionada, y la linea de abajo indica el nimero remanente de
armas del tipo seleccionado.
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Radar. Aunque el Ka-50 real no tiene radar, este radar de Modo Facil te da una
cobertura de 360 grados para las unidades, los sensores y los datos basicos de
navegacion.

Video del Sensor Simbolo de Objetivo Blocado \ Simbolo de Unidad Radar

Mira del Arma Sefial de Disparo Arma Activa

Video del Sensor. Si has blocado un objetivo aparecera el video del sensor,
proporcionado por el sensor del Shkval, en la esquina superior izquierda de la pantalla.
Esta pantalla te muestra datos del objetivo blocado: distancia del objetivo, y la
posibilidad de aumentar o disminuir el zoom (7x 6 23x).

Seiial de Disparo. Si has blocado un objetivo, y el arma activa esta en distancia de
disparo, y el helicoptero esta alienado con el objetivo, aparecera el mensaje
iiiDISPARA!!! debajo del Simbolo de Objetivo Blocado.

Simbolo de Objetivo Blocado. Con un objetivo blocado, apareceran unas marcas
encima y debajo del objetivo. En el centro del objetivo se encontrara el simbolo de la
Linea de Vision del Sensor. Este punto es de color blanco cuando el arma seleccionada
esta fuera de la distancia de disparo y de color rojo cuando esta en distancia de disparo.
Alrededor de los simbolos hay una linea roja que disminuye su longitud en el sentido
contrario a las agujas del reloj e indica la distancia al objetivo. A mas corta es la linea

32



nECS

equivale a una distancia mas corta. Sobre esa linea hay un pequefio punto rojo que
indica la distancia maxima de disparo del arma seleccionada. Cuando la linea es mas
corta que ese punto, aparecera la sefial de Disparo.

Cuando un objetivo blocado esta fuera del actual campo de visidn, el simbolo
permanecera fijado al lateral de la pantalla al cual necesitas volar para alcanzarlo.

Simbolo de Unidad. Hay una amplia variedad de simbolos mostrados en el escenario
fuera de tu helicoptero tanto para unidades enemigas como amigas. Cada tipo general
de unidad tiene su propio simbolo. Si utilizas estos simbolos, es facil y rapido localizar
las unidades amigas y enemigas. También se muestran los simbolos de los puntos de
ruta, pero como circulos rotatorios verdes.

Rumbo actual

Flecha de Norte

Aeronave del
juaador

Senda de la
aeronave del
jugador

Escala de altitud

Escala de radar

Rojo Designador de Objetivo.

Rojo Linea de visidon del arma actual.

Rojo Enemigo. Objetivo seleccionado con indicador de distancia y
marca de disparo autorizado.

Verde Amigo. Objetivo seleccionado con indicador de distancia y
marca de disparo autorizado.

Blanco | Fuera de la mira. Fuera de distancia.

ool 9 Yo

Rojo Fuera de la mira. En distancia.

Variable | Marca actual de guiado.
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Rojo Enemigo. Sistema de defensa aérea.

=

Verde Amigo. Sistema de defensa aérea.

O Rojo Enemigo. Vehiculo.

Verde | Amigo. Vehiculo.

A Rojo Enemigo. Aeronave.

Verde Amigo. Aeronave.

Cuando se esta utilizando Avidnica Facil, muchas teclas de funcidn estan disponibles:
o Autoarranque: [Win Iz + Inicio]
o Autoapagado: [Win Iz + Fin]
o Designar aeronave en el centro: [P]
o Designar aeronave mas cercana: [O]
o Designar siguiente aeronave: []]
o Designar aeronave anterior: [[]
o Designar unidad de superficie en el centro: [M]
o Designar unidad de superficie mas cercana: [N]
o Designar unidad de superficie siguiente: [.]
o Designar unidad de superficie anterior: [,]
o Ampliar escala del Radar: [Win Dr + ¢]
o Reducir escala del Radar: [Win Dr + ?]
o Eliminar Designacion: [Ctrl Dr +Z]
o Cambiar armas: [D]
o Disparar arma: [Espacio]
o Vista Arcade: [F4]
o Etiquetas de los misiles: [Mayus 1z + F6]

e Asistencia de Radio. Cuando esta activada, tendras alertas auditivas
informandote de misiles aproximandose, cuando tengas los parametros correctos
para usar las armas, e informacion acerca de la localizacion de las unidades
enemigas.

o Permitir Recuperacion. La recuperacion te permitira “resucitar” durante la
mision.
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e Vistas Externas. Cuando estan activadas, podras ver lo que ocurre desde el

exterior de tu cabina.

e Padlock. El sistema de padlock te permite mantener la vista fija en el aire o en

superficie mientras el campo visual de la cabina lo permita. Ademas de las
unidades terrestres, tl puedes fijar la vista en los misiles que se aproximan.

o Etiquetas. Cuando estan activadas, las etiquetas aparecen al lado de las

unidades que estén en el campo de batalla. Las etiquetas estan disenadas para
permitirte facilmente descubrir unidades y darte informacién importante sobre
ellas acorde a la distancia donde se encuentren respecto a ti. Entre mas alejadas
estén de ti, menos informacidn aparecera en la etiqueta. El tipo de informacion

gue proporciona la etiqueta varia segun el tipo de unidad. La siguiente tabla
resume lo expuesto:

Aeronave

Etiqueta

30 km

20 km

+ Rango al objetivo

10 km

+ Nombre del objetivo

5 km

+ Alias del Piloto

Tierra

20 km

Etiqueta

10 km

+ Rango al objetivo

5 km

+ Nombre de la unidad

Naval

40 km

Etiqueta

20 km

+ Rango al objetivo

10 km

+ Nombre de la unidad

Armas

20 km

Etiqueta

10 km

+ Rango al objetivo

5 km

+ Nombre del objetivo

Si quieres editar manualmente las etiquetas, puedes encontrarlas en el fichero

\Config\View\Labels.lua
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e Combustible Ilimitado. Cuando esta activado, nunca consumira combustible.
Ten en cuenta que con los tanques de combustible cargados la “performance”
sufrird en diferente medida debido al peso.

e Armas Ilimitadas. Cuando dispares un arma, esta automaticamente sera
repuesta cuando tengas esta opcion activada.

e Inmortal. Activando la inmortalidad, sera imposible dafiar o destruir tu
helicdptero.

e Cuadros de ayuda (Etiquetas de Cabina). Cuando estés en la cabina, si
pasas el ratdn sobre un control, se mostrara una etiqueta indicando la funcion
del control. Esto puede mostrarse en inglés o ruso.

(pciones de la vista de Mapa F10)

Cuando estés en una simulacion y pulses la tecla F10, un mapa aparecera y mostrara las
unidades amigas y enemigas. Puedes utilizar esta vista para obtener un punto de vista
general sobre el campo de batalla fuera de tu cabina. Los iconos se sefalan de la
siguiente manera: las unidades del bando azul se pintan de color azul, las unidades del
bando rojo de color rojo, y la unidad del jugador sera de color blanco.
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Datos de la unidad Coordenadas del cursor Fecha y hora del juego y aceleracién

Nuevo grupo de vehiculo

Rusia

ZiL-131 APA-80 Unidad ¢

Zonas de deteccion Aumentar Zoom

Zonas de amenazas Disminuir Zoom

Etiquetas de unidad Mapa al 100%

Herramienta de distancia Centrar en el Jugador

En la parte superior de la pantalla se encuentra una barra de herramientas que contiene
las siguientes funciones (de izquierda a derecha):

Coordenadas del cursor. Cuando mueves el raton sobre el mapa, la coordenada
geografica del cursor se mostrara en estas casillas.

Zonas de Deteccion. Cuando estan habilitadas, las zonas de deteccion de las unidades
de defensa aérea se mostraran como circulos alrededor de las mismas.

Zonas de Amenaza. Cuando estan habilitadas, las zonas de amenaza de las unidades
de defensa aérea se mostraran como circulos alrededor de las mismas, sefialando el
rango de la zona de amenaza.

Etiquetas de Unidades. Cuando estan habilitadas, una etiqueta que indica el tipo de
unidad se mostrara al lado de cada unidad en el mapa.

Herramienta de Distancia. Haciendo clic con el botdn izquierdo en el mapa y luego
arrastrando el cursor hasta un nuevo punto, se dibujara una linea entre los dos puntos.
A la derecha del botdn de distancia, se mostrara la distancia entre los dos puntos y el
rumbo desde el primer punto al segundo.
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Aumentar Zoom. Para aumentar el zoom en el mapa, haz clic en este boton vy el
cursor se convertira en una lupa con un “+” en el centro. Haz clic con el botdn izquierdo
para aumentar el zoom y centrar el mapa. Para deshabilitar este modo, haz clic con
este botdn una segunda vez.

Disminuir Zoom. Para disminuir el zoom en el mapa, haz clic en este botdn y el cursor
se convertira en una lupa con un “-" en el centro. Haz clic con el botdn izquierdo para
disminuir el zoom y centrar el mapa. Para deshabilitar este modo, haz clic con este
botén una segunda vez.

Mapa al 100%. Para ver el mapa a una escala del 100%, puedes hacerlo
rapidamente con este botdn.

Centrar en el Jugador. Para centrar tu unidad en el mapa, pulsa este botdn

Para obtener mas informacidn sobre una unidad mostrada, puedes hacer clic con el
botoén izquierdo y aparecera una ventana con los datos de la unidad. La unidad
seleccionada se pondra en amarillo. Esta ventana informativa podra mostrar la siguiente
informacion dependiendo del tipo de unidad:

e Tipo de unidad

e Bando

¢ Indicativo de la unidad
e Tarea del Grupo

e Velocidad
e Rumbo

e Coordenadas actuales

Para cerrar la ventana de datos, haz clic en la “X” amarilla en la parte superior derecha
de la ventana.

Gonfiguraciones Adicionales

En la parte izquierda de la pantalla hay muchas opciones que te permiten configurar la
jugabilidad de la simulacién. Estas opciones son:

e Lenguaje de la Cabina. Esta opcion permite que muchos de los sistemas de la
cabina se muestren en Cirilico o en inglés. Concretamente en el Ka-50, se
muestran en ingles el ABRIS, EKRAN y las etiquetas de la cabina cuando son
seleccionadas en el menu.

e Unidades de Medida. Usando el menu, puedes alternar entre el sistema
Imperial o el Métrico. Esta seleccion determinara las unidades de medida en el
editor de misiones.
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e Estilo de los Iconos en el Editor. Cuando se colocan las unidades en el mapa
con el editor de misiones, puedes ver los iconos de las unidades usando el estilo
americano o el estilo ruso. Puedes cambiar esto utilizando el men.

e Efecto G. Dependiendo de la cantidad de G que estés soportando en la
aeronave, el efecto G puede tener diferentes modalidades de acuerdo al nivel
gue hayas seleccionado en el menl. Las opciones incluyen: Ninguno, Reducido y
Realista. Ten en cuenta que el modelo de G tiene en cuenta la acumulacion
rapida de Gs lo cual puede exigir mucho mas del piloto (tl). Ademas, cuando
utilizas la configuracion realista, es facil producir el efecto G si tiras muy rapido
de la palanca. Los efectos G no estan presentes cuando se vuelan helicopteros
en DCS.

e Espejos. Activa esta casilla cuando quiera ver los espejos. Los espejos pueden
tener un impacto importante en el rendimiento del sistema.

o Usar estas opciones para todas las Misiones. Cuando esta activada esta
opcion, se forzara a cualquier mision que vueles a las opciones que hayas
seleccionado personalmente. Pero, sin embargo, esta casilla esta desactivada,
estas opciones seleccionadas estaran activas solo en la misidon que se cree.

Predeterminados

En la parte inferior izquierda de la pantalla existen dos botones predeterminados. Estos
botones, permiten configurar las opciones de jugabilidad en los modos de SIMULACION
0 ARCADE. Presiona uno de ellos para rapidamente cambiar las opciones o cambialas
personalmente.

El boton CANCELAR te permite volver al menu principal sin guardar ningln cambio en
las opciones. El botdn OK te dejara en el menu principal guardando los cambios que
hayas realizado.

Puedes salir de las opciones pulsando la “X” amarilla que esta en la parte superior
derecha de la ventana.

39



a‘ “ digital combat series

TRAINING *

Training Task

2. Frepeting And Checks
3. B it

4 Naegaton

3 Cornat mpiementation

& Adyarced Comba




Y
d DIGITAL COMBAT SIMULATOR MANUAL

INSTRUGGION

Un sello de los moédulos de las aeronaves de DCS es su extrema atencion al detalle y su
alto nivel de realismo. Por eso, cuando vuelas una simulacion, la aeronave puede ser
altamente compleja y requiere de un estudio cuidadoso para usarla con efectividad.

Para ayudarte a aprender a volar estas aeronaves lo mejor posible, hemos incluido un
componente de entrenamiento. Para entrar al entrenamiento, selecciona el boton de
instruccion en el menu principal.

digital com

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter
Instruccion & Versién 1.0

EADOR D
CAMPANAS

=~
- |
= A A ;

INsTRUCCION (€99 A ‘ . 1@ eoiror

¥

f b DIARIO
ENCICLOPEDIA "®, DE VUELO

repropuccion €T | €D orciones

Una vez seleccionada la instruccion, la pantalla de entrenamiento se mostrara y esta se
encuentra dividida en las siguientes areas:
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1. Familiarizacién (curso FAM)

2. Preparacién prevuelo Sistemas de cabina

Procedimientos de vuelo bdsico Comunicaciones con ATC y con el personal de tierra

4. Sistema de Mapa Movil Avanzado (EMMA) ABRIS

Empleo en combate

Maniobras de vuelo avanzado

Descripcion

En esta leccion te familiarizaras con el helicoptero de
atague ruso Ka-50, que ha sido desarrollado por |a oficina
de disefio "Kamov". Se te presentaran los sistemas
princinaies y armamento del Ka-50 asi como varias de
sus caracteristicas Unicas.

Tareas de entrenamiento

*—1—“

Lecciones

Briefing - Resumen

e Tareas de Entrenamiento. Las tareas de entrenamiento se han desglosado
en multiples categorias y cada categoria se muestra en esta ventana.

e Lecciones. Una vez seleccionada una tarea de entrenamiento con el botdn
izquierdo se mostrara una lista de misiones que pertenecen a dicha tarea. Cada
leccion esta disefiada para ensefiar un aspecto especifico de la tarea de
entrenamiento.

e Briefing - Resumen. Una vez una leccidn ha sido seleccionada con el botén
izquierdo del ratdn, aparecera un texto en el que a modo general se resume la
leccidn que has seleccionado.

El botdn ATRAS te devolvera al ment principal y el botén INICIO empezara con la
leccion.

Puedes salir de la pagina de entrenamiento pulsando la X amarilla en la parte superior
derecha de la ventana.
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MISION

Usando el Editor de Misiones, las misiones pueden ser creadas y luego abiertas para
jugar desde la pantalla de Mision. Para alcanzar la pantalla de mision, haz clic en el
boton de Misidn en el mend principal.

digital comba

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter
Mision & Versién 1.0

i
~
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INSTRUCCION Q :

DIARIO
DE VUELO

€D orciones

Seleccionando Abrir Misién, se mostrara la ventana de Abrir Mision. Esta ventana, te
permite elegir y cargar una mision almacenada en tus discos. Las misiones son
almacenadas con la extension .MIZ.

La funcionalidad es similar al explorador de Windows. Tu puedes seleccionar la unidad y
la carpeta deseada donde se encuentre almacenada la mision.
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ELEGIR MISION

v

Descripcion de la mision

Otofio, una estacién lluviosa...Nubes bajas y espesas. Semejante tiempo no es realmente
adecuado para volar. Ademas, no que mucho aquf en lo que volar. Sélo queda un helicéptero
en toda la base de Gelendjic - el Ka-50 namero "42". N se realmente dénde han ido los
demas pajaros, tampoco es que me importe mucho. Hay maniobras realizdndose en este
mismo instante, probablemente sea ahi donde estan. iMalditas maniobras! No tengo nada
que hacer pero hay oficiales jefes corriendo por toda la base como si sus pantalones
estuvieran en llamas, asi que mejor que no me vean vagando por los alrededores.

Ayer fue un poco més divertido. Unos compafierogide mantenimiento y yo estuvimos
bebiendo alcohol (con algo de agua) y contando £histes guarros. Me fui a la cama a las 3am
iTlo, se esta tan bien durmiendo cuando esta ligviendo fuera!

De repente me llaman a la OC
iQué demonios!

Resumen de la Mision

Explorador

Q CANCELAR

Una vez que hayas seleccionado la mision deseada con el botdn izquierdo del raton,
pulsa el boton ABRIR en la parte baja de esta pantalla para cargar la misiéon. Cuando la
mision esta seleccionada, un resumen de la misidn aparecera en el lado izquierdo de la
pantalla.

Puedes salir de este apartado pulsando el botdon CANCELAR o con la “X” amarilla situada
en la parte superior derecha de la pantalla.

Habiendo pulsado el botén ABRIR, seras direccionado a la pantalla de Resumen de
Mision. En esta pantalla podras ver unas imagenes, datos y texto referido al resumen de
la misidn.
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DETALLES

Titulo

Comienzo 085/16:45:00

Mi bando Rusia

Aliados Rusia

Enemigos Georgia - Insurgentes -
Turqufa

Mi tarea Ataque a tierra

Vuelo Ka-50

Combustible 1087

Armamento 'B-8V20A - 20 S-8KOM'*4

“El rescate”

Fuerzas rebeldes han derribado un avién de
ataque Su-25 de la Fuerza Aérea esta
mafiana sobre el valle {iel rio Malka, al
oeste del pueblo de Habaz. Un equipo de
blusqueda pudo situar Ip sefial de socorro,

0 iza de enjergencia “Komar”, a

7 km. al oeste de Habap. confirmando el

Detalle de la mision Seleccionador de pagina Texto resumen de la mision

La pantalla Resumen de la Mision, consiste en los siguientes elementos:

Detalles de la mision. Cada mision contiene una o mas imagenes de resumen.
Estas imagenes son creadas por el disefiador de la mision y pueden ser mapas,
fotos del objetivo, fotos de vehiculos...

Selector de pagina. Usa las flechas a izquierda y derecha para seleccionar las
imagenes-resumen de la mision.

Texto Resumen de la misiodn. Se trata de un blogue de texto situado a la
derecha de la pantalla, que contiene informacidon generada automaticamente de
la mision como la fecha, hora, bandos, informacién de vuelo, hora de comienzo y
adicionalmente un resumen que se incorpora en el elemento Descripcion.

En la parte baja de la pantalla hay tres botones.

CANCELAR. Presiona cancelar para volver a la pagina de Mision. También
puedes cancelar pulsando la X amarilla en la parte superior derecha de la
pantalla.

VOLAR. Presiona VOLAR para comenzar la misién y entrar en la simulacion.

EDITOR DE MISIONES. Presiona EDITOR DE MISIONES para abrir la misién
con el editor y ver la mision en detalle.
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ATENCION: Sj abres la mision con el editor de misiones, puedes modificarla. Haciendo
eso es posible que "rompas” la mision. Te sugerimos que no edites la mision antes de
volarla. Puedes hacerlo si deseas ajustar la carga de armas y combustible de tu
aeronave.
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REPRODUCGION

Cada vez que juegas una mision, un fichero con la grabacion de la mision se guarda
automaticamente en un fichero con extension .TRK. Cuando acabas la misién y estas en
la pantalla de resumen de fin de la misidn, puedes elegir otro nombre para guardar el
fichero de la grabacion. Si no lo haces, el fichero de la misién se sobrescribira.

Para seleccionar un fichero con una grabacion, selecciona Replay en el menu principal.
Ten en cuenta que no puedes ver grabaciones desde el editor de misiones.

digital combat simulato

Black Shark

‘ Kamov-50: Attack Helicopter
Reproduccion [ Versién 1.0

EDITOR

DIARIO
DE VUELO

“ OPCIONES

Una vez abierta la pagina de Replay, veras una pantalla parecida a la de Abrir Misidn.
Veras un explorador de archivos para seleccionar los ficheros .TRK.

La funcionalidad es similar al explorador de Windows. Tu puedes seleccionar la unidad y
la carpeta deseada donde se encuentre almacenada la grabacion.

Cuando hayas seleccionado la grabacion deseada con el botdn izquierdo del ratén, pulsa
ABRIR para cargarla. Veras un resumen de la mision en el lado izquierdo de la pantalla.

Puedes salir de este apartado pulsando el botdon CANCELAR o con la “X” amarilla situada
en la parte superior derecha de la pantalla.

49



REPRODUCCION x

ELEGIR GRABACION

Descripcion de la mision

ATOA01.3

Defensa de area. Fuerzas enemigas han lanzado una ofensiva para cap el aeropuerto de
Sochie-Adler. El empuje principal del avance parece ser hacia el limite norte de la linea
avanzada de tropas. Vuela inmediatamente hacia esta/drea y ataca las unidades en avar

Puntos de Objetivo PVI: -# Defensa aerea.trk

PO 1: Supustos blindados al norte

PO 2: Supuestos blindados en el centro

PO 3: Punto de estrangulamiento en puente sojre carretera
PO 4: Supuestos blindados al sur

PO 5: Supuesta bateria de artilleria

PO 6: Supuesta bateria de artilleria

Explorador

a CANCELAR
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EDITOR DE MISIONES

El editor de misiones (EM) de Digital Combat Simulator (DCS) te permite crear misiones
sueltas, misiones de campafa, misiones de entrenamiento y misiones multijugador. El
EM esta formado por los siguientes elementos principales:

1. Sistema de mapa interactivo
Herramientas de localizacidon de unidades
Editor de meteorologia

Sistema de gestion de archivos
Herramientas de creacidon de objetivos

o wu kDN

Sistema de herramientas de disparador

Arrancando el Editor de Misiones

En el menu principal se encuentra el botén EDITOR. Coloca el cursor del ratdn sobre él y
pulsalo. Acto seguido seras llevado al EM después de una pantalla de cargando.
Recuerda que existe un retraso que varia segun la memoria RAM de tu ordenador,
cuanta mas RAM antes cargara el EM.

digital combat simulato

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Versién 1.0
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| Mapa del Editor de Misiones y Navegacidn

El EM esta dividido en 4 areas principales:

Mapa. Esta area ocupa la mayoria de la pantalla y muestra el mapa topografico,
unidades, rutas y otros elementos de la mision.

Barra de Mision y Mapa. A lo largo de la parte inferior de la pantalla se
encuentra la Barra de Misidon y Mapa que te proporciona informacion acerca de la
posicion del cursor en el Mapa asi como el nombre la misién y la hora

Barra de Sistema. En la parte superior de la pantalla se encuentra la Barra de
Sistema, desde ahi acceder al sistema de gestidon de archivos, al editor de
campanas, la enciclopedia, los créditos, activar grabaciones, y duplica muchas
funciones de la Barra de Herramientas.

Barra de Herramientas. La Barra de herramientas, en la parte izquierda de la
pantalla, te proporciona una gran cantidad de herramientas que te permiten
crear una misién y modificar todo lo que esta presentado en el Mapa

Mas abajo hablaremos de estas areas con mas detalle
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Barra de Herramientas

Barra de Sistema

Mapa Barra de Mision y Mapa

| Mapa

El Mapa de DCS: Black Shark consiste en la region de Mar Negro con terreno detallado a
lo largo del borde oriental incluyendo partes de Rusia, Georgia y Turquia. Otras zonas
del mapa que estan presentes no estan tan detalladas como la parte oriental. Usando
las Opciones del menu (Se describiran mas abajo) puedes filtrar la informacidon que se
presenta en el mapa como las zonas urbanas, rios, carreteras, etc.

Navegando por el Mapa

Manteniendo pulsado el botdn izquierdo del ratén y moviéndolo desplazas la pantalla,
con la rueda del ratdn controlas el zoom. Para seleccionar una unidad usa el botén
izquierdo de tu raton. Para hacer zoom sobre una posicion coloca el cursor sobre ella y
haz zoom usando la ruleta del ratén.

Barra de Mision y Mapa

En la parte inferior de la pantalla se encuentra la Barra de Mision y Mapa, Esta barra te
informa del nombre la misién que tengas cargada, la posicidn del cursor en el mapa, su
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altura, la escala del mapa, el modo de mapa y la hora segun tu configuracion de
Windows (no la hora de la mision).

Nombre de la mision Altitud del cursor Escala Hora real

1096 1:2500000 MOVER/SELECC 05/21/09 18:32:49

Coordenadas del cursor Modo de Mapa

Recuerda que las coordenadas y altitud estan controladas por la posicién del cursor en
el Mapa, estos nimeros cambian automaticamente al mover el cursor del raton y
corresponden a coordenadas y alturas reales. Esto puede ser de ayuda para determinar
las coordenadas de un objetivo para el briefing de una mision. La altitud mostrada podra
ponerse en pies o en metros de acuerdo a la configuracion en
Opciones/Jugabilidad/Unidades.

Si no tienes abierto ninguna funcion de la Barra de Herramientas el campo Modo de
Mapa muestra por defecto MOVER/SELECCIONAR. Sin embargo cuando seleccionas
herramientas como ANADIR HELICOPTERO, ANADIR ZONA, etc., El modo seleccionado
se mostrara ahi, los posibles modos son:

« ANADIR AVION

e ANADIR HELICOPTERO
o ANADIR BARCO

« ANADIR VEHICULO

« ANADIR ESTATICO

o ANADIR ZONA

e MEDIDA

o ANADIR PLANTILLA

Notese que en el campo de Nombre de Misidn aparecera, hasta que guardes la nueva
mision, “New Misién.miz” como nombre por defecto.

Barra de Sistema

Situada en la parte superior de la pantalla. La Barra de Sistema esta formada por seis
menus desplegables. Estos son: ARCHIVO, EDITAR, VUELO, CAMPANA, PERSONALIZAR,
y AYUDA. Para seleccionar alguno de estos menus coloca el cursor sobre el texto y haz
clic izquierdo.

Los menus desplegables de la Barra de Sistema contienen las siguientes funciones.
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ARGHIVO

La funcidn Archivo te proporciona una gestién basica de los archivos de las misiones.
Esto incluye.

NUEVO. Nuevo te permite salir de la misién actual y cargar una nueva desde cero.
Antes de que eso ocurra un mensaje te pedira consentimiento para evitar que pierdas
accidentalmente la misidn en la que estas trabajando. Después de crear una nueva
mision se te mostrara la ventana de COALICIONES. Esta ventana te permite definir qué
paises (facciones) seran asignados a uno de los dos bandos. Los paises que no hayan
sido asignados no participaran en la mision. A la izquierda de la ventana todos los paises
no asignados, arriba a la derecha el bando Rojo y debajo el bando Azul. Para mover
paises entre los bandos, haz clic izquierdo sobre el pais deseado y después pulsa sobre
el botdn con flecha a la izquierda o derecha para moverlos entre la ventana de paises no
asignados o la de una coalicion.

SELECCIONADO

== Holanda
I Insurgentes

ACEPTAR [| CANCELAR

En la parte inferior de la pantalla hay tres botones. El boton de GUARDAR te permite
guardar la distribucion de paises y en adelante sera usada por defecto. El boton de OK
guarda la distribucion de paises pero no la guarda como la configuracion por defecto. El
boton de CANCELAR cierra la ventana sin aplicar ningin cambio, también puedes cerrar
la ventana con el botén X de la esquina superior derecha.
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Nota: Cuando crees una mision, es tu decision quien seré aliado de quien. Eres libre de
crear alianzas realistas o unas mas divertidas. Ten en cuenta que segun los paises que
tomen parte en la mision determinara la cobertura del sistema de navegacion por
satélite disponible. Por ejemplo. para tener cobertura GPS EEUU debe estar presente en
la mision.

ABRIR. Seleccionando ABRIR se mostrara la ventana Abrir Mision. Esta ventana te
permite buscar en tu disco duro y seleccionar y cargar misiones guardadas.

ABRIR MI

ARCHIVO:

[ LuaSerializer
[ LuaSocket

[ Missions

1 Movies

[ ScreenShots
[ Scripts

[ Sounds

] Temp

TIPO: Archivos de Misiones (*.miz)

Usando la funcionalidad estandar de los navegadores de archivos de Windows, puedes
seleccionar el DISCO en el que quieras buscar usando el campo de la parte superior
derecha de la ventana y después seleccionar la misidn en la lista de carpetas y archivos.
Una vez seleccionado el archivo de la mision, la ruta a ese archivo se muestra en el
campo RUTA y el nombre de la misién en el de ARCHIVO. Nétese que los archivos de las
misiones tiene una extension .miz

Una vez hayas seleccionado el archivo de la misidn pulsa el botén OK en la parte inferior
de la ventana para cargarla. También puedes salir de esta ventana sin cargar una misién
o grabacion pulsando en el botéon de CANCELAR en la parte inferior de la pantalla, o en
el boton X de la esquina superior derecha.
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GUARDAR COMO. La funcién Guardar Como funciona de forma parecida a Abrir, Esta
te permite guardar archivos de misiones y darles un nombre Unico. La principal
diferencia es que tendras que sobrescribir el nombre en el campo ARCHIVO y guardar el
archivo bajo ese nombre. Para hacer eso, borra el nombre actual y escribe el hombre
que quieras. Después usa las funciones del navegador para determinar donde quieres
guardar el archivo, una vez hecho debes pulsar el botdn de OK para completar la
operacion.
GUARDAR MISION

Cie L New Mission. miz

RUTA: C:/DCS-1.0INTL/

0.

[ .swn

[ Bazar

[ bin
[ BlackShark

[ LuaSerializer
[ LuaSocket

[] Missions

1 Movies

[] ScreenShots
[ Scripts

[ Sounds

[ Temp

TIPO: Archivos de Misiones (*.miz)
=

SALIR. Pulsando Salir se cerrara el EM y te devolvera al Menu Principal.

EDITAR. El botén de EDITAR te proporciona un segundo camino de acceso a las
herramientas de construccion més importantes: ANADIR AVION, ANADIR
HELICOPTERO, ANADIR BARCO, ANADIR VEHICULO, ANADIR ESTATICO, ANADIR
PLANTILLA y ELIMINAR.

VUELD

El menu Vuelo te permite empezar una mision cargada y entrar en la simulacién o
convertir una grabacién de una misién en un archivo de video AVI.
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VOLAR LA MISION. Usando esta opcion se cerrara el EM y cargara la mision en el
simulador para después empezarla. El tiempo de carga variara dependiendo del nimero
de unidades en la mision, el nimero de disparadores y cuanta RAM tenga tu ordenador.

PREPARAR LA MISION. El modo PREPARAR LA MISION es usado para integrar
informacién de navegacion y del entorno en el archivo guardado de la misiéon. Cuando
estés proximo a terminar la creacién de la mision puedes empezar la mision con el modo
PREPARAR LA MISION (se parecera mucho a VOLAR LA MISION) y crear informacion en
el ABRIS como rutas, navegacion, objetivos y dibujar lineas. Después de introducir toda
la informacion en el ABRIS debes guardarla en el disco virtual del ABRIS tal y como se
describe en el manual de vuelo del Ka-50.

Después debes salir de la misidn y pulsar el botén de GUARDAR en el EM para guardar
toda la informacion grabada en el ABRIS. Con esta informacién en el archivo de la
mision (Los archivos de misidn son realmente archivos .ZIP) el archivo aparecera en la
carpeta ABRIS\Database formado por tres archivos: ADDITIONAL.lua, NAVGATION.lua,
and ROUTES.lua. Podras abrir estos archivos usando programas como el winzip.

Ademas, usando este procedimiento puedes guardar datos de ADF del archivo de misién
(frecuencias predeterminadas de balizas) en el archivo \Scripts\Aircrafts\ka-
50\Cockpit\Devices_specs\ARK.lua. También puedes configurar la constelacién de
satélites GPS/GLONASS en el archivo \Scripts\World\GPS_GNSS.lua. Si ademas quieres
guardar tus propias balizas y constelaciones de satélites en la misic')r), debes editar los
archivos adecuados antes de entrar en el modo PREPARAR LA MISION. Por ejemplo,
puedes descomprimir la misidén de accién instantanea (quick start) y ver la estructura de
esa mision.

GRABAR AVLI. Esta opcidn te permite convertir grabaciones (que solo pueden ser vistas
en DCS) en un archivo de video AVI que puede ver cualquiera.

Una vez que la grabacién ha sido creada, carga el archivo en esta herramienta y
configura la calidad del video y el audio del archivo AVI que generara. Una pocas notas:

e Como la herramienta AVI renderiza el archivo imagen por imagen y NO en
tiempo real, puedes crear un AVI a mayores o menores ratios que cuando la
grabacion fue grabada originalmente.

e Cuanta mas alta sea la calidad del video y mas largo sea mas tardara el AVI en
renderizarse, Configurar el control deslizante del promedio demasiado alto
aumentara el tiempo de renderizado. Por favor, ten en cuenta que renderizar con
alta calidad puede ser un proceso que consuma mucho tiempo.

e Una vez el AVI ha sido creado puedes reproducirlo fuera de DCS y convertirlo
con otros codecs.

e Usando los campos INICIO y FINAL puedes crear un AVI de una parte de una
grabacién mas larga.
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Grabacion Seleccionada

Hora de Comienzo y Final
de la Grabacion

Codec de Video

COMPRES

MET VIDEO

CALIDAD

Nivel de Compresion

Cddec de Audio

METO )

Komex IMA ADPCM (Microsoft) - |

CALIDAD
11,025 xluy; 4 but; Crepeo ]

Nombre del AVI ARCHIV
NOMBRE

Calidad del Audio

Promedio de Grabacion
IMAGS/SEG

Resolucion del AVI

Relacién de Aspecto del AVI

EDITOR DE CAMPANAS

El editor de campanas de DCS es lo que llamamos Sistema de campaia por etapas
(SCE). Un SCE esta entre un sistema de campaia dinamica que genera
automaticamente misiones y uno lineal que reproduce lo mismo todas la veces. Dada
nuestra especializacion inicial en operaciones de apoyo aéreo cercano, pensamos que es
importante tener la capacidad de crear situaciones y operaciones de fuerzas terrestres
que se comporten de forma realista e inteligente. Hasta la fecha ningun sistema de
campaia dinamica ha sido capaz de hacer esto de forma que nos satisfaga. Al mismo
tiempo, creemos que es importante que la campafa nos trasmita dinamismo y no una
simple mision que vaya del punto A al punto B. Por esta razon hemos desarrollado el
SCE.
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Un SCE puede tener una o mas (o muchas mas si quieres) etapas, y cada etapa puede
tener una o mas (o muchas mas si quieres) misiones. Cada una de estas misiones es
creada en el EM como misiones sueltas. Ademas, cada mision puede contener
numerosos disparadores y configuraciones aleatorias. Usando el Editor de Campafas
puedes crear tus campafias creando etapas y llenarlas con las misiones (.miz) que crees.

Seleccionando el men( desplegable CAMPANA y pulsando la opcién Editor de la
Campaia accederas a la herramienta de edicién de campanas.

En la parte baja e izquierda de la pantalla se encuentra el area donde defines el nimero
de etapas en las que consistira la campana. En la parte inferior hay dos botones, Afadir
y Borrar. Para anadir una etapa pulsa el botdn de Anadir. Para borrar una etapa
seleccidnala y después pulsa el botén de Borrar. Haciendo clic sobre una etapa también
puedes borrar en texto por defecto y escribir el tuyo propio. También puedes usar los
botones de Arriba y Abajo para cambiar el orden de las etapas.

EDITOR DE LA CAMPANA x

Descripcion Campana

campos petroliferos y de gas todavia no explotados. La forma

Georgian Oil War - Chapt¢ en la que serd transportado este petréleo fuera de Kazakhstan

es un problema de contencién. Rusia insiste en que sera

Nievo || Abrir | 1~ dirigido al norte a través de su territorio y Occidente le gustara
que fuera hacia el oeste a través de Georgia.

iniclar etapa

1 > ’ Guardar ||Guard como

Misiones

ATO-B-P6.4.miz
ATO-B-P6.2.miz

Descripcion de la misidn

ATO B.P6.3

Incursién. Antes de comenziir las operaciones ofensivas
terrestres hacia Akhali-Sviri, se ha asignado apoyo aéreo para
castigar a las fuerzas enemigas a lo largo del eje de avance. =

S 0 sy

Crear etapa Seleccion de Mision

A la derecha del area de etapas esta la seccién de misiones. Es aqui donde podras llenar
cada etapa con misiones. Para hacer esto, primero selecciona la etapa en la quieras
introducir misiones y después pulsa el botén de Afiadir en la seccidn de misiones. Una
vez hecho esto se abrira una ventana donde podras seleccionar la mision que quieras.
Una vez seleccionada pulsa el boton de OK. La mision ahora estara en la lista de la
etapa seleccionada y se mostrara su nombre y su valor.
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A cada mision se le puede asignar un valor que determinara su orden en la etapa.

Cuando crees una mision, puedes asignar valores a los eventos con disparador, como
por ejemplo la destruccién de una unidad, o la llegada a una zona determinada, un valor
de tiempo, etc. Al final de la mision, estos valores son sumados y usados para
determinar cudl sera siguiente etapa y dentro de ella que misién.

Si la suma total es igual a 49 o menor, el jugador retrocedera una etapa. Si el valor es
50, permanecera en la misma etapa, Sin embargo, con una suma igual a 51 o superior,
el jugador avanzara a la siguiente etapa. De este modo llenando una etapa con muchas
misiones y cada una con diferentes valores puedes crear campanas que vayan hacia
delante y hacia atras.

El valor asignado a una mision dentro de una etapa se muestra en la columna de Rango.
Debajo de la lista de misiones en una etapa se muestra el briefing creado para la mision.

En la parte inferior de la seccion, a lado del botdn de Anadir, esta el botén de Borrar.
Usalo para eliminar una misién de una etapa.

Encima de la zona de seleccién de mision hay un campo donde puedes introducir un
briefing a la campana.

En la esquina izquierda superior hay funciones para gestionar archivos y configurar la
etapa en la que la campafa empezara. Desde aqui puedes Abrir campaiias ya
existentes, Guardar la campafa actual, crear una campaina Nueva y Guardar como un
archivo nuevo la campafa actual. Desde el campo Etapa de Inicio, puedes configurar la
etapa inicial para la campafa. Generalmente no querras que la campafa empiece en la
primera etapa, ya que si el jugador pierda la primera mision perdera la campaia. La
etapa de inicio estara marcada con un asterisco (*) en la lista de etapas.

Algunas notas sobre la creacién de campafias:

e Cuantas mas misiones pongas en una etapa y mas etapas tenga la campana
menos posibilidades habra de que una mision se repita.

e Cuando crees una etapa, te puede ahorrar tiempo crear una plantilla para la
etapa con las principales unidades y sus posiciones, después afiade o modificala
para cada misién de la etapa.

e Usa configuraciones y disparadores aleatorios tanto como puedas. Pueden ser
usados para crear acciones impredecibles, como incluir nuevas unidades de
defensa aérea o cambiar la habilidad de la IA.

e Situando los frentes de batalla unos junto a otro a lo largo de la etapa puedes
simular el movimiento de este hacia delante o hacia detras seguin los resultados
de la mision.

PERSONALIZAR

Opciones. Ademas de personalizar la configuracién global de DCS, también puedes
configurar unas opciones para cada misién siempre que la configuracion global esté
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desactivada en la pantalla de Opciones, para ello la casilla "USAR ESTAS OPCIONES
PARA CUALQUIER MISION” no debe estar marcada en la pantalla Opciones/Jugabilidad.

A lo largo del lado derecho de la ventana estan los botones de VALOR, marcando un
boton VALOR forzara la opcion seleccionada al resto de jugadores en una partida
multijugador.

En el lado izquierdo de la ventana de Opciones de Mision puedes seleccionar las
siguientes opciones:

|
|
|
]
u
u
|
|
|
=
=

RECUPERACION DE COLISION. Si tu aeronave es destruida durante la mision,
podras reaparecer en una aeronave no dafnada.

VISTAS EXTERNAS. Cuando esté activado, puedes usar las vistas externas
seleccionadas en las opciones:

e MI AERONAVE. Tu aeronave.
e ALIADOS. Unidades aliadas de tu bando.
e ENEMIGOS. Unidades hostiles a tu bando.

EFECTO-G. Desde el menu desplegable de la derecha puedes seleccionar el nivel de
efectos-G. Esto incluye: NINGUNO, REDUCIDO, y REALISTA. Para seleccionar esto
primero tienes que marcar la casilla a la izquierda de la opciéon de EFECTO-G, Los
efectos-G no estan presentes en DCS mientras vueles un helicoptero.

BLOQUEO VISUAL. Pulsa la tecla de activaciéon de bloqueo visual para mantener la
vista centrada en un vehiculo o un punto de tierra.

COMBUSTIBLE ILIMITADO. El combustible no se agotara. Recuerda que siempre
tendras el 100% de combustible cuando este activado.

ARMAMENTO ILIMITADO. Las armas que gastes se repondran automaticamente.

ASISTENCIA RADIO. Te proporcionara avisos hablados de amenazas que se
acerquen, entrada en el alcance de armas y avisos de lanzamientos.

CUADROS DE AYUDA. Cuando sittes el cursor de raton sobre un botdn, interruptor
etc. de la cabina, se te mostrara una etiqueta con la funcion de este control.
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INMORTAL. Tu aeronave no puede ser destruida o dafiada.

ETIQUETAS. Muestra etiquetas sobre las unidades amigas y enemigas haciéndolas
facil de encontrar. Las unidades cercanas mostraran su tipo, nombre y distancia, las
unidades a media distancia mostraran solo la distancia, y las lejanas sélo se veran como
una pequefa marca.

VUELO FACIL. Hace que la aeronave sea mucho mas facil de volar cuando este
activado, es mas parecido a un modo arcade. El colectivo controla directamente la
altitud, no hay efecto sobre los controles de fuerzas cruzadas, no hay anillos de vortices
ni efecto veleta (tendencia de la aeronave a orientarse en la direccion de
desplazamiento).

AVIONICA FACIL. DCS: Black Shark proporciona una aviénica muy realista, t( también
puedes jugar en el modo Juego con una avionica mucho mas facil de usar. Esta opcién
te permite una busqueda de objetivos simple, sensores que lo ven todo y avisos
adicionales de amenazas. Para una explicacion detallada del modo Avidnica Facil, por
favor consulta la seccidon de este manual Opciones/Jugabilidad.

ESCENAS. Existen tres niveles de escenas que puedes elegir. Escenas controla la
cantidad de objetos en el mapa como: edificios, arboles, lineas eléctricas, etc. Tu
configuracion de escenas puede tener un impacto muy grande en la suavidad del juego.
Si el juego va a entrecortado puedes bajar esta opcion. Las posibles configuraciones
son: BAJO, MEDIO y ALTO.

TRAFICO CIVIL. El mundo puede ser poblado por coches, camiones y trenes
moviéndose a través de la zona del mapa detallada. Si lo activas, después necesitas
seleccionar a la derecha SI o NO en el menu desplegable.

OPCIONES DE MAPA. La seleccion de opciones de mapa desde Personalizar te permite
filtrar la informacién que es mostrada en el Mapa por capas.

OPCIONES DE MAPA

FILTRO DE CAPAS

[+ OBJETOS DEL USUARIO
[¥ FRONTERAS
[+ LEYENDAS
[+ PUENTES
Lista de Capas [/ LINEAS DE ALTA TENSION
| EDIFICIOS
[f AEROPUERTOS
[f CARRETERAS
[ Rios
[+ 1soLINEAS
[+ BOSQUES
[¥ POBLACIONES
[ LaGOS
[¥ SOMBREADO TOPOGRAFICO

Esta ventana esta formada principalmente por los filtros del Mapa. Cada capa de la lista
tiene una casilla que cuando esta marcada muestra la informacién en el Mapa del EM.
Las capas de filtrado incluidas son:
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e OBJETOS DEL USUARIO. Cualquier objeto situado en el mapa por el usuario
e FRONTERAS. Lineas de las fronteras de cada pais.

e LEYENDAS. Muestra los nombres de las ciudades y pueblos dependiendo de la
escala del mapa.

e PUENTES. Pequeiios, medianos y grandes puentes de carretera y ferrocarril.
o LINEAS DE ALTA TENSION. Torres y cables de alta tension.
e EDIFICIOS. Edificios individuales que son visibles en escalas bajas.

e AEROPUERTOS. Iconos de aeropuertos que aparecen orientados en la direccion
de la pista.

e CARRETERAS. Red de carreteras principal y secundaria.
« RIOS. Pequefios rios y corrientes

o ISOLINEAS (Curvas de nivel). Lineas continuas alrededor del terreno para
indicar cambios de nivel. Lineas gruesas a intervalos de 1000 pies y finas cada
250 pies.

e BOSQUES. Grandes agrupaciones de arboles. Recuerda que los arboles dentro y
alrededor de las areas urbanas no estan indicados.

e POBLACIONES. Las areas urbanas estan indicadas como zonas sombreadas de
naranja y cuando la escala del mapa es pequena se muestran los edificios.

e LAGOS. Zonas de agua tierra adentro.

e SOMBREADO TOPOGRAFICO. Sombreado 3D a color del terreno para una
mejor visualizacion del relieve.

Iconos de Aeropuerto

Helipuerto. Lugar temporal de despliegue de la aviacion del Ejercito

Campo de vuelo (No esta presente en el juego)

Aerddromo de tercera clase. Pista de 1200-1700 metros (No esta presente
en el juego)

Aerddromo de segunda clase. Pista de 1800...2400 metros.

@ Aerddromo de aviacion general (No esta presente en el juego)

( ] Aerddromo de primera clase. Pista de 2500...3000 metros.

Para cerrar la ventana, clic en la X de la esquina superior derecha de la ventana.

65



nECS

AYUDA

La Ayuda esta formada por dos elementos: la enciclopedia que es descrita en otra parte
del manual, y los créditos del Black Shark.
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LA BARRA DE HERBAMIENTAS

Cuando estés creando misiones, la Barra de Herramientas sera probablemente la
herramienta mas importante que uses. Esta barra te proporciona accesos rapidos a las
acciones mas comunes como: creacion de unidades, disparadores, configurar zonas de
disparadores, configurar objetivos y gestién de archivos.

Crear Nueva Mision

Abrir Misién Crear Briefing

Guardar Mision Configurar Fallos

Climatologia

Configurar Disparadores

Situar avién Configurar Objetivos de Misidn

Situar Helicoptero Opciones de Mision

Situar Barco Iniciar Simulacion

Situar Vehiculo de Tierra

Situar Objeto Estatico

Crear Zona de Disparador

Crear Plantilla

Lista de Zonas de Disparador

Lista de Unidades

Opciones de Mapa

Eliminar Unidad u Objeto

Herramienta de Distancia

Cerrar Editor

Las siguientes secciones revisaran cada uno de estos elementos en detalle.
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Grear Nueva Misidn

Crear Nueva Misién te permite salir de la misién actual y cargar una nueva desde cero.
Antes de que eso ocurra un mensaje te pedira consentimiento para evitar que pierdas
accidentalmente la misidn en la que estas trabajando. Después de crear una nueva
mision se te mostrara la ventana de COALICIONES. Esta ventana te permite definir qué
paises (facciones) seran asignados a uno de los dos bandos. Los paises que no hayan
sido asignados no participaran en la mision. A la izquierda de la ventana todos los paises
no asignados, arriba a la derecha el bando Rojo y debajo el bando Azul. Para mover
paises entre los bandos, clic derecho sobre el pais deseado y después pulsa sobre el
botdn con flecha a la izquierda o derecha para moverlos entre la ventana de paises no
asignados o la de una coalicién.

SELECCIONADO

I Insurgentes
= lsrael

=f= Noruega
== Ucrania

ACEPTAR [| CANCELAR

En la parte inferior de la pantalla hay tres botones. El boton de GUARDAR te permite
guardar la distribucion de paises y en adelante sera usada por defecto. El boton de OK
guarda la distribucion de paises pero no la guarda como la configuracion por defecto. El
botdén de CANCELAR cierra la ventana sin aplicar ningiin cambio, también puedes cerrar
la ventana con el botén X de la esquina superior derecha.
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Nota: Cuando crees una mision, es tu decision quien sera aliado de quien. Eres libre de
crear alianzas realistas o unas mas divertidas. Ten en cuenta que segun los paises que
tomen parte en la mision determinara la cobertura del sistema de navegacion por
satélite disponible. Por ejemplo. para tener cobertura GPS EEUU debe estar presente en
la mision.

Abrir Misidn

Seleccionando ABRIR se mostrara la ventana Abrir Mision. Esta ventana te permite
buscar en tu disco duro y seleccionar y cargar misiones guardadas.

Guardar campana X

ARCHIVO: pisco: T3k

1 LuaSerializer
[ LuaSocket
[ Missions

] Movies

[ ScreenShots
[ Scripts

[ Sounds

] Temp

TIPO: Archivos de Misiones (*.miz)

cepar | concnr |

Usando la funcionalidad estandar de los navegadores de archivos de Windows, puedes
seleccionar el DISCO en el que quieras buscar usando el campo de la parte superior
derecha de la ventana y después seleccionar la mision en la lista de carpetas y archivos.
Una vez seleccionado el archivo de la mision, la ruta a ese archivo se muestra en el
campo RUTA y el nombre de la mision en el de ARCHIVO. Nétese que los archivos de las
misiones tiene una extension .miz
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Una vez hayas seleccionado el archivo de la misidn pulsa el boton OK en la parte inferior
de la ventana para cargarla. También puedes salir de esta ventana sin cargar una misién
o] %rabacién pulsando en el boton de CANCELAR en la parte inferior de la pantalla, o en
el boton X de la esquina superior derecha.

Guardar Misidn

La funcién Guardar Como funciona de forma parecida a Abrir, Esta te permite guardar
archivos de misiones y darles un nombre Unico. La principal diferencia es que tendras
que sobrescribir el nombre en el campo ARCHIVO y guardar el archivo bajo ese nombre.
Para hacer eso, borra el nombre actual y escribe el nombre que quieras. Después usa
las funciones del navegador para determinar donde quieres guardar el archivo, una vez
hecho debes pulsar el botén de OK para completar la operacion.

SAVE MISSION

New Mission.miz orive 54|
PATH C:/Program Files/Black Shark

TYPE Mission Files (*.miz)
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Grear Briefing

Cuando pulses el botdn de Crear Briefing, se mostrara la ventana de BRIEFING en el
lado derecho de la pantalla. Desde esta ventana puedes crear un informe general de la
mision, informes individuales para las coaliciones Roja y Azul, insertar imagenes a las
coaliciones Roja y Azul y fijar la hora de comienzo de la mision.

En la parte superior de la ventana esta SALIDA. Aqui puede introducir el nombre o titulo
de la misién. Cuando abres el briefing de una mision para jugarla, este texto aparecera
en el campo Titulo.

Después esta el campo PAIS y el nombre del pais al que el jugador es asignado sera
mostrado aqui automaticamente.

Debajo esta el campo ALIADOS en este se mostrara automaticamente la lista de paises
que pertenecen al mismo bando del jugador.
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El dltimo campo es ENEMIGOS, este mostrara automaticamente la lista de paises del
bando opuesto al del jugador

Bajo los campo de informaciones hay dos cajas que te permiten asignar imagenes a los
briefing del bando Rojo o Azul. Para afadir imagenes al briefing del bando rojo, clic en
el + rojo y para anadirla al bando azul clic en el + azul, Haciendo esto se mostrara un
navegador de archivos y carpetas (muy parecido al del abrir y guardar) y desde ahi
puedes seleccionar un archivo de imagen. Desde el menu desplegable TIPO puedes
seleccionar el formato de la imagen: .jpg, .png, .gif o .tga. La imagen debe ser de
512x512 pixeles y el contenido de tu eleccién. Por ejemplo puedes querer una imagen
de la ruta de vuelo, el area del objetivo o una unidad en particular. Recuerda que
cuando este en la simulacidon puedes pulsar el boton Imprimir Pantalla para capturar una
imagen que sera guardada en la carpeta Screen Shots. Desde ahi puedes usar un editor
de imagenes para cambiarle el tamafio, anadir anotaciones etc. Una vez selecciones una
imagen, una versién mas pequena de esta serd mostrada en la caja de la ventana de la
herramienta de briefings. Para eliminar una imagen del briefing, pulsa en la X roja o
azul.

En el campo INICIO, puedes editar la hora de comienzo de la misién en un formato
hora: minutos: segundos. Recuerda que si cambias la hora de aparicion de una unidad
que es diferente de la hora de comienzo de misidn, esta unidad no aparecera en el
mapa hasta que la mision alcance su hora de aparicion.

Las tres cajas de texto que componen la parte inferior de la ventana te permiten
introducir un briefing general de la mision y briefings individuales para el bando Rojo y
Azul (usado en misiones multijugador). Introduce el testo en la caja de DESCRIPCION y
el texto aparecera en el campo de DESCRIPCION cuando se muestre el briefing de la
mision. Introduce el texto en las cajas de TAREA ROJA y TAREA AZUL para tener un
texto para cada bando que sera mostrado en el campo OBJETIVO DE LA MISION.

Gonfigurar Fallos

Tu aeronave puede ser dafiada en combate debido al impacto de un misil o un proyectil.
Para estar listo en estas situaciones y ser capaz de volar la aeronave cuando los
sistemas de abordo han fallado, esta herramienta te permite imitar fallos. Pulsa el botdn
de Fallos en la Barra de Herramientas y especifica en la ventana los fallos que el
programa debe imitar. Especifica la hora exacta del fallo que quieras practicar o el
Tiempo entre Fallos (TEF) si quiere simular fallos sin una hora especifica pero que
ocurriran en esa franja de tiempo especifica. Por ejemplo, si especificas 00:30 en el
campo En para el motor izquierdo significa que tu motor izquierdo fallara en los
proximos 30 minutos. Si especificas las 11:30 en el campo Tras puedes estar seguro que
11 horas y 30 minutos después del despegue este fallo ocurrira. Si especificas el tiempo
de un fallo en Tras este tendra prioridad sobre la configuracién En. También tienes la
opcién de hace fallos aleatorios seleccionado el botdn aleatorio. Ademas puedes ajustar
la probabilidad de que ocurran esos fallos ajustando el campo Probabilidad usando las
flechas. El rango de probabilidades esta entre 0% (ninguna oportunidad) y 100% (fallo
seguro). Por favor, recuerda que no todos los fallos de dispositivos se aplican a todas las
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aeronaves. Por ejemplo, el Ka-50 no tiene radar, asi que un fallo de RADAR no les
afecta. Los fallos configurados sélo se aplican a la aeronave del Jugador.
FALLOS X

DISPOSITIVO Tras (hh:mm) En (mm) Probabilidad(%)

A lo largo del lado izquierdo de la pantalla esta la lista de DISPOSITIVOS que puede ser
usada para configurar fallos dentro de la mision. Los fallos incluidos son:

e MOTOR-I. El motor izquierdo fallara. Si un motor falla, puedes continuar
volando. Si los dos motores fallan a tiro de piedra de un campo de vuelo amigo
puedes intentar aterrizar tu aeronave, si no es asi, eyéctate.

e MOTOR-D. Fallo del motor derecho. Si un motor falla, puedes continuar
volando. Si los dos motores fallan a tiro de piedra de un campo de vuelo amigo
puedes intentar aterrizar tu aeronave, si no es asi, eyéctate.

e HIDRO PPAL. Fallo del sistema hidraulico principal. Un fallo del sistema
hidraulico degrada tu control sobre la aeronave y puede convertirla en
incontrolable. Cuando los hidraulicos fallen no sobrepases 30 grados de alabeo ni
+/- 20 de cabeceo.
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HIDRO COMUN. Fallo del sistema hidraulico comdn. Un fallo del sistema
hidraulico degrada tu control sobre la aeronave y puede convertirla en
incontrolable. Cuando los hidraulicos fallen no sobrepases 30 grados de alabeo ni
+/- 20 de cabeceo.

ASC CABECEO. Fallo del canal de cabeceo del Control Automatico de Estabilidad
(ASC)

ASC ALABEO. Fallo del canal de alabeo del Control Automatico de Estabilidad
(ASC)

ASC GUINADA. Fallo del canal de guifiada del Control Automatico de
Estabilidad (ASC)

ASC ALT. Fallo del canal de control de altitud del Control Automéatico de
Estabilidad (ASC)

Junto a cada dispositivo hay una casilla que puede ser marcada para activar un fallo al
dispositivo.

A la derecha de cada linea de dispositivos hay unos campos configurables que te
permiten configurar la franja de tiempo desde el inicio de la mision en la que el fallo
ocurrira y la probabilidad de que este ocurra.

Después de (hh:mm). Introduce la hora y minutos desde el inicio de la misidn
para los que el fallo tendra lugar.

Dentro de (mm). Usa el tercer campo para determinar el tiempo desde el inicio
de la misién en el que el fallo puede ocurrir.

El campo de Probabilidad (%) te permite introducir la probabilidad en porcentaje
(0 - 100) de que el fallo tenga lugar en la mision.

En la parte inferior de la pantalla hay cuatro controles adicionales:

ALEATORIO. Pulsando el botdn aleatorio seleccionara de forma aleatoria
dispositivos a fallar, sus ventanas de tiempo y sus probabilidades.

BORRAR. El boton de borrar desactiva todos los fallos y devuelve todas las
ventanas de tiempo y probabilidades a cero.

OK. El boton OK aceptara los fallos configurados y cerrara la ventana.

CANCELAR. Pulsado el botén de cancelar se cerrara la ventana sin guardar los
cambios.

La herramienta de fallos puede ser una herramienta interesante cuando crees misiones
de entrenamiento, pero debe usarse de forma cuidadosa en otras misiones ya que un
fallo puede aparecer como fallo de software a algunos jugadores.
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Herramienta de Meteorologia

La ventana de meteorologia es una herramienta muy ponderosa creando condiciones
meteoroldgicas variables. La ventana de meteorologia esta dividida en seis secciones:
Estaciones, Techo de Nubes, VIENTO, Turbulencia, Niebla y Plantillas de Meteorologia.

Configuracion de Estacion

Configuracion de
Nubes y Capas de
Nubes.

QNH

VIENTO
Configuracion de Viento

a 8000m

VEL DAD
a 2000m m/s
m

TURBULENCIA
Configuracion de Turbulencia

Configuracion de Niebla

Plantillas de Climatologia ] x|
| ACEPTAR [l CANCELAR|

Configuracion de Estacion. En la parte superior de la ventana esta la seccion de
Estacion que te permite configurar la estacidn en la que la misién se desarrollara y la
temperatura al nivel del mar (en grado Celsius). EIl menu desplegable de la izquierda te
permite seleccionar las cuatro estaciones: verano, invierno, primavera y otofo. El
principal efecto de cambiar la estacion sera la apariencia del terreno en el simulador.
Ademas, muchas unidades de tierra cambiaran su camuflaje.
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El campo de la derecha te permite configurar la temperatura al nivel del mar de la
mision. La temperatura puede ser cambiada usando indistintamente las flechas izquierda
y derecha o escribiendo manualmente el valor. Recuerda que la temperatura afectara a
las prestaciones de tu aeronave.

Nubes y Configuracion de la Atmadsfera. Esta seccion te permite definir el entorno
de nubes de la mision. Recuerda que el entorno de nubes es estatico y no cambia
durante la misién. De arriba a abajo, la configuracion de nubes esta formada por los
siguientes controles:

e BASE. Define la altitud sobre el nivel del mar en la cual se formara la parte
inferior de la capa de nubes. Puede ser configurado entre 300 y 5000 metros y
se indica en el lado derecho. Usa la flecha izquierda y derecha para cambiar el
valor o mueve el control deslizante.

e ESPESOR. Define el espesor de la capa de nubes desde el nivel de la base. Por
ejemplo, si la Base esta fijada a 2000 metros y el Espesor a 1000 metros, habra
nubes desde 2000 a 3000 metros sobre el nivel del mar, Recuerda que el
Espesor sdlo se aplica a la capa de nubes (Densidades 9 y 10) y no nubes
dispersas (Densidades desde 1 hasta 8). El espesor de la capa de nubes puede
ser ajustado usando las flechas izquierda y derecha o con el control deslizante. El
espesor seleccionado se muestra en metros a la derecha.

e DENSIDAD. La Densidad define la cantidad de nubes en la misién. Recuerda
que la capa de nubes es uniforme a través de todo el mundo simulado. La
densidad se ajusta de acuerdo a una escala de 0 a 10. 0 significa sin nubes, 1 a
8 significa nubes dispersas incrementando su densidad. 9 y 10 significa una capa
total de nubes. Usa las flechas izquierda y derecha para seleccionar la densidad
deseada.

e PRECPTNS (Precipitaciones). EI menu desplegable de precipitaciones te permite
seleccionar que tipo de precipitacion caera durante la mision. Puedes elegir:
Ninguna, Lluvia, Tormenta, Nieve y Tormenta de Nieve. Las selecciones posibles
variaran de acuerdo a la estacion y la densidad de nubes que hayas
seleccionado.

e QNH. También conocido como “Cddigo Q", este valor configura la presién
barométrica en la mision. Indicada en el milimetros de mercurio en los altimetros
rusos.

Configuracion de Viento. Mas que una Unica direccién y velocidad del viento, la
funcidn de viento de DCS te permite seleccionar tres distintas alturas: Nivel del terreno,
2000 metros y 8000 metros. Estan indicados en tres lineas dentro de la seccion de
Viento de la Herramienta de Meteorologia. Para configurar la velocidad en metros por
segundo (m/s) usa las flechas izquierda y derecha. Recuerda que el viento soplara a una
fuerza constante sin variaciones. A la derecha de la velocidad del viento esta la direccion
de éste. Esta puede ser seleccionada de dos formas. La primera es seleccionar en el
control radial el sentido desde el que quieres que te sople el viento (El norte esta
indicado en la parte superior del marcador). La segunda consiste en introducir el valor
usando las flechas izquierda y derecha. La direccidn seleccionada desde la que viene el
viento esta indicada a la derecha en grados.
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Configuracion de Turbulencia. Puedes configurar incrementos de turbulencia a
intervalos de 0.1 m/s. La turbulencia se ira reduciendo segin aumente la altura.

Configuracion de Niebla. La configuracidn de niebla tiene dos controles: Uno permite
controlar el espesor desde el nivel del mar de la capa de niebla y otro como de densa
(opaca) es la niebla.

e ESPESOR. Usa la barra deslizante o las flechas izquierdas y derecha para
seleccionar como de espesa sera la capa de niebla. 0 (cero) significa nivel del
mar. Por ejemplo, seleccionando un valor de 50 sitia una capa uniforme de
niebla en el mundo simulado desde 0 hasta 50 metros desde el nivel del mar.
Puedes seleccionar valores desde 0 a 200 metros.

e DENSIDAD. Usa las flechas izquierda y derecha para seleccionar la densidad de
la capa de niebla desde 0 a 10 (siendo 10 la mas opaca)

Plantilla de Meteorologia. Para no tener que crear nuevas condiciones meteorologias
cada vez que crees una mision, el editor te proporciona los medios para cargar plantillas
de meteorologia guardadas e incluso modificarlas. Esto puede ser una herramienta Util
para guardar el tiempo cuando estés creando misiones para una campaia. La seccion
de Plantilla de Meteorologia tienes estos elementos:

o Lista de Plantillas. En el lado izquierdo de la seccidn de plantillas hay una lista
desplegable de plantillas guardadas. Para seleccionar una plantilla debes hacer
clic izquierdo sobre ella. Una vez seleccionada necesitaras hacer clic en el botdn
CARGAR para cargar la plantilla en la herramienta de opciones de climatologia.

o Boton CARGAR la plantilla seleccionada. Una vez seleccionada la plantilla
de meteorologia desde la lista de plantillas, pulsa este botdn para cargar la
plantilla en la herramienta de opciones de Meteorologia.

e Boton GUARDAR. Si después de cargar una plantilla cambias su configuracion,
puedes entonces hacer clic en el botén GUARDAR para guardar esos cambios en
el plantilla

e Boton ELIMINAR. Para eliminar una plantilla de la Lista de Plantillas,
selecciona una plantilla y después haz clic en el botédn ELIMINAR.

En la parte inferior de la ventana estan los botones de OK y CANCELAR. Pulsa el
boton de OK para guardar los cambios de la meteorologia en la mision y cerrar la
ventana, o pulsa el botdn de CANCELAR para cerrar la ventana sin guardar ningin
cambio. También puedes cancelar la ventana pulsando en la X amarilla de la esquina
superior derecha de la ventana.

Gonfigurar Disparadores

-0 - |
Una parte importante de hacer buenas misiones es la posibilidad de programar acciones
durante la misién que conducen al jugador a una experiencia mas profunda.
Programando acciones que responden al jugador o a otras unidades de la IA de una
manera inteligente, el campo de batalla simulado puede tener un aspecto mucho mas
interesante e interactivo. Tales acciones pueden ser la activacion de unidades, texto,
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mensajes de voz, o0 activar una marca. Las reglas de los eventos que son usados para
activar estas acciones pueden ser desde unidades yendo dentro o fuera de areas
definidas, unidades que son destruidas o dafiadas, tiempos especificos, estado de
marcas o incluso aleatorias. Usando estas herramientas y una gran imaginacion, puedes
crear tus propias misiones de ataque que ningun generador automatico podra igualar.
Las misiones y campaias que vienen con DCS usan el mismo sistema de programacion.

El sistema de disparadores no es un sistema tipo “evento”, pero si un sistema tipo
“condiciéon”. Esto significa que un disparador no se activa cuando algo ocurre, sino
cuando una condicion se vuelve verdadera.

Configurar un disparador es un proceso de tres pasos:
1. Crea un NUEVO disparador y selecciona su condicion
2. Crea las reglas del disparador

3. Crea las acciones que tendra lugar cuando las reglas del disparador sean
verdaderas

DISPARADORES X

REGLAS ACCIONES

UNIDAD EN ZONA MOVIL (280, 280 5, INS MENSAJE & DEMORA (Korona, 280 detect:
ACTIVAR MARCA (5)

SONIDO (280-06.09g)

UNA VEZ (280 04 fl4)
UNA VEZ (Korona 06 fi3)
UNA VEZ (Korona 07)
UNA VEZ (Korona 08)
UNA VEZ (280 05)

B

UNA VEZ (Korona 09)
UNA VEZ (280 07)
UNA VEZ (280 08)
UNA VEZ (280 09)
UNA VEZ (280 10)
UNA VEZ (280 11 fI6)
UNA VEZ (Korona 09-2)
UNA VEZ (280 12)
UNA VEZ (f17)

UNA VEZ (Korona 10)
UNA VEZ (Korona 11)
UNA VEZ (Korona 12)
UNA VEZ (Korona 13)
UNA VEZ (Korona 14)

TIPO: UNA VEZ

NOMBRE: 280 06 fI5

Lista de Disparadores Reglas del Disparador Acciones del Disparador

Seleccionando el botdn de configurar las Reglas de los Disparadores la ventana de
Disparadores aparecera. Hay tres elementos principales para crear un disparador y cada
uno tiene su propia seccidn en la ventana:

DISPARADORES. Esta seccion de la izquierda es usada para crear nuevos
disparadores y enumerar los ya existentes. En la lista cada disparador sera enumerado
con su Tipo de disparador y el nombre del disparador entre paréntesis. Por ejemplo:
“UNA VEZ (Establecer Area 01)”
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En la parte inferior de la lista de disparadores hay cuatro controles que te permiten
gestionar tus disparadores.

Establecer Area 01

Boton NUEVO. Pulsa el boton NUEVO para crear un nuevo disparador. Cuando crees
un nuevo disparador necesitaras seleccionar su TIPO y darle un nombre breve que
describa su funcién. Ten cuidado dando nombres a los disparadores para que no haya
confusiones cuando tengas una larga lista de disparadores.

Boton BORRAR. Pulsa el boton de BORRAR para eliminar un disparador de la lista.
Necesitas primero hacer clic en el disparador que quieres eliminar antes de pulsar el
boton de BORRAR.

Menu desplegable TIPO. Usando este menu puedes seleccionar cuando y cada
cuanto el disparador sera comprobado. Por ejemplo, puedes querer que un disparador
solo ocurra una vez, o quizas quiera que ocurra cada vez que las reglas condicionales se
cumplan. Tienes cuatro opciones:

e UNA VEZ. El disparador sélo sera ejecutado una vez después de que las
condiciones sean verdaderas. Una vez evaluadas como verdaderas las
condiciones son eliminadas de la lista. Por ejemplo, si quieres que un mensaje se
muestre solo la primera vez que una aeronave entre en un area, debes usar la
opcion UNA VEZ.
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e CONTINUO. El disparador se iniciara cada segundo en que la condicién sea
evaluada como verdadera. La condicién nunca es eliminada de la lista. Por
ejemplo, si quieres que un mensaje se muestre cada vez que una aeronave entre
en una aérea, debes usar la opcion CONTINUO.

o INICIO DE LA MISION. El disparador solo serd comprobado al comienzo de la
mision. Por ejemplo, si quieres activar multiples unidades de forma aleatoria,
debes usar esta opcidn para evaluar la condicion y determinar que unidades
seran incluidas en la misiéon de acuerdo a un porcentaje.

e CONDICION FRONTAL. El disparador activara la accidn cada vez que la
condicién del disparador sea comprobada como verdadera y su anterior estado
sea falso. Por ejemplo, si tienes una zona de disparador asignada con un
mensaje y un tiempo de comprobacion cada 5 segundos (por defecto) se te
mostrara el mensaje una vez, en la primera evaluacién como verdadero, pero
después no se mostrara porque su anterior estado no era falso. La préxima vez
que la unidad entre en la zona, el mensaje se volvera a mostrar en la primera
evaluacién como verdadero y no podra ser vuelto a mostrar hasta que haya
abandonado la zona.

Campo NOMBRE. Introduce manualmente el nombre de este disparador.

REGLAS. Una vez hayas creado el disparador necesitaras configurar la reglas que
gobiernan el disparador y cuando este es verdadero o falso. Para hacer esto primero
necesitas hacer clic sobre el disparador al que quieres configurar las reglas haciendo clic
en la lista de disparadores. Hecho esto, pulsa el botdn de NUEVO debajo de la seccion
de REGLAS.

Al igual que en la lista de disparadores, tienes cuatro controles en la parte inferior de la
seccion
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Boton NUEVO. Pulsa el botén NUEVO para crear una nueva regla para el disparador
seleccionado. Por favor, recuerda que puedes crear multiples reglas para un solo
disparador. Cuando creas una nueva regla, necesitaras seleccionar el TIPO y definir
informacién adicional que varia de acuerdo al TIPO. Cada nueva regla que crees sera
ahadida a la lista de reglas

Boton BORRAR. Pulsa el boton de BORRAR para eliminar una regla de la lista.

Primero necesitas hace clic en la regla que quieras eliminar y después pulsar el botén
BORRAR

Menu desplegable TIPO. Usando este menu desplegable puede seleccionar el tipo de
regla para el disparador. Hay 18 tipos de reglas que puedes usar. Estas son:

e UNIDAD DANADA. Cuando lo selecciones un ment desplegable de UNIDADES
se mostrara debajo. Desde esta lista selecciona la unidad que activara el
disparador cuando sea danada. Las unidades se muestran de acuerdo a su
“"NOMBRE DE UNIDAD” desde la ventana de posicionado de unidades.

e UNIDAD VIVA. Cuando este seleccionada, un menu desplegable de UNIDADES
se mostrara debajo. Desde esta lista seleccionada la unidad que quieres que
active el disparador cuando esta unidad este viva. Las unidades se muestran de
acuerdo a su "NOMBRE DE UNIDAD” desde la ventana de posicionado de
unidades.
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UNIDAD MUERTA. Cuando este seleccionada, un menu desplegable de
UNIDADES se mostrara debajo. Desde esta lista selecciona la unidad que
activara el disparador cuando la unidad sea destruida (muerta). Las unidades son
mostradas de acuerdo a su "NOMBRE DE UNIDAD” desde la ventana de
posicionado de unidades

GRUPO VIVO. Cuando lo selecciones, un menu desplegable de GRUPO se
mostrara debajo. Desde esta lista selecciona el grupo que activara el disparador
mientras al menos una unidad de este grupo este viva. Los grupos son mostrado
de acuerdo a su NOMBRE desde la ventana de posicionado de unidades.

GRUPO MUERTO. Cuando este seleccionado, un menu desplegable de GRUPO
se mostrara debajo. Desde esta lista selecciona el grupo que activara el
disparador cuando todas las unidades de este grupo sean destruidas (muertas).
Los grupos son mostrados de acuerdo a su NOMBRE desde la ventana de
posicionado de unidades

TIEMPO MAS. Cuanto este seleccionado, un campo de SEGUNDOS se mostrara
debajo. Indistintamente usando las flechas izquierda y derecha o escribiendo en
el campo, introduce el tiempo en segundos en los que la regla se convertira en
verdad. Por ejemplo, si seleccionas un valor de 120, la regla sera verdad en 2
minutos en la mision

TIEMPO MENOS. Cuando este seleccionado, un campo de SEGUNDOS se
mostrara debajo. Usando indistintamente las flechas izquierda y derecha o
escribiendo en el campo, introduce el tiempo en segundos en el que la regla se
convertira en falsa. Por ejemplo, si seleccionas un valor de 120, la regla se
convertira en falsa en dos minutos en la misién

MARCA ES VERDADERA. Cuando este seleccionada, un campo MARCA se
mostrara debajo. Usando indistintamente las flechas izquierda y derecha o
escribiendo en el campo, selecciona el nimero de la marca que cuando sea
evaluada como verdadera marcara la regla como verdadera.

MARCA ES FALSA. Cuando este seleccionada, un campo MARCA se mostrara
debajo. Usando indistintamente las flechas izquierda y derecha o escribiendo en
el campo, selecciona el nimero de la marca que cuando sea evaluada como falsa
marcara la regla como verdadera.

TIEMPO DESDE LA MARCA. Cuando este seleccionado, un campo de MARCA y
SEGUNDOS se mostrara debajo. Usando, indistintamente las flechas izquierda y
derecha o escribiendo en el campo, selecciona el nimero de la marca en el
campo MARCA que cuando sea evaluada como verdad marcara la regla como
verdad. En el campo SEGUNDOS, introduce el tiempo de retraso en segundos a
partir del cual la regla sera verdad desde que la marca haya sido evaluada como
verdad.

UNIDAD EN LA ZONA. Cuando crees una Zona de Disparador (descrito mas
adelante), puedes hacer que un disparador sea verdad cuando una unidad
definida entre en una zona de disparador definida. Una vez seleccionada esta
regla, dos nuevos campos se mostraran. El menu desplegable UNIDAD te
permite seleccionar la unidad que cuando entre en la zona de disparador
seleccionada evalué la regla como verdadera. El menu desplegable ZONA
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mostrara todas las zonas de disparador que hayas creado con los nombres con
los que las hayas creado.

e UNIDAD FUERA DE LA ZONA. Esta regla funciona de la misma manera que
UNIDAD EN LA ZONA, pero la regla sera evaluada como falsa cuando la unidad
abandone la zona definida.

e UNIDAD EN ZONA MOVIL. Este disparador te permite anclar una zona de
disparador a una unidad y la zona se movera con la unidad asignada. Cuando
este seleccionado, debes seleccionar primero la unidad a la que la zona sera
anclada seleccionandola desde el menu desplegable UNIDAD DE ZONA. Después,
selecciona la zona de disparador que sera anclada a la UNIDAD. Recuerda que
puedes usar cualquier zona estatica que ya haya sido creada. De hecho, podrias
crear la zona para la unidad y ponerla en una esquina sin usar del mapa. Por
ultimo, necesitas seleccionar la unidad que evaluara el disparador como
verdadero cuando entre en la zona de la unidad. Haz esto seleccionando una
unidad desde el menu desplegable UNIDAD.

o UNIDAD FUERA DE LA ZONA MOVIL. Este disparador te permite anclar una
zona de disparador a una unidad y la zona se movera con la unidad asignada.
Cuando este seleccionado, debes seleccionar primero la unidad a la que la zona
sera anclada seleccionandola desde el menu desplegable UNIDAD DE ZONA.
Después, selecciona la zona de disparador que sera anclada a la UNIDAD.
Recuerda que puedes usar cualquier zona estatica que ya haya sido creada. De
hecho, podrias crear la zona para la unidad y ponerla en una esquina sin usar del
mapa. Por Ultimo, necesitas seleccionar la unidad que evaluara el disparador
como verdadero cuando abandone la zona de la unidad. Haz esto seleccionando
una unidad desde el menu desplegable UNIDAD.

e ALEATORIO. La regla Aleatorio te permite configurar un porcentaje de
probabilidad de accién a los disparadores asignados. Usa las flechas izquierda y
derecha o escribe directamente en el campo para ajustar el valor. Los valores
pueden ir desde 0 (ninguna probabilidad) a 100 (seguro que ocurre) como
porcentajes. La forma mas comUn en que usaras esta regla es junto con Activar
Grupo. Esto te permitira configurar apariciones aleatorias de unidades en la
mision.

e COALICION DEL JUGADOR. COALICION DEL JUGADOR te permite activar
disparadores basados en una coalicién especifica. Es un disparador Util para
misiones multijugador. Por ejemplo: si tienes un disparador “Cuando el grupo X
del bando azul sea destruido — enviar un mensaje de socorro”, normalmente,
todos los jugadores de la partida, independientemente de su coalicion, recibiran
este mensaje. Esta regla te permite enviar mensajes sélo a un bando (coaliciéon
seleccionada).

e ALTITUD DE LA UNIDAD MAYOR QUE. Esta regla te permite establecer una
unidad y una altitud en metros. Si la unidad vuela por encima de la altitud
establecida, el disparador pasara a verdadero.

e ALTITUD DE LA UNIDAD MENOR QUE. Esta regla te permite establecer una
unidad y una altitud en metros. Si dicha unidad vuela por debajo de la altitud
establecida, el disparador pasara a verdadero.
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ACCIONES. Una vez que has definido la(s) regla(s) que determinara(n) cuando un
disparador sera verdadero o falso, pasas a definir las acciones que resultaran.

ACCIONES

_ nuevo |
ACCION: ACTIVAR GRUPO -
GRUPO: Nuevo grupo de vehic ~

Para crear una o mas acciones para un disparador, haz clic en el botébn NUEVO en la
parte inferior del cuadro.

Con una nueva accidn creada, se mostraran nuevas funciones en la parte inferior del
cuadro de acciones:

Botdn NUEVO. Pulsa el botén NUEVO para crear una nueva accion para el disparador
seleccionado. iPor favor ten en cuenta que puedes crear mdltiples acciones para un solo
disparador! Cuando crees una nueva accion, necesitaras establecer la ACCION vy definir
datos adicionales que varian de acuerdo con la accién. Cada nueva accién que crees se
reflejara en la lista del cuadro de acciones.

Botdn BORRAR. Pulsa el botdn BORRAR para eliminar una accién de la lista. Primero
necesitaras hacer clic en la accidén que desees eliminar antes de pulsar el botdn
BORRAR.

Campo desplegable ACCION. Usando este desplegable, puedes establecer una accion
para el disparador. Hay seis tipos de acciones que puedes usar. Las acciones incluyen:
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MENSAJE. Para hacer que un disparador muestre un mensaje de texto en la
pantalla, usaras esta accidn. Tras seleccionar esta accidn, aparecera una caja de
entrada de TEXTO. Teclea el mensaje que quieres que se muestre aqui.

MENSAJE& DEMORA. Esta accién funciona sencillamente como la accién
MENSAJE, pero se proporciona un segundo campo que te permite establecer una
demora en segundos que determina cuanto tiempo se mostrara el mensaje una
vez que la accion de mensaje se dispara.

ACTIVAR MARCA. Esta accion te permite cambiar un nimero de marca
determinado a verdadero. Usa las flechas izquierda y derecha del campo MARCA
para establecer el nimero de marca o afadelo manualmente en el campo.

DESACTIVAR MARCA. Esta accion te permite cambiar un nimero de marca
determinado a falso. Usa las flechas izquierda y derecha del campo MARCA para
establecer el nimero de marca o afadelo manualmente en el campo.

SONIDO. La accion sonido te permite que un archivo de audio actle como una
funcion de disparador. Esto se usa frecuentemente junto con una accion de
Mensaje. Una vez seleccionada, un campo ARCHIVO se mostrara junto con un
boton ABRIR. Pulsa el botdn abrir y usa el explorador de archivos/carpetas para
seleccionar el archivo deseado (formatos .wav 6 .0GG). El nombre del archivo de
audio se mostrara entonces en el campo ARCHIVO.

ACTIVAR GRUPO. Por defecto, las unidades aparecen automaticamente en una
misidon una vez que la mision empieza. Sin embargo, usando la accién Activar
grupo, puedes poner grupos de unidades que solo aparezcan en la misiéon de
acuerdo con las reglas establecidas. Las reglas comunes que controlan la
aparicion de un grupo Activado son TIEMPO MAS, MARCA ES VERDADERA,
UNIDAD EN LA ZONA y ALEATORIO. iIMPORTANTE: PARA ACTIVAR UN GRUPO
MEDIANTE UNA REGLA DEBES ESTABLECER EL TIEMPO DE ESPERA DEL GRUPO
EN 23 HORAS! Un grupo con un TIEMPO DE ESPERA por defecto de 00 no usara
la accién Activar.

NOTA. En una partida multijugador solo funcionard el disparador ACTIVAR GRUPO.

Ejercicio practico

Ahora que hemos revisado la mecanica del sistema de Disparadores, crearemos una
mision basica usando la programacion de disparadores. En esta mision, haremos lo

siguiente:

1. Eljugador volara hacia el area de batalla, y cuando se aproxime al area, la
artilleria amiga bombardeara una posicion enemiga.

2. A medida que el jugador se acerca, recibira un mensaje del Controlador Aéreo
Avanzado (FAC) sobre los objetivos asignados.

3. Cuando el jugador destruye las defensas en el area del objetivo, las fuerzas
terrestres amigas avanzaran.

4. Cuando las fuerzas terrestres alcancen su objetivo, radiaran al jugador el éxito

de la mision.
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Lo primero que haremos sera establecer los disparadores de Zona. Por lo tanto, crearé
tres zonas de disparadores diferentes, y los denominaré Comienzo de la Artilleria,
Mensaje FAC, y Exito de la Mision. Estableceré el TIPO como UNA VEZ para cada uno de
ellos.

Ahora estableceré las reglas y acciones para cada uno de estos disparadores.

Para el disparador Comienzo de la Artilleria, crearé una regla NUEVA y elegiré el TIPO
como UNIDAD EN LA ZONA. En el campo UNIDAD seleccionaré el helicoptero del
jugador (Jugador) y en la ZONA seleccionaré Comienzo de la Artilleria. La zona
Comienzo de la Artilleria es una que he creado con la utilidad de creacién de zonas de
disparadores que veremos mas adelante.
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Para establecer la accion, pulsaré NUEVO y después seleccionaré ACTIVAR GRUPO como
la ACCION. Con esto seleccionado, elegiré el GRUPO Arti-01. Como este debe ser un
grupo activado, ajustaré su TIEMPO DE ESPERA a 23 horas.

La siguiente zona de disparador que programaremos sera el Mensaje FAC. Para ello
seleccionaré el Mensaje FAC de la lista de disparadores y después haré clic en el botén
NUEVO de REGLAS. De nuevo seleccionaré UNIDAD EN LA ZONA como TIPO y la
UNIDAD como Jugador. Sin embargo, para este disparador estableceré la ZONA como
Mensaje FAC.

Para la accion, quiero que aparezca un mensaje de texto y se reproduzca un mensaje de
audio. Por lo tanto, primero pulsaré el boton NUEVO de ACCIONES y comprobaré que la
ACCION de MENSAIJE se selecciona por defecto. Después introduciré un mensaje de
texto en la caja de TEXTO.

87




a‘d DIGITAL GOMBAT SIMULATOR MANUAL

Ahora necesito establecer la segunda accion (audio) para este disparador pulsando el
boton NUEVO otra vez pero ahora seleccionando la opcion SONIDO como mi ACCION.
Después pulsaré el botdon ABRIR y usaré el explorador para seleccionar el archivo de
audio que quiero que se reproduzca.

La tercera accion de regla de zona de disparador que crearemos sera para el mensaje
de Exito de la Mision. Esta se disparara cuando las fuerzas terrestres amigas alcancen el
objetivo. El objetivo estara definido como una de las zonas de disparador que habia
creado.

Crearé una regla NUEVA y estableceré el TIPO como UNIDAD EN LA ZONA. En la
UNIDAD seleccionaré una de las unidades acorazadas amigas (BTR-01) y en la ZONA
seleccionaré Objetivo.
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Para la accion, quiero que aparezcan un mensaje de texto y uno de audio. Asi que,
primero pulsaré el boton NUEVO de ACCIONES y comprobaré que la ACCION MENSAJE
se selecciona por defecto. Después introduciré un texto en la caja de TEXTO. Ahora
necesito establecer la segunda accién (audio) para este disparador pulsando el botén
NUEVO otra vez pero esta vez seleccionando la opcion SONIDO como mi ACCION. A
continuacion pulsaré el botén ABRIR y usaré el explorador para seleccionar el archivo de

audio que quiero que se reproduzca.
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ACCIONES
UNA VEZ (Comienzo artilleria)
UNA VEZ (Mensaje FAC)
UNA VEZ (Existo en la misién)

| wuEvo |
GRUPO MUERTO M| ACCION:
Objetivo-01 M| GruPo:

El siguiente disparador que crearemos es uno que permite a las unidades terrestres
amigas avanzar desde su posicion de inicio una vez que las fuerzas enemigas que
cierran el paso sean destruidas. Para ello, primero crearemos un nuevo disparador como
TIPO UNA VEZ y lo llamaremos Avance. Ahora crearemos una regla NUEVA y
estableceremos el TIPO como GRUPO MUERTO. Desde ahi, asignaremos la UNIDAD a
las unidades blindadas enemigas que estan bloqueando nuestro camino (Objetivo-01).
Para la Accion, crearemos una nueva haciendo clic en el botén NUEVO y después
seleccionando la ACCION ACTIVAR GRUPO. De la lista desplegable de GRUPO
seleccionaré nuestro pelotdn de fuerzas terrestres amigas que se activara y avanzara
cuando las fuerzas que cierran el paso hayan sido destruidas. Recuerda que tuve que
ajustar el TIEMPO DE ESPERA de las fuerzas terrestres amigas (BTR-01) a un valor de
23 horas.

El disparador final que pondremos en este ejemplo es una defensa aérea enemiga a la
que se le asigne una probabilidad aleatoria de aparicion en la misiéon. Crearemos un
nuevo disparador UNA VEZ y lo llamaremos AAA Aleatoria. A continuacidn, crearemos
una regla NUEVA y pondremos el TIPO como ALEATORIO. En el campo %, elegiremos
50 (como del 50%).
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Para establecer la accion, crearemos una NUEVA accion y elegiremos la ACCION
ACTIVAR GRUPO. De la lista desplegable de GRUPO seleccionaremos el vehiculo de
defensa aérea enemigo que he puesto en la misién denominado AAA. En la ventana de
ubicacion de la unidad, hay también una opcién para determinar que la unidad sea
visible ¢ invisible antes de activarse en el mundo.

stablecer Dbjetivos de la Misidn

Cuando se evallia una mision como éxito, empate o fallo, el simulador usa los puntos
totales asignados por el creador de la misidn. Si los puntos totales al final de la misién
son 40 o menos, la misidn se considera fallida; si los puntos totales son iguales a 50, la
mision se considera un empate. Si los puntos totales son 51 0 mas, la mision se
considera un éxito. Estos puntos totales también se usan para definir qué etapa y mision
se puede elegir a continuacion en una campana.

El mismo conjunto de reglas usadas en el sistema de Disparadores se usa también para
definir objetivos. En la ventana Objetivos, se muestra la lista de todos los objetivos
creados en el cuadro superior. Una vez seleccionado un objetivo haciendo clic en él, las
reglas del objetivo se listan en el cuadro inferior.
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0S5 DE LA MISION

OBJETIVOS DE LA MISION

Lista de Objetivos

(o1 | AAA destruido
runtua B 25
AZUL

Reglas de Objetivo

Para crear un objetivo Nuevo, pulsa el boton NUEVO debajo del cuadro de OBJETIVOS
DE LA MISION. Tras hacer esto, se muestran cinco funciones debajo del cuadro:

Botdn NUEVO. Pulsa este botdn para crear/afadir un nuevo Obijetivo a la lista
de Obijetivos.

Botdn BORRAR. Para eliminar un objetivo de la lista, haz clic en él dentro de la
lista y después haz clic en el boton BORRAR.

NOMBRE. Teclea el nombre que quieras asignar al Objetivo. Este nombre, junto
con su puntuacién y asignacion, se mostraran en la Lista de Objetivos.

PUNTUACION. A cada objetivo se le puede asignar una puntuacion bien
usando los botones izquierda y derecha o manualmente introduciéndola en el
campo.

El campo desplegable inferior te permite asignar a quién se le otorgaran los puntos. Hay
tres opciones:

SIN CONEXION. Este ajuste se usa para misiones de un solo jugador; los
puntos son soélo en relacion al Jugador.

ROJO. Un Obijetivo asignado a ROJO tendra como resultado que los puntos se
otorguen al bando ROJO.
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AZUL. Un Objetivo asignado a AZUL tendra como resultado que los puntos se

otorguen al bando AZUL.

Una vez creado un Objetivo, debes hacer clic en el botdn NUEVO debajo del cuadro
REGLAS para determinar las reglas en las que se basara el Objetivo. La creacion de
reglas de Objetivos es la misma que la usada para crear las reglas de Disparadores.

Botdn NUEVO. Pulsa el botdn NUEVO para crear una nueva regla de Objetivo. Cuando
crees un nuevo Objetivo necesitaras determinar el TIPO. Puedes crear multiples reglas
para un solo Objetivo.

Botdn BORRAR. Pulsa el botdn BORRAR para eliminar una regla del Objetivo. Tendras
que hacer clic primero en la regla que deseas eliminar antes de pulsar el botdbn BORRAR.

Campo desplegable TIPO. Usando este desplegable, puedes establecer la condicidon por
la cual se cumple el Objetivo.

UNIDAD DANADA. Cuando se selecciona, se mostrara debajo un ment
desplegable de UNIDAD. De esta lista, selecciona la unidad que activara el
objetivo cuando la unidad es dafiada. Las unidades estan listadas de acuerdo con
su “"NOMBRE DE UNIDAD” de las ventanas de ubicacién de unidad.

UNIDAD VIVA. Cuando se selecciona, se mostrara debajo un menu desplegable
de UNIDAD. De esta lista, selecciona la unidad que activara el objetivo siempre
que la unidad esté viva. Las unidades se listan de acuerdo con su "NOMBRE DE
UNIDAD” de las ventanas de ubicacién de unidad.

UNIDAD MUERTA. Cuando se selecciona, se mostrara debajo un menu
desplegable de UNIDAD. De esta lista, selecciona la unidad que activara el
objetivo cuando la unidad sea destruida (muerta). Las unidades se listan de
acuerdo con su “NOMBRE DE UNIDAD” de las ventanas de ubicacion de unidad.

GRUPO VIVO. Cuando se selecciona, se mostrara debajo un menu desplegable
de GRUPO. De esta lista, selecciona el grupo que activara el objetivo siempre
que al menos una unidad del grupo esté aln viva. Los grupos se listan de
acuerdo con su “NOMBRE” de las ventanas de ubicacion de unidad.

GRUPO MUERTO. Cuando se selecciona, se mostrara debajo un menu
desplegable de GRUPO. De esta lista, selecciona el grupo que activara el objetivo
cuando todas las unidades del grupo sean destruidas (muertas). Los grupos se
listan de acuerdo con su "NOMBRE" de las ventanas de ubicacidn de unidad.

TIEMPO MAS. Cuando se selecciona, se muestra debajo un campo de
SEGUNDOS. Usando las flechas izquierda y derecha o tecleando en el campo,
introduce el tiempo en segundos cuando la regla pasara a verdadera. Por
ejemplo, si estableces un valor de 120, la regla pasara a ser verdadera dos
minutos después de comenzar la mision.

TIEMPO MENOS. Cuando se selecciona, se muestra debajo un campo de
SEGUNDOS. Usando las flechas izquierda y derecha o tecleando en el campo,
introduce el tiempo en segundos cuando la regla pasara a falsa. Por ejemplo, si
estableces un valor de 120, la regla pasara a ser falsa dos minutos después de
comenzar la misién.
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MARCA ES VERDADERA. Cuando se selecciona, se muestra debajo un campo
de MARCA. Usando o bien las flechas izquierda y derecha o bien tecleando en el
campo, pon el nimero de marca que cuando sea verdadera hara que pase la
regla a verdadera.

MARCA ES FALSA. Cuando se selecciona, se muestra debajo un campo de
MARCA. Usando o bien las flechas izquierda y derecha o bien tecleando en el
campo, pon el nimero de marca que cuando sea falsa hara que pase la regla a
falsa.

TIEMPO DESDE LA MARCA. Cuando se selecciona, los campos MARCA y
SEGUNDOS se muestran debajo. Usando o bien las flechas izquierda y derecha o
bien tecleando en el campo, pon el nimero de marca que cuando sea verdadera
hara que pase la regla a verdadera en el campo MARCA. En el campo
SEGUNDOS, introduce la demora en segundos que la regla sera verdadera
después de que la marca pase a verdadera.

UNIDAD EN LA ZONA. Cuando creas una Zona de Disparador, puedes hacer
que un objetivo pase a verdadero cuando una determinada unidad entra dentro
de una determinada zona de disparador. Tras seleccionar esta regla, se
mostraran dos nuevos campos. El menu desplegable de UNIDAD te permite
seleccionar la unidad que cuando esté dentro de la zona de disparador
seleccionada hara que pase la regla a verdadera. En la lista desplegable de ZONA
apareceran todas las zonas de disparador que hayas creado de acuerdo con los
nombres que hayas creado para ellas.

UNIDAD FUERA DE LA ZONA. Esta regla funciona del mismo modo que la
UNIDAD EN LA ZONA, pero la regla pasara a verdadera cuando la unidad sale de
la zona definida.

UNIDAD EN ZONA MOVIL. Este objetivo de disparador te permite unir una
zona de disparador a una unidad y la zona se movera junto con la unidad
asignada. Cuando se selecciona, primero debes seleccionar la unidad a la que se
unira la zona de disparador seleccionandola de la lista desplegable de UNIDAD
DE ZONA. A continuacidn, selecciona la zona de disparador que se unira a la
UNIDAD. Ten en cuenta que puedes usar cualquier zona de disparador estatica
que haya sido ya creada. De hecho, podrias crear una zona personalizada para la
unidad y colocar la zona en una esquina que no uses del mapa. Por Ultimo,
necesitas elegir la unidad que hara que el objetivo de disparador pase a
verdadero cuando entre en la zona de la unidad. Haz esto seleccionando una
unidad de la lista desplegable de UNIDAD.

UNIDAD FUERA DE ZONA MOVIL. Este objetivo de disparador te permite
unir una zona de disparador a una unidad y la zona se movera junto con la
unidad asignada. Cuando se selecciona, primero debes seleccionar la unidad a la
gue se unira la zona de disparador seleccionandola de la lista desplegable de
UNIDAD DE ZONA. A continuacion, selecciona la zona de disparador que se unira
a la UNIDAD. Ten en cuenta que puedes usar cualquier zona de disparador
estatica que haya sido ya creada. De hecho, podrias crear una zona
personalizada para la unidad y colocar la zona en una esquina que no uses del
mapa. Por Ultimo, necesitas elegir la unidad que hara que el objetivo de
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disparador pase a verdadero cuando salga de la zona de la unidad. Haz esto
seleccionando una unidad de la lista desplegable de UNIDAD.

Dpciones de la Misin

Opciones. Ademas de ajustar personalizaciones globales para DCS, puedes también
ajustar opciones de personalizacion Unicas para cada mision cuando la opcién Global
esta deshabilitada en la pantalla principal de Opciones. Esto se indica con la casilla de
seleccién “USAR ESTAS OPCIONES PARA CUALQUIER MISION” en la pantalla
Opciones/Jugabilidad.

En el lado derecho de la ventana estan los botones VALOR. Marcando un botén VALOR
forzara la opcién seleccionada para otros jugadores en una partida multijugador.

En el lado izquierdo de la ventana de Opciones de Mision, puedes seleccionar las
siguientes opciones de mision:

-
=]
=
N
>
=

OPCION

RECUPERACION DE COLISION
VISTAS EXTERNAS

MI AERONAVE
ALIADOS
ENEMIGOS

BLOQUEO DE VISTA
COMBUSTIBLE ILIMITADO
ARMAMENTO ILIMITADO
ASISTENCIA RADIO
CUADROS DE AYUDA
INMORTAL

ETIQUETAS

VUELO FACIL

AVIONICA FACIL

NO =

TRAFICO CIVIL

RECUPERACION DE COLISION. Si tu aeronave se destruye durante una mision,
puedes resurgir en una aeronave intacta.

VISTAS EXTERNAS. Cuando estan habilitadas, puedes ver las vistas externas de las
opciones seleccionadas:

e MI AERONAVE. Tu aeronave.
e ALIADOS. Unidades aliadas a tu bando.
e ENEMIGOS. Unidades del bando contrario al tuyo.

EFECTO-G. Del menu desplegable a la derecha, puedes elegir el nivel de efecto-G.
Estos incluyen: NINGUNO, REDUCIDO y REALISTA. Para seleccionar estos sin embargo,
debes primero marcar la casilla a la izquierda con la opcién EFECTO-G.
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BLOQUEO VISUAL. Cuando esté habilitado, pulsa la tecla de habilitacion de bloqueo
visual para mantener tu vista fija en el vehiculo o punto sobre el suelo que esté en el
centro de tu campo visual.

COMBUSTIBLE ILIMITADO. Cuando esté habilitado, el combustible no se agotara en
tu aeronave. Ten en cuenta que siempre tendras un 100% de combustible cuando esta
opcion esté seleccionada.

ARMAMENTO ILIMITADO. Cuando esté habilitado, las armas agotadas se repondran
automaticamente.

ASISTENCIA RADIO. Cuando esta habilitada, se te proporcionan avisos por voz
relativos a amenazas aproximandose, cuando estés dentro de los parametros de
lanzamiento del arma, asi como avisos de lanzamiento.

GLOBOS DE AYUDA. Cuando estan habilitados y mantienes el ratén sobre un control
en la cabina (botdn, interruptor, dial o palanca), se te mostrara un breve globo de ayuda
de la funcion del control.

INMORTAL. Cuando esta habilitado tu aeronave no puede ser destruida o incluso
dafada.

ETIQUETAS. Cuando estan habilitadas, puedes presentar etiquetas faciles de observar
sobre las unidades amigas y enemigas. Las unidades cercanas mostraran el tipo de
unidad, nombre y distancia hasta ti. Las unidades a distancia media sélo mostraran la
distancia a la unidad, y las unidades a larga distancia sélo estaran sefializadas con una
pequefa marca.

VUELO FACIL. El vuelo facil hace que la aeronave sea mucho mas facil de volar cuando
esta activado y mas parecido a un juego arcade. El colectivo controla la altitud
directamente, no hay efectos de cruce de fuerzas en los controles, no hay anillos de
vortice y no hay efecto veleta (tendencia de la aeronave a aproarse en la direccion de
avance).

AVIONICA FACIL. Aunque DCS: Black Shark proporciona un conjunto muy realista de
avidnica, también puedes volar en modo Juego con una avidnica mucho mas simple y
facil de usar. Esta opcién permite apuntar de forma simple, con un sensor que todo lo
ve y con avisos adicionales de amenazas. Para una explicacion detallada del modo de
Avidnica Facil, por favor consulta la seccién de Opciones/Jugabilidad de este manual.

ESCENAS. Cuando estan habilitadas, hay tres niveles de escenas que puedes elegir. Las
escenas consisten en la densidad de objetos del mapa que incluye edificios, arboles,
lineas de alta tension, etc. Tu ajuste de las escenas puede tener un gran impacto en la
suavidad de la simulacién. Si el simulador va a saltos, puede que prefieras reducir estos
ajustes. Los ajustes posibles son BAJO, MEDIO y ALTO.

TRAFICO CIVIL. Cuando esta habilitado, el mundo esta poblado por automdviles en
movimiento, camiones y trenes a lo largo de la detallada area del mundo. Si esta
habilitado, entonces tienes que elegir Si o NO de la lista desplegable de la derecha.
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Entrar en la Simulacidn

Pulsa el botdn con la flecha azul para salir del Editor de Misiones y entrar en la
simulacion.

Situar Avidn y Helicoptero

En la parte superior de la Barra de Herramientas de Objeto (OBJ) estan los botones
Situar Avion y Situar Helicoptero. Usaras estos botones para situar grupos de aeronaves
en la misidn, establecer sus rutas y las acciones que tomaran. Cuando colocas un grupo
de aeronaves, es importante recordar que los grupos pueden consistir de una a cuatro
unidades (aeronaves). Ya que las funciones de colocacion de aeronaves de ala fija y
rotatoria (helicopteros) son muy similares, las discutiremos de forma conjunta.

Las ventanas de Ubicacién de Aeronaves consisten en numerosas funciones que se
describen mas abajo. Las discutiremos de arriba a abajo.

Pais Rusia

NOMBRE Vuelo del jugader

TAREA Soporte aéreo cercano |
UNIDAD

TIPO

PILOTO

APTITUD

picativo |ETHI

. OCULTO EN EL MAPA

A SIS

PUNTORUT:

NOMERE N1 LRTISE]

TIPO Punto de viraje =]
vecocoaoKIDIIIEEC  «mvm
e O B E/ O

anadin_| Eoiman | BoRRAR

o o Bo Ho |
PUNTO NAV PVI
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PAIS. La lista desplegable de Pais mostrara todos los paises que han sido asignados a
los bandos ROJO o AZUL cuando la misién fue creada inicialmente mediante el bot6n
CREAR NUEVA MISION. El pais seleccionado filtrara el TIPO de aeronave disponible.

NOMBRE. En el campo Nombre, puedes introducir un nombre Unico para el grupo de
aeronave. Si no introduces ninguno, se generara un nombre por defecto. El Nombre que
crees se usara cuando se asignen algunos tipos de Disparadores tales como la regla
Grupo Muerto. Ten siempre cuidado de no asignar mas de un grupo con el mismo
Nombre.

TAREA. Cuando se asigna una Terea a un grupo de aeronave, estaras alterando el
modo como se comporta el grupo en la mision y su carga util de armamento por
defecto. La seleccion de los tipos de Tareas estara limitada por el Tipo de aeronave. En
el menu desplegable, estaran disponibles las siguientes Tareas para la aeronave
apropiada. Sélo se muestran las Tareas para el Tipo de aeronave seleccionado.

e Nada. Por defecto, cada nueva aeronave afiadida a una mision esta desprovista
de una tarea especifica. Por lo tanto, no tendra ningln arma cargada excepto
quizas un candn interno. Tal aeronave no toma parte en ninguna accion activa
contra fuerzas enemigas y simplemente sigue su ruta. Cuando esté bajo la
amenaza de un ataque enemigo la aeronave tratara de evadirla o la atacara si
esta en las inmediaciones.

e AFAC. La Tarea de Controlador Aéreo Avanzado Aerotransportado (Airborne
Forward Air Controller: AFAC) hara que la aeronave asignada marque objetivos
asignados con cohetes de humo o bengalas de iluminacion. Para misiones
nocturnas, esta puede ser una Tarea Util para asignar a una aeronave para que
dé soporte a un jugador volando el Ka-50.

e Ataque antibarco. Esta tarea consiste en tener a la aeronave buscando
activamente barcos enemigos en la superficie en una zona dada y después
atacarlos y destruirlos con el armamento apropiado. Al asignar dicha tarea, es
mejor armar la aeronave con misiles guiados antibarco. Adicionalmente, la
aeronave tendra que tener un sensor a bordo que pueda adquirir objetivos
navales a larga distancia para apuntar dichas armas.

e AWACS (Sistema de Alerta y Control Aerotransportado). La aeronave AWACS
vuela de acuerdo con una ruta planificada circular o recta usando puntos de ruta
en bucle, y alerta a las aeronaves aliadas, los emplazamientos SAM y los barcos
cuando detecta aeronaves enemigas. Ciertos sistemas SAM pueden recibir datos
de objetivos directamente del AWACS incluso cuando sus sistemas de radar de
adquisicion hayan sido destruidos. Ten en cuenta que la deteccion AWACS puede
estar limitada por el alcance, altitudes muy bajas de los objetivos y el
enmascaramiento del terreno.

e CAP (Patrulla de combate aéreo). La mision CAP implica volar un largo circuito
de hipédromo usando puntos de ruta en bucle alrededor de una ruta definida
para defender un area de las incursiones de aeronaves enemigas. Este tipo de
tarea no implica localizar y destruir objetivos terrestres enemigos o una
desviacion significativa de la ruta planificada para interceptar aeronaves. Ten en
cuenta que una CAP a gran altitud hara la vida por la interdiccion a nivel bajo
mas facil para tu aeronave. Una combinacion de CAP alta/baja en sandwich es el
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despliegue mas equilibrado. El factor crucial mientras se patrulla sera la carga de
combustible que limita la distancia y duracién de la CAP. Todas las aeronaves de
la IA dejaran de patrullar y regresaran a base en una ruta directa tan pronto
como su nivel de combustible baje al minimo garantizado requerido para el vuelo
de regreso (estado de combustible Bingo).

e CAS (Soporte aéreo cercano). El CAS supone buscar activamente objetivos
terrestres enemigos en el campo de batalla y destruirlos. Aqui la precisién
absoluta en los ataques no es de crucial importancia. Los aviones de ataque a
tierra Su-25T y A-10A son los mejor equipados para el CAS, aunque aviones
como el Su-25, Su-27, MiG-29, MiG-27 y F/A-18 pueden realizar con éxito esta
tarea. Esta es también la tarea mas adecuada para helicdpteros de ataque como
el Ka-50 y el Apache. Esta Tarea también es la mas adecuada para atacar
sistemas de defensa aérea. Cuando se atacan unidades mdviles terrestres
(incluso si son estacionarias), el CAS es la mejor Tarea a usar (no ataque a
tierra). Usa la herramienta de designacion de objetivos para asignar el area
donde la aeronave CAS buscara y atacara objetivos validos.

o Escolta. Esta tarea esta reservada a cazas y helicopteros de ataque y consiste
en escoltar aeronaves aliadas (aeronaves de transporte, bombarderos o
aeronaves de ataque) y defenderlas a lo largo de la ruta de posibles ataques de
aeronaves Yy sistemas de defensa aérea enemigos. Al hacerlo, los escoltas no
deberian enzarzarse en combates con el enemigo si no suponen una amenaza o
estan significativamente fuera de la linea de curso.

o Barrido de cazas. La misidn de barrido de cazas es una tarea de combate que
supone penetrar el espacio aéreo enemigo para atacar cazas enemigos u otros
tipos de aeronaves. El objetivo principal de un barrido de cazas es alcanzar la
superioridad aérea y asegurar el uso sin impedimentos del espacio aéreo por
parte de las aeronaves amigas. Ya que las aeronaves tomando parte en un
barrido de cazas pueden terminar a una distancia considerable de sus
aeropuertos y participar en combates cara a cara prolongados, su carga de
combustible sera un factor crucial.

e GAI (Interceptacion de alerta en tierra). Cuando una aeronave toma parte en
una mision GAI, esta en situacion de alerta en la pista con los motores calientes.
Al recibir aviso del AWACS u otros datos de designacién de la aeronave enemiga
en acercamiento, la aeronave despega e intenta una intercepcion. Multiples
aeronaves GAI despegaran una detras de otra para interceptar la aeronave
enemiga. Al planificar este tipo de misidn no necesitas crear puntos de ruta.
Todo lo que tienes que hacer es poner el punto de despegue en un aeropuerto y
declararlo como una Tarea GAIL Ten en cuenta que al planear una misién GAI,
las aeronaves en alerta no aparecen en la pista hasta que los datos de
designacion estan disponibles. Para unos mejores resultados, sitUa radares de
alerta temprana tales como el 1L13 y 55G6 en la base aérea.

e Ataque a tierra. Esta tarea se usa para buscar objetivos terrestres enemigos
estacionarios (plantas, estaciones de tren, aeropuertos, etc.) en un area dada y
después atacarlos y destruirlos con bombas de propdsito general o cohetes. En
este tipo de misidn normalmente se emplean bombas no guiadas con pesos
desde 250 a 1,500 kg. Adicionalmente, la aeronave puede destruir los objetivos
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con la ayuda de cohetes no guiados. Al ajustar dicha Tarea, es mejor poner el
area de designacion sobre un area general que quieras que sea atacada.

o Interceptacion. Esta es una Tarea defensiva donde la aeronave debe realizar
una busqueda activa de aeronaves enemigas en acercamiento y/o recibir datos
de designacion de radares de tierra o aerotransportados. Este tipo de tarea de
combate se reserva para defensa a gran escala y patrulla activa y no deberias
usarla para defender una zona pequena o una instalacion local. Mientras
persigue al enemigo, el interceptor puede desviarse lejos de su ruta planificada y
del area que se ha de defender se dejara desprotegida.

e Ataque de precision. La misién de ataque de precisidén supone la bisqueda
activa de objetivos en tierra en una zona de objetivo muy pequefia y atacarlos y
destruirlos usando armas guiadas de precision. Ademas de las armas anteriores,
para lanzar un ataque de precisidn, la aeronave puede transportar una amplia
variedad de bombas guiadas por laser. Al ajustar dicha tarea, querras poner la
zona de designacién solo sobre el objetivo (circulo de objetivo pequefio). Por
ejemplo, si le asignas a una aeronave la tarea de destruir un puente, pon el
circulo de designacidon de modo que sdlo cubra el puente.

e Transporte. Una aeronave asignada a una tarea de transporte no toma parte
en ninguna accion activa contra las fuerzas enemigas y se limita a seguir su ruta.
Bajo la amenaza de un ataque enemigo la aeronave tratara de evadirla.

e Reconocimiento. La aeronave volara directamente sobre el punto de ruta
asignado a la tarea de reconocimiento para mejor adquisicion de inteligencia.

o Reabastecimiento. Esta tarea esta reservada a aviones cisterna. Una aeronave
con esta mision asignada reabastecera cualquier aeronave aliada sedienta
durante su vuelo. Se recomienda el uso de puntos de ruta con bucle para esta
tarea.

e Ataque a pista. Esta es una forma especializada de ataque a tierra que
permitira a la aeronave alinear automaticamente el eje de su ataque a lo largo
de la longitud de la pista designada. Esto es especialmente util cuando se usan
armas de denegacién de pista. Para ello, pon el area de designacion sobre el
aeropuerto a atacar y selecciona Aeropuertos de las Categorias de Objetivos.

e SEAD (Supresion de Defensas Aéreas Enemigas). Similar a la Tarea de CAS, esta
Tarea te permite definir un area de Designacion y tener a la IA enfocada en las
armas de defensa aérea de la zona. De la lista de Categorias de Objetivos, debes
seleccionar Vehiculos Terrestres.

UNIDAD. La seleccién Unidad se compone de dos campos y te permiten seleccionar
cuantas unidades de aeronaves formaran parte del grupo de vuelo (1 a 4). El campo a la
derecha se usa para establecer el nimero total de aeronaves en el grupo; para ello, usa
los botones de flechas izquierda y derecha. El campo a la izquierda se usa para
seleccionar una aeronave dentro del grupo; para ello, usa las teclas de flecha izquierda y
derecha.

TIPO. Dependiendo de las selecciones de Pais y Tarea, se muestra una lista de
aeronaves apropiadas en esta lista desplegable.
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PILOTO. Introduce un nombre Unico para cada unidad dentro del Grupo de aeronaves.
Si no lo haces, se creara un nombre por defecto automaticamente. Este nombre es
importante porque sera usado para establecer las Reglas de Disparadores. Por ejemplo,
si creas una regla basada en la destruccion de una unidad, la unidad se seleccionara de
una lista usando su nombre de PILOTO.

APTITUD. El nivel de Aptitud te permite seleccionar cuan competente es el piloto de
una aeronave cuando la vuela la inteligencia artificial. Este ajuste puede controlar
factores como cuantas G puede tirar el piloto, a qué distancia atacara y como son de
precisos sus conocimientos de lanzamiento de armas. Hay cinco opciones de Aptitud
para las aeronaves de la IA:

¢ Medio
Bueno
Alto
Excelente
Aleatorio. Esta opcion seleccionara aleatoriamente una de las cuatro opciones
de arriba.

Ten en cuenta que el nivel de aptitud de una unidad afectara su tiempo de reaccion a
las unidades enemigas, el grado de errores de designacion y su distancia de deteccion.

Para los grupos no-IA, tienes dos selecciones:

e Cliente. Si quieres que la aeronave la vuele un humano en una partida
multijugador, ponla como Cliente. No pongas la aeronave como Jugador en una
partida multijugador.

e Jugador. Pon la aeronave como Jugador cuando quieras que la vuele un piloto
humano en una misién de un solo jugador/campaia.

A BORDO #. Introduce en este campo un nimero de tres o de dos digitos que quieras
que se exhiba en la aeronave.

INDICATIVO. Teclea el indicativo de la aeronave que quieras que se use. Para las
aeronaves rusas, se usa un numero de tres digitos. Este indicativo se usara en las
comunicaciones con el vuelo, AWACS y controladores en tierra.

Casilla de seleccion OCULTO EN EL MAPA. Tras crear una mision, puede que quieras
ocultar ciertas unidades de modo que la gente que vuele tus misiones no las pueda ver.
Por ejemplo, puede que quieras ocultar unidades mdviles enemigas para que no las vea
el jugador en los mapas de briefing y de F10. Marca esta casilla de seleccion para
ocultar el grupo de aeronave seleccionado del Mapa del Mundo del EM y de la vista F10.
Puedes ver todos los grupos ocultos usando la ventana de Lista de Unidades (tratada
mas adelante en este manual).

BOTONES MODALES. Cinco botones modales controlan lo que se muestra en la mitad
inferior de la ventana de situacion de aeronaves. Estos incluyen: RUTA, OBJETIVOS,
CARGA UTIL, SUMARIO y PUNTO FIJO INU.

B EAE
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Modo RUTA
%

Cuando se esta en el modo Ruta, los datos en la mitad inferior de la ventana de
situacion de aeronaves se refieren a la gestion de puntos de ruta. Los Puntos de ruta
son puntos arbitrarios en el mapa (Lat, Long y altitud) que pueden estar encadenados
entre si para crear una ruta de vuelo. Durante el curso de una mision, el grupo volara
desde un punto de ruta al siguiente a lo largo de la linea de ruta y a cada punto de ruta
le puedes asignar unas caracteristicas unicas.

Para situar un nuevo grupo de aeronave, tendras que estar en el modo Ruta y tener una
aeronave seleccionada. Puedes entonces hacer clic izquierdo en el mapa para situar el
punto de inicio del grupo, que sera a su vez el punto de ruta 1. Cuando situas un grupo,
su marca de punto de ruta (circulo con su nimero de punto de ruta a su lado) y linea de
ruta estaran coloreadas adecuadamente:

e Blanco. Unidad seleccionada.
e Rojo. Una unidad del bando Rojo que no esta seleccionada.
o . Una unidad del bando Azul que no esta seleccionada.

En el punto de ruta uno habra un icono de unidad en vez de un circulo estandar de
punto de ruta. Diferentes iconos denotan diferentes tipos de unidades:

Iconos de Aeronaves del Editor (Rusos / Occidentales)

<u | Helicdptero general

& |
ﬂ Helicdptero de combate

(Y | Caza

[T

/2| Avion de asalto

(A

{ R\"- Avién de reconocimiento
[

s E\"' Bombardero

Aeronave de ECM (no presente en el juego)

7| Avidn de carga

e

| AWACS

E

-
-~

Aeronave antisubmarina

Avion cisterna

___X
~)\Z

1o =« e E - =X

Misil de crucero
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< | UAV (Vehiculo Aéreo No Tripulado
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Debajo de los botones Modales estan los controles de Ruta. De arriba a abajo:

PUNTO DE RUTA (waypoint). Los campos PUNTOS DE RUTA te permiten alternar entre
los puntos de ruta que has creado, y haciendo clic izquierdo en el Mapa del Mundo
afadiras un punto de ruta. El campo a la izquierda muestra el punto de ruta
seleccionado actualmente y puedes alternarlo pulsando los botones de flecha izquierda y
derecha. El campo a la derecha presenta el nimero total de puntos de ruta en la ruta. El
circulo y el niUmero de punto de ruta del punto de ruta seleccionado se colorearan de
amarillo en el mapa.

NOMBRE. Para cada punto de ruta puedes asignar un nombre Unico. Teclea el nombre
del punto de ruta en este campo y este nombre aparecera al lado del punto de ruta en
el mapa. Para algunas aeronaves de DCS, también usaras este nombre en el sistema de
navegacién de a bordo. Este nombre estara coloreado en amarillo cuando se selecciona
su punto de ruta.

TIPO. A cada punto de ruta se le puede asignar un tipo de accién que la aeronave
realizara cuando esté sobre el punto de ruta. Estas incluyen:

e Punto de viraje. Este es el mas comun y basico punto de ruta y tendra
simplemente a la aeronave pasando el punto de ruta y procediendo al siguiente.
La aeronave con frecuencia virara antes de alcanzar la localizacién exacta del
punto de ruta si el siguiente punto de ruta esta a la izquierda o la derecha (viraje
anticipado).

¢ Punto de sobrevuelo. Muy parecido a un punto de viraje, un punto de
sobrevuelo sin embargo siempre tendra a la aeronave volando directamente
sobre el punto de ruta antes de volar al siguiente en la ruta.

e Altitud fija. Cuando a una aeronave se le asigna este tipo de punto de ruta,
mantendra la altitud ajustada en este punto de ruta y se mantendra en ella hasta
que alcance un punto de ruta de altitud libre o de aterrizaje.

e Altitud libre. Si un punto previo tenia su tipo ajustado a altitud fija, este tipo
permitira que la aeronave altere la altitud como se requiera para responder a la
situacion.

o Comienzo de bucle. Se usa conjuntamente con el siguiente punto de ruta que
sera un punto de ruta tipo fin de bucle, este ajuste permitira que la aeronave
orbite entre los dos puntos de ruta hasta que esté baja de combustible o
danada.

e Fin de bucle. Usado conjuntamente con el punto de ruta anterior que sera un
punto de ruta tipo comienzo de bucle, este ajuste permitira que la aeronave
orbite entre los dos puntos de ruta hasta que esté baja de combustible o
danada.

El uso de los puntos de ruta tipo comienzo y fin de bucle es util para crear tareas de
CAP y AWACS
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e Aterrizaje. Este tipo sdlo esta disponible cuando se selecciona el ultimo punto
de la ruta; el punto de ruta automaticamente se desplaza al aeropuerto/FARP
mas cercano.

o Despegue desde la pista. Este tipo sélo esta disponible cuando el punto de
ruta 1 se selecciona y permite que la aeronave comience en el umbral de la pista
o en el FARP con todos los sistemas encendidos y en marcha. Cuando se pone
como Despegue, el punto de ruta se desplazara al aeropuerto/FARP mas
cercano.

o Despegue desde el aparcamiento. Este tipo sélo esta disponible cuando el
punto de ruta 1 es seleccionado y permite que la aeronave comience en la
plataforma de aparcamiento (rampa) con todos los sistemas apagados. Cuando
se pone como despegue, el punto de ruta se desplazara al aeropuerto/FARP mas
cercano.

e Reabastecimiento. Cuando se asigha una tarea de reabastecimiento en un
punto de ruta, la aeronave buscara la aeronave de reabastecimiento aéreo amiga
mas cercana y repostara sus tanques de combustible.

ALT (altitud). El ajuste de altitud determina la altitud en metros a la que estara la
aeronave cuando alcance el punto de ruta. Para ello, puedes usar los botones de flecha
izquierda y derecha o teclearla en el campo.

VELOCIDAD. El ajuste de velocidad determina la velocidad en kildmetros por hora
(km/h) a la que estara la aeronave cuando alcance el punto de ruta. Para ello, puedes
usar los botones de flecha izquierda y derecha o teclearla en el campo.

ETA (Hora Estimada de Llegada). Estos campos son solo para informacion (no puedes
introducir datos) y muestra el tiempo y dia que tardara la aeronave en alcanzar el punto
de ruta si vuela siguiendo exactamente el plan de vuelo. Los campos ETA estan en
formato de Horas:Minutos:Segundos/Dias. Esta es una herramienta Util cuando se
establece el cronometraje de la mision.

Botones de Modo Ruta. Estos tres botones modales de ruta te permiten alterar como
trabajas con los puntos de ruta nuevos y con los existentes.

I ANADIR I EDITAR I BORRAR

o ANADIR. Cuando estd activo, haciendo clic izquierdo en el mapa se afiadird un
punto de ruta nuevo. Si ya tienes un punto de ruta seleccionado y afiades uno
NUevo, se creara un nuevo punto de ruta a continuacion del que tenias
seleccionado.

e EDITAR. En este modo, haz clic izquierdo en un punto de ruta para
seleccionarlo.

e BORRAR. Para borrar un punto de ruta de la ruta, selecciona el punto de ruta y
después pulsa el botén Borrar.

TIEMPO DE ESPERA. Si quieres que la unidad seleccionada no entre en la mision en el
momento en que esta comienza, pon un tiempo en la herramienta de TIEMPO DE
ESPERA. La herramienta consiste en cuatro campos que estan formateados como
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Horas:Minutos:Segundos/Dias. La hora que introduzcas en los campos determinara la
demora desde el inicio de la misiéon hasta que aparezca la unidad. Si usas Activar
Disparador, tendras que ajustar este tiempo a un tiempo mayor que cuando creas que
finalizara la mision.

PUNTO NAV PVI (Punto de navegacion PVI). Cuando se establece una ruta para un
helicdptero Ka-50, tendras un campo adicional en la parte inferior de la ventana
denominado PUNTO NAV PVI. La unidad de navegacion PVI-800 del helicoptero puede
guardar hasta seis puntos de navegacion. Estos seis puntos corresponderan a los
primeros seis puntos de ruta que crees en la ruta. Este campo muestra el nimero de
navegacion PVI del punto de guiado.

Modo OBJETIVOS
<&

DCS posee una funcion de asignacion de objetivos en el editor de misiones y un
complejo modelo deteccidn de objetivos para las aeronaves de la IA de ala fija y
rotatoria. El modelo tiene en cuenta los sensores especificos de a bordo y las
condiciones ambientales. Esta disefiado para proporcionar operaciones aire-tierra y aire-
aire de la IA realistas e incluye las siguientes variables:

e Sensores de a bordo de la unidad

e Radar aire-aire

e Radar aire-superficie

e Radar multimodo

e Receptor de avisos radar (RWR)

« Optica de television

« Optica de television de baja intensidad de luz

o Optica infrarroja de imagenes

e Sistema de busqueda y seguimiento infrarrojo

e Aptitud de la unidad

¢ Velocidad de la unidad

e Limites de vision de la cabina de la unidad

e Hora del dia

e Fondo del objetivo (terreno abierto, bosque, agua, carretera, etc.)
e Condiciones atmosféricas

e Niebla

o Cielo cubierto

e Precipitacion

e Obstruccion de la linea de vision (terreno, estructuras)
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e Tamanio del objetivo (incluyendo la nube de polvo cuando se mueve sobre
superficies no pavimentadas)

e Objetivos individuales vs. grupos

e Confusion (edificios, estructuras, etc.)

e Fogonazo del disparo del arma

e Tluminacion artificial (bengala, fuego en tierra, etc.)

e Fuente de iluminacion del objetivo (luces, balizas, etc.)

Cuando se asigna un punto de ruta con designacion de objetivos, el disefiador de la
mision determina en el mapa un area especifica definida por el usuario y un(os) tipo(s)
de objetivo(s) para que los designe la aeronave atacante (vehiculos, edificios,
aeronaves, etc.). Una vez alcanzado el punto de ruta de ataque, la IA comienza a buscar
el tipo de objetivo(s) deseado(s) en el area designada hasta que o bien encuentra un
objetivo o bien alcanza el siguiente punto de ruta. Ten en cuenta que la aeronave no
atacara objetivos en el area de objetivos asignada a menos que los pueda adquirir con
los sensores de a bordo o con los ojos. Ten también en cuenta que si la aeronave
alcanza el siguiente punto de ruta antes de adquirir el objetivo, continuara a lo largo de
su ruta sin atacar.

Para crear un area de designacidon de objetivos se hace seleccionando primero el punto
de ruta desde el que quieres iniciar el ataque (Punto Inicial) y después pulsando el
boton ANADIR en la parte inferior de la ventana de Objetivos. Después puedes hacer clic
en el mapa donde quieres que el grupo busque los objetivos del tipo seleccionado.
Usando el campo NOMBRE, puedes crear un nombre para el area de objetivos que
aparecera en el mapa al lado del area. Usando el campo RADIO, puedes ajustar el
tamano de esta area usando las flechas izquierda y derecha o tecleando el tamaio del
radio en metros. Una linea amarilla, punteada conecta el area de objetivo con el punto
de ruta inicial.

Pulsando el botdn ANADIR repetidamente, puedes crear mdiltiples reas de objetivos.

Una vez que el area de objetivos ha sido creada, una linea punteada conecta el punto
de ataque con el area de objetivos.

106



aca DIGITAL COMBAT GIMULATOR MANUAL

EDITOR DE MISIONES
PAlS

NOMBRE

TAREA

UNIDAD

TIPO

PILOTO

APTITUD

ON: - B2/ O
asom_J coras | somnan |
o o @0 U0 |

1:Aresdé objetivos
o

Area de Punto Inicial Categorias de Objetivos
Objetivos

Cuando creas una nueva area de objetivos, necesitas especificar qué categoria de
objetivos deseas que busque y ataque y el grupo. Las categorias disponibles se filtran de
acuerdo con la aeronave y la carga Util. Las categorias posibles incluyen:

e Aviones (aeronaves de ala fija)

e Helicopteros

e Vehiculos terrestres (incluyendo sistemas de defensa aérea)
o Fortificaciones

o Edificios

e Aeropuertos

e Helipuertos

e Obijetos estaticos

e Punto

e Barcos

Ten en cuenta que puedes elegir multiples categorias de objetivos para un area de
objetivos. A cada nueva area de objetivos que crees se le dara un nimero de secuencia
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(1 a x). Cuando tienes multiples areas de objetivos para un punto de ruta, puedes
alternar entre ellas usando los campos OBJETIVO. El campo a la derecha muestra el
numero total de areas de objetivos para el punto de ruta y el campo a la izquierda
permite alternar entre ellas usando los botones de flechas izquierda y derecha.

Ademas de designar areas de objetivos para objetivos en tierra, también debes crear
areas de objetivos en las que quieres que la aeronave busque y ataque a otras
aeronaves. Con frecuencia, puedes elegir crear un area de objetivos muy grande con
aeronave seleccionada como la categoria de objetivo. Determinando dénde el grupo de
vuelo ataca a otras aeronaves, tienes un control mas adecuado de cuando intentara o
no atacar a otras aeronaves.

Al lado del botdn ANADIR estan los botones EDITAR y BORRAR:

e EDITAR. Si has creado un area de objetivo y deseas editarla, pulsa primero el
boton EDITAR y después selecciona el area de objetivo en el mapa. Puedes
entonces arrastrar el punto de objetivo (representado mediante un triangulo
amarillo) a una nueva posicion y/o ajustar el nombre, radio y categorias de
objetivo.

e BORRAR. Para eliminar un area de objetivos, selecciona el area de objetivos en
el modo EDITAR y después pulsa el botén BORRAR para eliminar el area de
objetivos.

strategias de Designacion de Objetivos
Bombardeo extensivo

Si quieres que un bombardero suelte todas sus bombas entre dos puntos definidos,
puedes usar la categoria Punto. Para ello:

e Establece el area de objetivo del primer punto inicial y colécala donde quieres
que se inicie el bombardeo. Debes también darle a este punto un nombre. Por
ejemplo: “fabrica-inicio”.

e Crea un segundo punto de objetivo desde el mismo punto de ruta al que se le
asigna también la categoria Punto. Situa este punto donde quieres que finalice el
bombardeo. También debes darle a este punto un nombre. Por ejemplo:
“fabrica-fin".

Cuando la aeronave vuela la misién, realizard un bombardeo entre los dos puntos
predefinidos usando todas sus bombas. En el ejemplo de la imagen inferior, el
bombardero soltara sus bombas en una linea de sur a norte entre los dos puntos de
objetivo.
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Usando Tipo de Punto de Ruta

Debido a que las aeronaves deben ser capaces de ver el objetivo antes de que puedan
atacarlo, es importante establecer el punto inicial y el Tipo de punto de ruta de forma
que se asegure que la aeronave lo puede encontrar. Para aeronaves con pocos o sin
sensores, esto es extremadamente importante o la aeronave puede que no sea capaz de
localizar el objetivo.

Un problema comun puede ser el colocar el punto inicial demasiado lejos del area del
objetivo lo cual tiene como consecuencia que la aeronave no sea capaz de detectar el
objetivo a tanta distancia.

Area del objetivo

.
.
“/———

A

Al .
.

Punto inicial
e

| — Si el punto de ruta se asigna como un punto de viraje entonces la IA

realizara un viraje anticipado hacia el siguiente tramo de ruta. En este
caso, la IA puede que no detecte el objetivo debido a la gran distancia
0 a los limites del campo de vision en la cabina.
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Para remediarlo, hay al menos dos posibles soluciones:

La primera solucién es cambiar el punto inicial de un punto de viraje a un punto de
sobrevuelo. Esto le permitird a la aeronave estar mas cerca del objetivo y asi aumentar
las probabilidades de detectarlo.

Solucién Caso 1
T Area del objetivo

et : Si el punto inicial se asigna como punto de sobrevuelo la IA siempre lo

sobrevolara. En este caso, es mas probable que la IA detecte el

objetivo y lo ataque si otras circunstancias lo permiten (distancia al
objetivo, iluminacion del mismo, aptitud de la IA, sensores, etc.).

Punto de sobrevuelo

Una segunda posible solucion es asignar un punto de objetivo precedente antes del
punto de sobrevuelo que permitira a la IA disponer de mas tiempo para intentar adquirir
el objetivo en el area del objetivo.
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Solucion Caso 2

Area del objetivo

Asigna un punto de objetivo antes del punto de sobrevuelo. En este
caso, la IA continuara hacia el objetivo y por lo tanto tendra mas
tiempo para detectarlo. También se vera afectado por la distancia al
objetivo, iluminacion del mismo, aptitud de la IA, sensores, etc.

Punto de viraje

Punto de viraje

Notas Importantes Referentes a la Designacion de Objetivos:

Los diferentes radares y miras Opticas usadas por las aeronaves de la IA estan definidos
individualmente para cada unidad de acuerdo con sus caracteristicas. Esto proporciona
el modelado de una amplia variedad de capacidades de combate de las aeronaves
modeladas, dependiendo de la hora del dia y de las condiciones meteoroldgicas.

Las aeronaves sin sensores opticos o radar, tales como el Su-25, detectaran los
objetivos sélo cuando sea posible el contacto visual. La deteccion depende de los limites
de visién horizontal y vertical de la cabina y de varias condiciones ambientales,
incluyendo la hora del dia, la meteorologia, la linea de vision y otras variables, Por la
noche, la deteccion visual puede estar asistida por iluminacién artificial o por la actividad
de fuego del objetivo. En condiciones meteoroldgicas adversas, la deteccion visual
puede ser imposible.

Las aeronaves con televisién o con Optica de televisidén de baja iluminacién dependeran
de la iluminacién natural o artificial para detectar objetivos. La reduccion de la luz
natural, la niebla, la capa de nubes y la precipitacion fuerte reduciran y en ultimo
término eliminaran la eficacia de tales sistemas.

Los dispositivos de imagenes infrarrojas permitiran a las aeronaves detectar objetivos
por la noche.

Las aeronaves equipadas con radar son capaces de detectar objetivos aéreos y
terrestres a cualquier hora del dia y condiciones meteoroldgicas. Para los radares aire-
superficie, los objetivos enmascarados en la confusion del terreno, tales como bloques
de edificios, pueden ser dificiles o imposibles de detectar. Sin embargo, el movimiento
de las unidades, los grandes grupos de unidades y la localizacién de unidades en
carreteras o pistas de aterrizaje mejoraran la deteccidn radar. Ciertos modelos de radar
estan restringidos a detectar sélo estructuras estaticas o objetivos maritimos
(bombarderos y aeronaves de reconocimiento naval, respectivamente).

La aptitud de la unidad y la velocidad también afectan la probabilidad, distancia y
tiempo requerido para la deteccidn. En general, ajustes mayores de aptitud, menor
velocidad y mayor visibilidad de cabina aumentan las posibilidades y la distancia de
deteccion tanto visual como basada en sensores.
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También se calculan numerosas caracteristicas del objetivo en el modelo de designacion
de objetivos de la IA. El tamano general del objetivo determinara la distancia de
deteccién maxima para el contacto visual y mediante sensor. Un objetivo en un grupo
de unidades es mas probable que sea detectado mas lejos que un objetivo que esta
aislado. La nube de polvo de un objetivo en movimiento, incluyendo la de aviones
volando bajo, aumenta la distancia de deteccién (La nube de polvo no esta presente
durante lluvia fuerte). Finalmente, cualquier disparo de armas contribuye a una
deteccidn rapida. En general, los tipos de armas mas visibles, tales como cortinas de
fuego de MLRS, seran detectados mas lejos que los tipos menos visibles, tales como el
fuego de ametralladora. El fuego de las armas puede ser detectado o bien cuando la
fuente de fuego esta en el campo de vision de la IA o bien si la trayectoria del arma
entra en el campo de vision de la IA. Por ejemplo, la IA puede detectar y reaccionar a
un lanzamiento SAM desde el lado opuesto de una montafia, si el misil entra en el
campo de visidn en vuelo de la IA.

Todas las unidades de infanteria, incluyendo las tropas MANPAD, son detectables sélo
tras disparar sus armas.

Cuando emplea caidn, TV, IR, o armas guiadas por SAL (laser semiactivo), la IA
perpetrara el ataque sélo cuando sea posible la deteccidn visual u Optica. Se requiere el
contacto con el objetivo para lanzar el arma. Si el contacto con el objetivo se pierde
antes de lanzar el arma, el ataque puede continuar sélo con armas no guiadas, tales
como cohetes o bombas. Por ejemplo, si se detecta un objetivo debido al disparo de sus
armas o bajo iluminacién artificial, pero la iluminacidn o el fuego cesan antes de
completar el ataque, la IA solo puede continuar el ataque durante 10 segundos con
municién no guiada, apuntando a la Ultima localizacion visible del objetivo.

Los misiles de crucero antibarco sélo pueden ser empleados contra objetivos detectados
con sensores de ataque, mientras que los misiles de crucero de ataque a superficie
pueden ser empleados tanto contra objetivos detectados como cualquier coordenada el
mapa (‘punto’).

Cuando se ajusta para atacar un ‘punto’, al contrario que un objeto, se puede usar
cualquier arma a cualquier hora del dia y en cualesquiera condiciones meteoroldgicas.

Cuando se ataca aire-aire, debe ser posible el contacto visual o por sensor para que la
IA perpetre el ataque con cafion o misiles guiados por IR. Se requiere el contacto con el
objetivo para lanzar el arma. Se requiere contacto radar para usar misiles SARH y ARH.

Actualmente, hay dos archivos de interés: ...\DCS\Scripts\AI\detection.lua y ...\DCS\Scripts\Database\db_sensors.lua.
Todos los valores se tomaran del servidor
Los usuarios pueden ajustarlo para juego local solamente.
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Modo CARGA (TIL
X

La pantalla de Carga Util te permite ajustar los contenedores externos de la aeronave
(armas, tanques de combustible y barquillas), combustible interno, cantidades de
sefiuelos, bengalas y municidn del candn, y el patron de camuflaje. Puedes hacerlo
usando una carta de carga tradicional.
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NUEVO COPIAR BO RENOMBI EXPORTAR

Carta de Estacion de Carta de Carga Carga Interna
Armamento

En la parte superior de la pagina de la Carga Util hay un dibujo de la aeronave (de
frente) que ilustra el niUmero de estacién asignado a cada estacién. Las estaciones
pueden cargar armas, tanques de combustible y barquillas de acuerdo con la aeronave y
la estacion.

Debajo de la ilustracion esta la Carta de Carga y en ella se lista cada paquete de carga
atil en una linea separada. A la izquierda de cada linea esta el nombre del paquete de
carga util, y cada columna a la derecha representa una estacién diferente y lo que esta
cargado en ella. Para seleccionar un paquete de carga Util, haz clic sobre él y se

resaltara. Si haces clic derecho con tu ratén en la caja de una estacion en la carta, una
ventana emergente lista los posibles tipos de cargas Utiles que pueden colgarse en esa
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estacion y moviendo después tu raton a la derecha puedes seleccionar la carga util
especifica a cargar en esa estacion. En la parte inferior de la ventana emergente esta la
opcidén Eliminar que te permite dejar libre la estacion.

Debajo de la Carta de Carga hay un grupo de cinco botones que te permiten gestionar
la carta. Estos incluyen:

NUEVO. Ademas de los paquetes de carga Util existentes, puedes pulsar el botdn
NUEVO en la parte inferior de la Carta de Carga para crear el tuyo propio. Tras hacer
esto, una ventana emergente te indicara que crees un nombre para el nuevo paquete.
Tras crear un nombre y pulsar el boton OK para aceptarlo, se mostrara una nueva linea
en la carta de carga con el nombre que hayas introducido. Puedes entonces cargar cada
estacion usando la funcidon de botdn derecho del ratdn en cada estacién.

COPIAR. También puedes crear nuevos paquetes de carga Util haciendo una copia de
uno existente y después modificandolo. Para ello, selecciona el paquete que quieras usar
como base y después pulsa el botdn COPIAR. Cuando lo hagas, se te indicara que crees
un nuevo nombre para el paquete. Una vez que lo hayas hecho, se habra creado una
nueva linea de paquete de carga util con el nuevo nombre pero usando la asignacion de
paquete de la carga Util de base que habias seleccionado.

BORRAR. Para eliminar un paquete de carga util de la carta, selecciona el paquete que
quieras eliminar y después pulsa el boton BORRAR.

RENOMBRAR. Si no estas satisfecho con el nombre de un paquete de carga Util,
puedes seleccionar el paquete y después pulsar el botdon Renombrar. Se te indicara
entonces que introduzcas un nuevo nombre para el paquete. Una vez que pulses OK, el
paquete sera renombrado.

EXPORTAR. Cuando creas un grupo de aeronave y estableces su TAREA, se asociara
automaticamente un grupo de paquetes de carga util con la tarea. El botdn Exportar te
permite asociar un paquete de carga Util con otra Tarea. Por ejemplo, si tienes un
paquete con todo ATGM en la Tarea de CAS que también quieres usar como un paquete
de Tarea de Ataque a Tierra, podrias seleccionar el paquete en CAS y después
exportarlo a Ataque a Tierra. La préxima vez que creases un grupo con Tarea de Ataque
a Tierra, el paquete apareceria entonces como una de las opciones de carga Uutil.

A la derecha de la pantalla de Carga Util hay un conjunto de controles que te permiten
ajustar la carga interna de tu aeronave y la pintura que usara.

COMBUSTIE

Peso peL comsusTisLE [FTELJY ko

vacio kg

armamento XTI ko
08 11900 [T 11631 [0

COMBUSTIBLE. Este control deslizante se usa para ajustar la cantidad de combustible
interno. Deslizando la barra hacia la izquierda decrece la carga de combustible y
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deslizandola hacia la derecha la aumenta. La carga de combustible se usa entonces
conjuntamente con el paquete de carga Util para calcular los siguientes datos de carga:

e PESO DEL COMBUSTIBLE. Combustible interno cargado en kilogramos (kg).

e VACIO. Peso en vacio de la aeronave sin combustible ni paquete de carga util
en kilogramos.

e ARMAMENTO. Peso total de todos los contenedores cargados en las estaciones
en kilogramos.

e TOTAL. Peso total de la aeronave que incluye el peso en vacio, peso del
combustible y peso del paquete de carga util en kilogramos.

e MAX. Este campo muestra el peso total maximo seguro de la aeronave en
kilogramos.

La barra deslizante no interactiva debajo de los campos MAX y TOTAL proporciona una
indicacion visual del porcentaje maximo de carga de la aeronave en tanto por ciento.

La carga interna no de combustible de la aeronave se lista a continuacion:
SENUELOS. Maximo nlmero de paquetes de sefiuelos cargados.

BENGALAS. Maximo nimero de bengalas cargadas.

CANON. Porcentaje del nimero méximo de cartuchos de cafidn que pueden cargarse.

Con el menu desplegable de ESQUEMA DE COLOR, puedes seleccionar de una lista
cdmo esta pintada la aeronave. El nimero de posibilidades depende de la aeronave.

Modo SUMARIO
z

Cuando estas en el modo Sumario, se te proporcionan datos basicos de la mision
referentes al grupo seleccionado en la mitad inferior de la ventana. Estos datos incluyen:

HORA DE INICIO gkHiHip!
TIEMPO DE RUTA QLHEHLT)]
ONGITUD DE RUTA

VELOCIDAD MEDIA
DISTANCIA

HORA DE INICIO. La hora de inicio en la misién para el grupo en
Horas:Minutos:Segundos/Dias.

TIEMPO DE RUTA. Cuanto tiempo tardara la aeronave volar en la ruta, asumiendo que
no se desvia de la ruta planeada. Se indica en formato de
Horas:Minutos:Segundos/Dias.

LONGITUD DE RUTA. Distancia total de la ruta en metros.
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VELOCIDAD MEDIA. La velocidad indicada media de la ruta totalizando la velocidad
asignada de cada tramo de la ruta y después dividiendo por el nimero de tramos.

DISTANCIA. La distancia mas corta entre el punto de inicio y el punto final de la ruta.

Modo PUNTO FIJO INU

Algunas aeronaves, como el Ka-50, pueden usar puntos fijos en el mundo para calibrar
su unidad de navegacion inercial (INU). En este modo, puedes establecer estos puntos
en el mapa. En la parte superior de esta subventana hay tres botones:

ANADIR EDITAR BORRAR

LONGITUD: 40° 20' 13" E

LATITUD: 43" 10' 26" N

ANADIR. Para situar un punto fijo en el mapa, pulsa el botén Afiadir y después haz clic
en el mapa donde quieres situar el punto fijo. El punto estara marcado con un circulo
rojo y un nimero secuencial. Este nimero también aparecera en el campo # y las
coordenadas se mostraran en los campos LONGITUD y LATITUD.

EDITAR. Para mover un punto fijo del INU existente, haz clic en el botdn Editar y
después arrastra el punto fijo a una nueva localizacion en el mapa.

BORRAR. Para borrar un punto fijo, primero selecciénalo usando el modo Editar y
después pulsa el botén BORRAR para eliminarlo.

Ten en cuenta que dependiendo de la aecronave, el numero de puntos fijos de INU que
pueden ser usados por €l sistema de navegacion puede estar limitado.

rH oA L1 L]
aituar Barco

il
Usaras esta ventana para situar grupos de barcos en una mision, establecer sus rutas y
determinar las acciones que tomaran. A diferencia de los grupos de aeronaves, puedes
situar hasta 99 unidades dentro de un Unico grupo (aunque no se recomienda). Cuando

sitlas barcos, estas automaticamente limitado a colocarlos en grandes extensiones de
agua.

Las ventanas de colocacion de barcos consisten en numerosas funciones que se
describen mas abajo. Las discutiremos de arriba a abajo.
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PAIS. La lista desplegable de Pais muestra todos los paises que han sido asignados al
bando ROJO o al AZUL cuando se cre6 la mision inicialmente usando el botén CREAR
MISION NUEVA. El Pais seleccionado filtrara los TIPOS de barcos disponibles.

NOMBRE. En el campo Nombre, teclea un nombre Unico para el grupo naval. Si no
introduces uno, se generara uno por defecto. Este Nombre que crees sera usado cuando
se asignen algunos tipos de Disparadores tales como Activar Unidad. Ten cuidado
siempre de no asignar mas de un grupo con el mismo Nombre.

UNIDAD. La seleccién de Unidad se compone de dos campos y te permiten seleccionar
cuantos barcos seran parte del grupo naval (1 a 99). El campo a la derecha se usa para
establecer el numero total de barcos en el grupo; para ello, usa los botones de flechas
izquierda y derecha. El campo izquierdo se usa para seleccionar un barco dentro del
grupo; para ello, usa las teclas de flechas izquierda y derecha.

TIPO. Dependiendo del Pais, se muestra una lista de los barcos apropiados en esta
lista desplegable.

NOMBRE DE UNIDAD. Introduce un nombre Unico para cada unidad dentro del grupo
naval. Si no lo haces, se creard automaticamente un nombre por defecto. Este nombre
es importante porque se usara para establecer Reglas de Disparadores basadas en
unidades. Por ejemplo, si creas una regla basada en la destruccion de una unidad, la
unidad se seleccionara de una lista usando su NOMBRE DE UNIDAD.
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APTITUD. El nivel de Aptitud te permite seleccionar como de competente sera
comandado el barco por la inteligencia artificial. Este ajuste puede controlar factores
tales como a qué distancia atacara y como de precisos seran sus conocimientos de
lanzamiento de armas. Hay cinco opciones de Aptitud para los barcos de la IA:

e Medio

e Bueno
e Alto
e Excelente

e Aleatorio. Esta opcion seleccionara aleatoriamente de una de las cuatro opciones
mas arriba.

7en en cuenta gue el nivel de aptitud de una unidad afectara su tiempo de reaccion a
las unidades enemigas, el grado de errores de designacion de objetivos y su distancia de
deteccion.

Casilla de seleccion OCULTO EN EL MAPA. Tras crear una mision, puede que quieras
ocultar unidades de modo que la gente que vuele tus misiones no pueda verlas. Marca
esta casilla para ocultar el grupo naval seleccionado del Mapa del Mundo del EM. Puedes
ver todos los grupos ocultos usando la ventana de Lista de Unidades (discutido mas
tarde en este documento).

BOTONES MODALES. Tres botones modales controlan lo que se muestra en la mitad
inferior de la ventana de colocacion de Grupo Naval. Estos incluyen: RUTA, OBJETIVOS
y SUMARIO.

S | =

Modo RUTA
P

Cuando se esta en modo Ruta, los datos en la mitad inferior de la ventana de colocacion
de barcos se refieren a la gestién de puntos de ruta. Un punto de ruta es un punto
arbitrario en el mapa (Lat, Long) que puede encadenarse para crear una ruta. Durante
el transcurso de una misidn, el grupo navegara de un punto de ruta al siguiente a lo
largo de la linea de la ruta, y en cada punto de ruta puedes asignar acciones unicas.

Para situar un nuevo grupo naval, necesitaras estar en el modo Ruta con Tipo de barco
seleccionado. Puedes entonces hacer clic izquierdo en el mapa para colocar el punto de
inicio del grupo, que también sera el punto de ruta 1. Cuando sitdas un grupo, su
marcador de punto de ruta (circulo con su nombre de punto de ruta al lado) y linea de
ruta estaran coloreados apropiadamente:

e Blanco. Unidad seleccionada.

e Rojo. Una unidad del bando Rojo que no esta seleccionada.
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o . Una unidad del bando Azul que no esta seleccionada.

En el punto de ruta uno habra un icono de unidad en vez de un circulo estandar de
punto de ruta. Diferentes circulos denotan diferentes tipos de unidades:

Iconos del Editor Naval (Rusos / Occidentales)

- @@ | Submarino
N,
@] @1 Fragata
v
y Portaaviones
W
) Crucero pesado
CC)
411 (_x
- Crucero
CC)
= Barco medio
DD)
| (._f
p:f:-l Barco de carga (comercial)
A =

Debajo de los botones modales estan los controles de ruta. De arriba a abajo:

PUNTO DE RUTA. Los campos PUNTO DE RUTA te permiten cambiar entre puntos de
ruta que hayas creado. El campo a la izquierda muestra el punto de ruta seleccionado
actualmente y puedes cambiarlo pulsando los botones de flecha izquierda y derecha. El
campo a la derecha muestra el nimero total de puntos de ruta en la ruta. El circulo y el
numero de punto de ruta del punto seleccionado son de color amarillo en el mapa.

NOMBRE. Para cada punto de ruta puedes asignar un nombre Unico. Introduce el
nombre del punto de ruta en este campo y este nombre aparecera entonces al lado del
punto de ruta en el mapa.

TIPO. A cada punto de ruta se le puede asignar un tipo de accién que el grupo realizara
cuando alcance el punto de ruta. Estos incluyen:

e Punto de viraje. Este es el punto de ruta mas comun y basico y el grupo
simplemente pasara por dicho punto de ruta y procedera al siguiente.

VELOCIDAD. El ajuste de velocidad determinara la velocidad en kildmetros por hora
(km/h) que habra alcanzado el grupo naval cuando llegue al punto de ruta. Para ajustar
esto, puedes usar los botones de flecha izquierda y derecha o introducirla dentro del
campo. La velocidad maxima del grupo no excedera la velocidad maxima del barco mas
lento del grupo.

ETA (Hora Estimada de Llegada). Estos campos son solo informativos (no puedes
introducir datos) y muestran el tiempo y los dias que tardara el grupo naval en alcanzar
el punto de ruta si el grupo navega siguiendo exactamente la ruta. Los campos ETA se
muestran en el formato Horas:Minutos:Segundos/Dias. Esta es una herramienta Util
cuando se establecen el cronometraje de la mision.
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Botones de Modo de Ruta. Estos tres botones modales de ruta te permiten alterar
cémo trabajas con los puntos de ruta nuevos y los existentes.

I ANADIR I EDITAR I BORRAR

o ANADIR. Cuando estd activo, haciendo clic izquierdo en el mapa se afiadira un
punto de ruta nuevo. Si ya tienes un punto de ruta seleccionado y afiades uno
nuevo, se creara un nuevo punto de ruta a continuacion del que tenias
seleccionado.

e« EDITAR. Para hacer clic izquierdo en un punto de ruta para seleccionarlo,
primero selecciona el modo Editar Ruta.

¢ BORRAR. Para borrar un punto de ruta de la ruta, selecciona el punto de ruta y
después pulsa el botén Borrar.

TIEMPO DE ESPERA. Si quieres que la unidad seleccionada no entre en la misién en el
momento en que esta comienza, pon un tiempo en la herramienta de TIEMPO DE
ESPERA. La herramienta consiste en cuatro campos que estan formateados como
Horas:Minutos:Segundos/Dias. La hora que introduzcas en los campos determinara la
demora desde el inicio de la misidon hasta que aparezca la unidad. Si usas Activar
Disparador, tendras que ajustar este tiempo a un tiempo mayor que cuando creas que
finalizara la mision.

Modo OBJETIVOS
&

Cuando se asigna un punto de ruta de objetivo, el disefiador de la misidn designa un
area especifica en el mapa definida por el usuario para que el barco atacante designe
objetivos (vehiculos, edificios, aeronaves, etc.). Tras alcanzar el punto de ruta de
ataque, la TIA comienza a buscar los objetivos en el area designada hasta que encuentra
un objetivo o alcanza el siguiente punto de ruta. Para barcos y sistemas de disparo
indirecto como artilleria y cohetes, la unidad sélo atacara el primer punto de objetivo.
Ten en cuenta que los barcos y las unidades de tierra como los tanques no requieren
zonas de objetivo y atacaran a las unidades enemigas automaticamente.

Esto se hace seleccionando el punto de ruta desde el que deseas iniciar el ataque y
después pulsando el boton ANADIR en la parte inferior de la ventana de Obijetivo.
Puedes entonces pulsar en el mapa donde quieres que el grupo naval busque los
objetivos. Usando el campo NOMBRE, puedes crear un nombre para el area de objetivo
que aparecera en el mapa al lado del area. Usando el campo RADIO, puedes ajustar el
tamafo de esta area usando los botones de flecha izquierda y derecha o tecleando el
tamafio del radio en metros.

Pulsando el botdn ANADIR repetidamente, puedes afiadir multiples areas de Objetivo.

Cuando tienes multiples areas de Objetivo para un punto de ruta, puedes alternar entre
ellas usando los campos OBJETIVO. El campo de la derecha lista el niUmero total de
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areas de Objetivo para el punto de ruta y el campo de la izquierda te permite alternar
entre ellas usando los botones de flecha izquierda y derecha.

Ten en cuenta que las unidades navales no tienen ninguna categoria especifica.
™ EDITOR DE MISIONES

PAlS

NOMBRE
UNIDAD

TIPO
NOMBRE U.
APTITUD

3:0bjetivo 03
A

17 m
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O 0 fio Bo fo |

[ aioin | eorran | somsas |

TPO ESPERA H
‘ 2:0bjetivo 02 m m m m
A

. 1:Objetivo 01
A

000  MOVER/SELECCI

Una vez creada el area de Obijetivo, una linea discontinua conecta el punto de Ataque
con el area de Obijetivo.

Al lado del botén ANADIR estan los botones EDITAR y BORRAR:

o EDITAR. Si has creado un area de objetivo y deseas editarla, pulsa primero el
botdn EDITAR y después selecciona el area de objetivo en el mapa.

o BORRAR. Para eliminar un area de objetivos, selecciona el area de objetivos en
el modo EDITAR y después pulsa el botdn BORRAR para eliminar el area de
objetivos.

Modo SUMARID
¥

Cuando estas en el modo Sumario, se te proporcionan datos basicos de la mision
referentes al grupo seleccionado en la mitad inferior de la ventana. Estos datos incluyen:
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TIEMPO DE RUTA m
LONGITUD DE RUTA m

VELOCIDAD MEDIA m

HORA DE INICIO. La hora de inicio en la misién para el grupo en
Horas:Minutos:Segundos/Dias.

TIEMPO DE RUTA. Cuanto tiempo tardara el grupo naval en navegar la ruta,
asumiendo que no se desvia de la ruta planeada. Se indica en formato de
Horas:Minutos:Segundos/Dias.

LONGITUD DE RUTA. Distancia total de la ruta en metros.

VELOCIDAD MEDIA. La velocidad indicada media de la ruta totalizando la velocidad
asignada de cada tramo de la ruta y después dividiendo por el niUmero de tramos.

DISTANCIA. La distancia mas corta entre el punto de inicio y el punto final de la ruta.

Situar \lehiculo de Tierra

&

D

Usaras este botdn para colocar grupos de unidades terrestres en la mision, establecer
sus rutas y crear sus acciones. Al colocar un grupo de tierra, es importante recordar que
los grupos pueden estar formados por desde uno hasta 99 vehiculos. Al situar grupos,
s6lo sera visible en el mapa el vehiculo lider del grupo cuando el zoom esta hacia fuera.
A medida que acercas el zoom, las unidades individuales apareceran en el mapa. Esto es
importante para una localizacién precisa de las unidades.

Las ventanas de situacion de grupos de tierra consisten de numerosas funciones que se
describen mas abajo. Las discutiremos desde arriba a abajo.
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PAIS. La lista desplegable de Pais muestra todos los paises que han sido asignados al
bando ROJO o al AZUL cuando se cre6 la mision inicialmente usando el botén CREAR
MISION NUEVA. El Pais seleccionado filtrara los TIPOS de unidades de tierra disponibles.

NOMBRE. En el campo Nombre, teclea un nombre Unico para el grupo de vehiculos. Si
no introduces uno, se generara uno por defecto. Este Nombre que crees sera usado
cuando se asignen algunos tipos de Disparadores tales como Activar Unidad. Ten
cuidado siempre de no asignar mas de un grupo con el mismo Nombre.

UNIDAD. La seleccién de Unidad se compone de dos campos y te permiten seleccionar
cuantas unidades de tierra seran parte del grupo (1 a 99). El campo a la derecha se usa
para establecer el nimero total de barcos en el grupo; para ello, usa los botones de
flechas izquierda y derecha. El campo izquierdo se usa para seleccionar una unidad de
vehiculo dentro del grupo; para ello, usa las teclas de flechas izquierda y derecha.

TIPO. Dependiendo del Pais seleccionado, se muestra una lista de las unidades de
tierra apropiadas en esta lista desplegable.

NOMBRE DE UNIDAD. Introduce un nombre Unico para cada unidad dentro del
Grupo. Si no lo haces, se creara automaticamente un nombre por defecto. Este nombre
es importante porque se usara para establecer algunas Reglas de Disparadores. Por
ejemplo, si creas una regla basada en la destruccidn de una unidad, la unidad se
seleccionara de una lista usando su NOMBRE DE UNIDAD.
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APTITUD. El nivel de Aptitud te permite seleccionar como de competente sera
controlada la unidad por la inteligencia artificial. Este ajuste puede controlar factores
tales como a qué distancia atacara y como de precisos seran sus conocimientos de
lanzamiento de armas. Hay cinco opciones de Aptitud para las unidades de tierra de la
IA:

e Medio

e Bueno

e Alto

e Excelente

o Aleatorio. Esta opcion seleccionara aleatoriamente de una de las cuatro opciones
mas arriba.

Ten en cuenta que el nivel de aptitud de una unidad afectara su tiempo de reaccion a
las unidades enemigas, el grado de errores de designacion de objetivos y su distancia de
deteccion.

RUMBO. Puedes usar este control para ajustar el rumbo inicial de la unidad en el
mundo de la simulacion. Puedes hacerlo usando las teclas de flecha izquierda y derecha,
tecleando el valor del rumbo o haciendo clic en el dial de rumbo. Ten en cuenta que el
icono de la unidad no se orientara con el rumbo seleccionado.

Casilla OCULTO EN EL MAPA. Tras crear una misidn, puede que quieras ocultar ciertas
unidades de forma que los jugadores no las puedan ver en el briefing. Pulsa esta casilla
de comprobacién para ocultar el grupo seleccionado del Mapa del Mundo del EM.
Puedes ver todos los grupos ocultos usando la ventana Lista de Unidades (discutido mas
adelante en este documento).

VISIBLE ANTES DEL INICIO. Si eliges que una unidad aparezca de acuerdo con un
disparador Activar Unidad, puedes elegir que esa unidad sea visible ¢ invisible en el
mundo hasta que la unidad se active. Si quieres tener la unidad visible en el mundo pero
inactiva hasta su activacion, marca esta casilla. Por ejemplo, si quisieras que se
generase infanteria al lado de un edificio tras ser destruido, ajustarias la infanteria para
activarse cuando el edificio fuese destruido, pero dejarias desmarcada su casilla Visible
Antes del Inicio.

BOTONES MODALES. Tres botones modales controlan lo que se muestra en la mitad
inferior de la ventana de situacion de vehiculos. Estos incluyen: RUTA, OBJETIVOS Y
SUMARIO.

Fo | =Z
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Modo RUTA
e

Cuando se esta en el modo Ruta, los datos en la mitad inferior de la ventana de
situacion de vehiculos se refieren a la gestidon de puntos de ruta. Los Puntos de ruta son
puntos arbitrarios en el mapa (Lat, Long y altitud) que pueden estar encadenados entre
si para crear una ruta de vuelo. Durante el curso de una mision, el grupo conducira
desde un punto de ruta al siguiente a lo largo de la linea de ruta y a cada punto de ruta
le puedes asignar unas caracteristicas Unicas (como una formacion).

Para situar un nuevo grupo de vehiculos, tendras que estar en el modo Ruta y tener un
grupo de vehiculos seleccionado. Puedes entonces hacer clic izquierdo en el mapa para
situar el punto de inicio del grupo, que sera a su vez el punto de ruta 1. Cuando sitlas
un grupo, su marca de punto de ruta (circulo con su nimero de punto de ruta a su lado)
y linea de ruta estaran coloreadas adecuadamente:

e Blanco. Unidad seleccionada.
e Rojo. Una unidad del bando Rojo que no esta seleccionada.
. . Una unidad del bando Azul que no esta seleccionada.

En el punto de ruta uno habra un icono de unidad en vez de un circulo estandar de
punto de ruta. Diferentes iconos denotan diferentes tipos de unidades:

Iconos de Objetos de Tierra del EM (Rusos / Occidentales)

Tanque

: Vehiculo de Combate de Infanteria (IFV)
Vehiculo de Reconocimiento de Combate
— Transporte de Personal Blindado (APC)
I;I Transporte

Ingenieros

Coches civiles

2/

Candn Autopropulsado (SPG)

MLRS (Sistema de Lanzamiento Multiple de Misiles)

MLRS medio

MLRS pesado

ElEEN S

i
LF
et

DYTT e 0000006

ATGM (Misiles Guiados Contra Tanques) sobre cadenas

125




D
N

L

\

ATGM sobre ruedas

Vehiculo de Controlador Aéreo Avanzado (FAC)

Infanteria

SAM MANPAD (Sistema Portatil de Defensa Aérea)

Stinger

=1 = Bl A N 2

AAA (Artilleria Antiaérea)

}E

Cafndn antiaéreo autopropulsado

IE

Cafdn antiaéreo autopropulsado con radar

AAA sobre cadenas

Vehiculo de defensa aérea con canon-misil

Seguidor de SAM de corto alcance

SAM de corto alcance

SAM de corto alcance con radar guiado

Vehiculo SAM de corto alcance con radar

Vehiculo lanzador de SAM de medio alcance

Guiado de lanzador de SAM de medio alcance

Vehiculo lanzador de SAM de medio alcance con radar

Vehiculo lanzador de SAM de largo alcance con radar

Guiado de lanzador de SAM de largo alcance

Avenger

M6 Linebacker

Chaparral

Radar movil

Estacion de radionavegacion

Radar
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Controlador aéreo
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Centro de direccion de la defensa aérea

Centro de mando de la batalla

FAC

Centro de mando

Bunker de cemento (fortin)

9| [ >8>

Punto de chequeo

Almaceén

Depdsito de combustible

I { N gupupn s

Estructura (edificio)

Debajo de los botones Modales estan los controles de Ruta. De arriba a abajo:

PUNTO DE RUTA (waypoint). Los campos PUNTOS DE RUTA te permiten alternar entre
los puntos de ruta que has creado en el modo ANADIR. El campo a la izquierda muestra
el punto de ruta seleccionado actualmente y puedes alternarlo pulsando los botones de
flecha izquierda y derecha. El campo a la derecha presenta el nimero total de puntos de
ruta en la ruta. El circulo y el nimero de punto de ruta del punto de ruta seleccionado
se colorearan de amarillo en el mapa.

NOMBRE. Para cada punto de ruta puedes asignar un nombre Unico. Teclea el nombre
del punto de ruta en este campo y este nombre aparecera al lado del punto de ruta en
el mapa.

TIPO. A cada punto de ruta se le puede asignar un tipo de accién que realizara cuando
esté sobre el punto de ruta. Estas incluyen:

o Fuera de la carretera. El grupo de vehiculos conducira al siguiente punto de
ruta uno delante del otro en columna.

e En la carretera. Cuando se selecciona En la carretera, el punto de ruta saltara
a la carretera mas cercana. Cuando el siguiente punto de ruta también se
selecciona como En la carretera, el editor trazard automaticamente una
trayectoria a lo largo de la red de carreteras entre los dos puntos. Cuando sitdes
un punto de ruta En la carretera, evita hacerlo en una interseccidn de carreteras.
Si sitlas multiples grupos en la misma carretera, trata de mantenerlos al menos
a una separacion de 500 metros para evitar conflictos en la ruta.

e Linea. El grupo de vehiculos conduciran al siguiente punto de ruta en una linea
recta pero en una formacion lado a lado. Esta es la que se suele usar para
concentrar la potencia de fuego en la direccion de avance.

e Cono. El grupo de vehiculos conducira en una linea recta al siguiente punto de
ruta, pero se escalonara detras a la izquierda y derecha del vehiculo central en

127




nECS

una formacion en cono. Esta formacion se usa con mayor frecuencia cuando las
fuerzas enemigas pueden aparecer por delante y por los lados.

Nota: el disparo de las armas de los vehiculos es menos preciso cuando estan en
movimiento.

Nota: Cada vehiculo tienes valores separados de blindaje dependiendo del encaramiento
(frente, lados, atrds y arriba). Asi pues, generalmente querrds mantener las unidades
encarando hacia el enemigo donde su blindaje es mas grueso.

ALT (altitud). Sin funcién.

VELOCIDAD. El ajuste de velocidad determina la velocidad en kilémetros por hora
(km/h) a la cual el vehiculo se desplazara para alcanzar su siguiente punto de ruta. Para
ajustarla, puedes usar los botones de flecha izquierda y derecha o teclearla en el campo.

ETA (Hora Estimada de Llegada). Estos campos son sdlo para informacion (no puedes
introducir datos) y muestra el tiempo y dia que tardara el vehiculo en alcanzar el punto
de ruta si conduce siguiendo exactamente el plan de vuelo. Los campos ETA estan en
formato de Horas:Minutos:Segundos/Dias. Esta es una herramienta Util cuando se
establece el cronometraje de la mision.

Botones de Modo Ruta. Estos tres botones modales de ruta te permiten alterar cdmo
trabajas con los puntos de ruta nuevos y con los existentes.

I ANADIR I EDITAR I BORRAR

o ANADIR. Cuando estd activo, haciendo clic izquierdo en el mapa se anadira un
punto de ruta nuevo. Si ya tienes un punto de ruta seleccionado y afiades uno
nuevo, se creara un nuevo punto de ruta a continuacion del que tenias
seleccionado.

e EDITAR. Para hacer clic izquierdo en un punto de ruta para seleccionarlo,
primero selecciona el modo Editar Ruta.

e BORRAR. Para borrar un punto de ruta de la ruta, selecciona el punto de ruta y
después pulsa el botén Borrar.

Nota: Cuando situes unidades de tierra, tendrds que tener mucho cuidado para evitar
colocarias en los arboles o edificios. Para evitarlo, haz zoom de modo que puedas ver los
edificios individualmente en el mapa del mundo. Una vez que hayas puesto la unidad,
puede gue necesites entrar en el mundo de la simulacion para asegurarte de que la
unidad no estd dentro de los arboles individuales que estan en los alrededores de las
zonas urbanas ya que estos no son visibles en el Mapa del Mundo.

TIEMPO DE ESPERA. Si quieres que la unidad seleccionada no entre en la mision en el
momento en que esta comienza, pon un tiempo en la herramienta de TIEMPO DE
ESPERA. La herramienta consiste en cuatro campos que estan formateados como
Horas:Minutos:Segundos/Dias. La hora que introduzcas en los campos determinara la
demora desde el inicio de la misidon hasta que aparezca la unidad. Si usas Activar
Disparador, tendras que ajustar este tiempo a un tiempo mayor que cuando creas que
finalizara la mision.
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Los vehiculos de fuego directo tales como tanques, vehiculos de combate de infanteria,
unidades de defensa aérea, etc. no requieren designacion de objetivos manual. En vez
de eso, atacaran automaticamente unidades enemigas cuando la situacién lo requiera.
La excepcidn a esto son los sistemas de fuego indirecto como la artilleria y los
lanzadores de cohetes multiples. Estos sistemas requieren designacion manual de
objetivos.

Cuando se asigna un punto de ruta de ataque para un sistema de fuego indirecto, el
disefiador de la misién designa en el mapa un area especifica definida por el usuario. Al
alcanzar el punto de objetivo, la IA atacara el area si estd dentro de rango y tiene
municién remanente. Esto se hace seleccionando el punto de ruta desde el que quieras
que se inicie el ataque y después pulsando el boton ANADIR en la parte inferior de la
ventana de Objetivos. Puedes entonces pulsar en el mapa donde quieras que dispare el
grupo. Usando el campo NOMBRE, puedes crear un nombre para el area de objetivo que
aparecera en el mapa al lado del area. Usando el campo RADIO, puedes ajustar el
tamano de esta area usando las flechas izquierda y derecha o tecleando el tamaiio del
radio en metros (importante para misiones de artilleria y de fuego indirecto de cohetes).
La municion disparada caera aleatoriamente dentro de esta area.

EDITOR DE MISIONES
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Pulsando repetidamente el botén ANADIR, puedes establecer multiples areas de
Objetivos (misiones de fuego).

Cuando tienes multiples areas de Objetivos para un punto de ruta, puedes alternar entre
ellas usando los campos OBJETIVO. El campo a la derecha lista el nimero total de areas
de Objetivos para el punto de ruta y el campo a la izquierda te permite alternar entre
ellas usando los botones de flecha izquierda y derecha. En cuanto a los sistemas de
fuego indirecto, a cada area de Objetivo se le asigna cuatro unidades de disparo. Por
ejemplo, si tienes un grupo de ocho piezas de artilleria y se le han asignado dos aéreas
de Objetivo, a cada area se le asignaran cuatro unidades.

Una vez creada el area de Objetivo, una linea discontinua conecta el punto de Ataque
con el area de Objetivo.

Al lado del botén ANADIR estan los botones EDITAR y BORRAR:

o EDITAR. Si has creado un area de objetivo y deseas editarla, pulsa primero el
boton EDITAR y después selecciona el drea en el mapa.

e BORRAR. Para eliminar un area de objetivos, selecciona el area de objetivos en
el modo EDITAR y después pulsa el botdn BORRAR para eliminar el area de
objetivos.

Notas sobre las unidades de fuego indirecto:

e No pueden atacar un area de objetivo mas de cuatro unidades dentro de un
grupo. Asi que, si tienes seis unidades en un grupo asignadas a una sola area de
objetivo, solo dispararan cuatro de las seis unidades. No obstante si tienes el
mismo grupo asignado a varias areas de objetivo, cuatro unidades atacaran a la
primera area y las otras dos unidades atacaran a la segunda area. Asi que,
podrias tener un grupo de 16 unidades asignadas a cuatro areas de objetivos
con cuatro unidades asignadas a cada area de objetivo.

e Las unidades de fuego indirecto sélo atacaran las areas de objetivos asignadas a
su punto de ruta final.

e Hay dos modos de misiones de fuego que dependen del tamafio del area de
objetivo. El modo “De precisidn” se usa cuando el radio del area es menor de 50
metros. Cuando se esta en modo "De precision”, las unidades disparan
proyectiles a unas coordenadas especificas (centro del area) y tratan de corregir
el disparo. Esto simula el uso de un Observador Avanzado que esta corrigiendo
por viento y otros errores. El modo “"Area” se usa cuando el radio es mayor de 50
metros. Cuando se esta en el modo "Area", las unidades eligen un punto
arbitrario dentro del area y disparan cada proyectil a puntos diferentes dentro
del area. Esto se usa para saturar una zona amplia.
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Modo SUMARID
b3

Cuando estas en el modo Sumario, se te proporcionan datos basicos de la mision en la
mitad inferior de la ventana. Estos datos incluyen:

HORA DE inicio [FTENE L]
riemeo oe ruta [ESCII
LONGITUD DE RUTA m

VELOCIDAD MEDIA m

HORA DE INICIO. La hora de inicio en la misién para el grupo en
Horas:Minutos:Segundos/Dias.

TIEMPO DE RUTA. Cuanto tiempo tardara el grupo de vehiculos en recorrer la ruta,
asumiendo que no se desvia de la ruta planeada. Se indica en formato de
Horas:Minutos:Segundos/Dias.

LONGITUD DE RUTA. Distancia total de la ruta en metros.

VELOCIDAD MEDIA. La velocidad indicada media de la ruta totalizando la velocidad
asignada de cada tramo de la ruta y después dividiendo por el niUmero de tramos.

DISTANCIA. La distancia mas corta entre el punto de inicio y el punto final de la ruta.

Notas sobre equipos de soporte mediante vehiculos de tierra para bases
aéreas y FARPs

En los Puntos Avanzados de Rearme y Repostaje (FARP), se mantiene un registro de los
recursos de equipamiento en tierra para determinar el nivel de soporte que se puede
proporcionar al jugador. Esto puede incluir energia eléctrica, comunicaciones por radio,
combustible y armamento para helicdpteros de la IA y del jugador. Las unidades de
equipos de tierra deben estar situadas dentro de un radio de 150 metros del centro del
FARP. Las unidades requeridas varian entre las fuerzas del este y las occidentales:

Fuerzas del este:

e Puesto de comando CP SKP-11, puesto de comando de FARP para
comunicaciones por radio

e GPU APA-50 o GPU APA-80 para energia eléctrica

e ATMZ-5, ATZ-10, Transporte URAL-375 o depdsito de combustible de FARP para
repostaje

e Transporte URAL-375 o depodsito de municiones de FARP para rearme

e UAZ-469, URAL-4320-31, URAL-4320T, ZIL-131 KUNG, KAMAZ y tienda de FARP
para reparacion de aeronaves. Las reparaciones tardan 3 minutos desde que se
paran los rotores.

131



nECS

Fuerzas occidentales:
e APC M1025 HMMWYV para comunicaciones por radio
e Transporte M818 para energia eléctrica
e Camion tanque HEMTT M978 para repostaje
¢ Transporte M818 para rearme

e MB818 y tienda de FARP para reparacion de aeronaves. Las reparaciones tardan 3
minutos una vez parados los rotores.

Si cualesquiera de las unidades mas arriba faltan o son destruidas, los recursos
asignados no estaran disponibles.

Nota. En el caso de que un FARP sea atacado y todas las unidades destruidas, puede
que quieras asignar un disparador para situar unidades nuevas dentro de los 150 metros
de la base destruida para proporcionar funciones de soporte.

Para aeropuertos, los vehiculos descritos mas arriba no se requieren, pero si se destruye
la torre de control, las comunicaciones por radio no se restableceran hasta que se
introduzca en el area un vehiculo de comando M1025 o CP SKP-11.

El rearme, repostaje y la energia eléctrica en los aeropuertos no dependen de vehiculos.
De nuevo sin embargo, las comunicaciones por radio para solicitarlos dependen de la
torre (la torre no debe de estar destruida). Si la torre esta destruida, las comunicaciones
se pueden restaurar con el SKP-11 para el bando rojo o el HMMVW M1025 para el
bando azul. Para prepararse para tal evento, puedes ajustar la misién de modo que si la
torre es destruida se envie un vehiculo de comando mévil a la base aérea.

aituar Objetos Estiticos

=

Ademas de colocar unidades activas aéreas, terrestres y navales, también puedes situar
versiones estaticas de estos objetos para llenar una misién. Los objetos estaticos
comparten el mismo modelo externo que sus equivalentes objetos activos, pero estan
inmdviles y no usan sensores o armamento. A diferencia de las unidades activas, solo
puedes tener una unidad por grupo.

La ventana de Objetos Estaticos incluye las siguientes funciones de arriba a abajo:
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- | New Static Object #001
PAiS Rusia =]
“ ;| Estructuras =]

TIPO B4

Il ocurro Il MuerTO

NOMBRE. En el campo Nombre, teclea un nombre Unico para el objeto estatico. Si no
introduces uno, se generara uno por defecto. Este Nombre que crees sera usado cuando
se asignen algunos tipos de Disparadores tales como Unidad Muerta. Ten cuidado
siempre de no asignar mas de un grupo con el mismo Nombre.

PAIS. La lista desplegable de Pais muestra todos los paises que han sido asignados al
bando ROJO o al AZUL cuando se cre6 la mision inicialmente usando el boton CREAR
MISION NUEVA.

CATEGORIA. Los Objetos Estéticos se dividen en seis categorias generales:

e Vehiculos terrestres que incluye los vehiculos apropiados del pais
seleccionado.

o Helicopteros que incluye los que pertenecen al pais seleccionado.

o Helipuertos que permite la ubicacién de un Punto Avanzado de Rearme y
Repostaje (FARP).

e Aviones que incluye las aeronaves de ala fija del pais seleccionado.
e Barcos que pertenecen al pais seleccionado.

e Estructuras que incluye fortines y muchos otros tipos de edificios (militares y
civiles).

TIPO. Dependiendo de la seleccién de Categoria, se muestra una lista de las unidades
apropiadas en esta lista desplegable.

RUMBO. Puedes usar este control para ajustar el rumbo de la unidad en el mundo de la
simulacion. Puedes hacerlo usando las teclas de flecha izquierda y derecha, tecleando el
valor del rumbo o haciendo clic en el dial de rumbo. Ten en cuenta que el icono de
unidad en el Editor de Misiones no se orientara al rumbo seleccionado.

OCULTO. Si quieres ocultar el objeto estatico en el Mapa del Mundo y hacerlo invisible a
los jugadores en el mapa de briefing, marca esta casilla.

MUERTO. Ademas del objeto estatico normal, también puedes llenar el mundo con la
version destruida del objeto marcando la casilla MUERTO.
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Grear un Area de Disparador

Las areas de disparadores son una herramienta poderosa que nos permitira crear
condiciones en funcién de si una unidad ha entrado o salido de una zona en el mapa.
Las areas de Disparadores se pueden situar en cualquier lugar del mapa, pueden tener
cualquier dimensién y pueden tener diferentes colores. Podemos crear un area de
disparador y asignarla a una unidad mdvil.

Una vez seleccionada la herramienta de zona de disparador, haremos clic con el botén
izquierdo del raton en el lugar del mapa donde queramos situarla. Una vez hecho esto el
area de disparador aparecera en el mapa con un nombre por defecto.

EDITOR DE MISIONES

><Nueva Zona de Disparador

En la parte derecha del mapa en un area de disparador disponemos de las siguientes
opciones:

NOMBRE. En esta casilla introduciremos el nombre del area de disparador. Esto es
importante a la hora de localizar los disparadores para asignarles futuras reglas.

RADIO. El area de disparado puede variar su dimension si hacemos clic en las flechas o
introduciendo el valor del radio en esta casilla.
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COLOR. Para ayudarnos a distinguir visualmente las diferentes areas, podemos usar la
caja de color para asignar uno de los 24 colores disponibles, también podemos
seleccionar una combinacion RGB y su valor de transparencia Alfa.

OCULTO. Cuando la mision es ejecutada por otros jugadores podemos usar esta casilla
para que no vean las areas de disparadores.

Grear Plantillas de Unidades

3
s

Cuando creamos unidades de tierra con diferentes tipos de vehiculos puede resultar
interesante guardar esta definicion para su uso posterior. Un buen ejemplo puede ser
una unidad de artilleria que consta, de unidades de artilleria, camiones de municion,
camién de comando y control, APC's de seguridad, etc. Podemos afiadir todas estas
unidades en un Unico grupo y guardarlo para su posterior uso.

Para crear una nueva plantilla:
1. Crearemos todo el grupo de unidades.
Presionaremos en el botdn de Plantilla.
Confirmaremos que queremos crear una plantilla de este grupo.
Introduciremos el nombre que queramos asignar a esta plantilla de grupo.

v AN

Guardaremos la plantilla.
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EDITOR DE MISIONES

PLANTILLA X

GRUPO SELECCIONADO:

NOMBRE DE LA PLANTILLA.

Ya hemos creado y guardado la plantilla de unidad.
Disponemos de controles en la parte superior para gestionar las plantillas.

e El combo desplegable superior nos permite seleccionar el pais para el que
queremos guardar la plantilla.

e En el combo siguiente disponemos de una lista con todas las plantillas que
hemos creado para dicho pais.

e Usando el selector de rumbo podemos orientar el grupo en el rumbo
seleccionado mediante el ratdn o introduciendo un rumbo manualmente.

Lista de Zonas de Disparadores

Cuando creamos las zonas de disparadores, disponemos de la opcién para ocultarlas y
asi no permitir que otros jugadores puedan verlas, mediante este boton mostraremos la
lista de areas de disparadores que hemos creado para la mision.
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EDITOR DE MISIONES

X

En la parte superior de la lista hay tres botones que permiten mostrar u ocultar las
zonas de disparador.

e Mostrar Todo. Seleccionando esta opcidn se mostraran todos los disparadores.
e Ocultar Todo. Apretando este botdn se ocultaran todos los disparadores.
e Seleccion Alternativa. El estado oculto de los disparadores cambiara.

En el listado de disparadores aparecen tres columnas, y una fila por cada disparador, las
columnas incluyen;

e NOMBRE. El nombre del disparador.

e ESTADO. Esta columna puede estar en blanco indicando que el disparador sera
mostrado u OCULTO indicando que el disparador estara oculto.

e RADIO. El radio de la zona de disparador.

Para cerrar esta ventana, presionaremos el botdon marcado con una X en la esquina
superior derecha.
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Lista de Unidades

La lista de unidades muestra un resumen de todas las unidades activas y estaticas
colocadas en la misidn, y nos permite encontrar una unidad de un modo rapido.

En la parte superior de la lista tenemos cinco cajas de seleccién que nos permitiran
filtrar los tipos de unidades que queremos mostrar en la lista. Estas incluyen
Helicopteros, Aviones, Vehiculos, Barcos, y Objetos Estaticos. Para seleccionar uno de
estos tipos marcaremos la casilla adecuada.

EDITOR DE MISIONES

GR S

x
Pais EEUU =]
UNIDAD DE
TIPO AAA Vulcan M163 |
L unit#19

1| Aleatorio

o

OCULTO EN EL MAPA

VISIBLE ANTES DEL INICIO
B3RS

runtoruTKIIIIEN ot B
NOMBRE

TIPO Fuera de la carretera - |

Helicdpteros Aviones Vehiculos Barcos Estéticos ] : m m u

BRH[HEE == [&[HE|N[N

Desafio.miz 42 ° 19" "N 41°53' 3 " 8 1:50000 MOVER/SELECC 05/25/09 15:11:08

Cada fila de la lista representa una unidad diferente; podemos usar la barra de
desplazamiento lateral para movernos por la lista. Existen cuatro columnas que nos dan
la siguiente informacién por cada fila.

e NOMBRE. Nombre del grupo cuando lo creamos.
e PAIS. Nombre del pais asignado al grupo.

e ESTADO. En blanco indicara que el grupo es visible, con la etiqueta OCULTO
nos indicara que el grupo esta oculto.

e CANTIDAD. EL nimero de unidades que componen el grupo.
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Cuando seleccionamos un grupo de la lista este aparecera centrado en el mapa y las
opciones de ubicacion a la derecha de la pantalla.

Eliminar Objeto/Unidad

Para eliminar un grupo por completo de la misidn, incluyendo sus puntos de ruta,
seleccionaremos el grupo y presionaremos el botdn Eliminar.

(pciones del Mapa

Opciones del Mapa. Mediante este botdn podremos personalizar la informacién de
capas mostrada en el mapa.

OPCIONES DE MAPA

Lista de Filtro de Capas Lot Tt
[/ OBJETOS DEL USUARIO

/ FRONTERAS

[+ LEYENDAS

[+ PUINTES

[+ LINEAS DE ALTA TENSION

=¥ AEROPUERTOS

[f CARRETERAS

[+f Rios

[+ IsOLINEAS

[/ BOSQUES

[f POBLACIONES

[+ LaGos

[<f SOMBREADO TOPOGRAFICO

Cada una de las cajas de seleccion nos permitira filtrar la capa que queramos mostrar en
el mapa, estas capas incluyen;

e OBJETOS DE USUARIO. Cualquier objeto ubicado en el mapa por el usuario.
e FRONTERAS. Lineas fronterizas.
e ETIQUETAS. Nombre de las ciudades y pueblos (dependiendo del zoom).

e PUENTES. Pequeios, Medianos y Grandes Puentes de carretera y lineas de
ferrocarril.

o LINEAS DE ALTA TENSION. Lineas de alta tensidn y generadores.

e EDIFICIOS. Edificios individuales (visibles a baja escala).

e AEROPUERTOS. Iconos de aeropuertos indicando la direccidon de los mismos.
o CARRETERAS. Red de carreteras.
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o RIOS. Rios y Presas.

e LINEAS DE ELEVACION. Lineas de elevacidn de cota en terreno indicando los
cambios de elevacion en intervalos de 1000 y 250 metros.

e BOSQUES. Zonas Boscosas de Arboles. Los Arboles cercanos a zonas urbanas
no se muestran.

e LOCALIDADES. Sombreadas de color naranja se indican las zonas urbanas en
escalas inferiores ademas se mostraran los edificios.

e LAGOS. Zonas de lagos.

o SOMBREADO TOPOGRAFICO. Coloreado, Sombreado 3D para mejor
interpretacidn del perfil orografico del terreno.

Iconos de Aeropuertos

Helipuerto. Zona temporal.

Campo de Vuelo (no existe en el juego)

Aerédromo de Tercera Clase. 1200...1700 metros de pista (No presente en
el juego de momento)

Aerddromo de Segunda Clase. 1800...2400 metros de pista.

@ Aerddromo de Aviacidon General (No presente en el juego de momento)

7= | Aerodromo de Primera Clase. 2500...3000 metros de pista.

Para cerrar esta ventana, presionaremos el botdon marcado con una X en la esquina
superior derecha.

Herramienta de Distancias

Usaremos esta herramienta para medir la distancia en el mapa entre dos puntos.
Cuando tengamos activada esta opcién, con el botdn derecho del ratdn presionaremos
en el primer punto y con el botdn presionado nos desplazaremos hasta el segundo
punto. La linea de distancia se dibujara en amarillo y la distancia en metros y el rumbo
se indicara en azul claro. Si volvemos a presionar en el boton de distancia
deshabilitaremos la herramienta y volveremos a la operacion normal del mapa.
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Salir del Editor de Misiones

Para salir del editor de misiones sin guardar los cambios, presionaremos este botdn.

\ler Briefing

Después de volar una mision, la pantalla de briefing se mostrara automaticamente.
Podemos volver atras para revisar el briefing haciendo clic en el botdn de Ver Briefing.

\ Datos Generales de Debriefing ‘ Filtros

Las Alas Rojas cabalgan de nuevo
Rusia

Rusia

EEUU

000/12:00:00

AR Vibora

Ka-50

Soporte aéreo cercano

000/12:00:00 inicio de la misién
000/12:00:37 AR Vibora Gudauta despegue

000/12:01:12 AR Vibora disparo Vikhr M
000/12:01:24 AR Vibora E69 (SAM Avenger M1097) impacto Vikhr M
000/12:01:24 EG9 (SAM Avenger M1097) muerto

000/12:02:31 AR Vibora disparo 30mm HE
000/12:02:52 AR Vibora Doppler (SAM Avenger M1097) impacto 30mm HE
000/12:03:11 Doppler (SAM Avenger M1097) muerto

000/12:04:10 Designioto (APQ M113) disparo 127
000/12:04:13 AR Vibora disparo G233
000/12:04:17 AR Vibora Designlioto (APC M113) impacto Cc13
000/12:04:17 Desianloto (AP( muerto

000/12:04:17 Designloto (AP¢ M113) AR Vibora impacto 12.7
000/12:06:29 AR Vibora [SIGETEY aterrizaje

000/12:06:41 fin de la misién

Estadisticas del Registro de la Filtro del registro
jugador mision de la mision

La pantalla de debriefing esta dividida en tres aéreas principales; Estadisticas de objetos
eliminados por el usuario, filtros de misién, y debriefing cronoldgico.

La pantalla de estadisticas nos permitird mostrar el nimero de unidades danadas o
destruidas por el jugador. Las unidades incluyen; Aviones, Helicdpteros, Barcos,
Vehiculos Armados, Unidades Antiaéreas, Vehiculos, Edificios y Puentes. Para mostrar el
numero y tipo de elemento dafiado o destruido seleccionaremos la casilla de seleccion
adecuada. La columna de la izquierda mostrara el nimero de unidades destruidas del
tipo seleccionado y la columna de la derecha mostrara el nimero de unidades danadas.

La lista inferior nos mostrara los eventos de la mision en orden cronoldgico en funcion
de los filtros seleccionados. La lista de eventos consta de siete columnas;
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e HORA. Cada evento en la misidn dispone de una marca de tiempo en Horas
Minutos y Segundos.

e INICIADOR. EL Nombre de la unidad que inicia el evento.
« PAIS. Pais al que pertenece la unidad que inicia el evento.

e OBIJETIVO. Si la unidad que inicia el evento ataca un objetivo aqui se mostrara
dicho objetivo.

e PAIS. Pais del objetivo.
e EVENTO. El tipo de evento. Los tipos incluyen; Disparo, Impacto, Destruccion.
¢ ARMAMENTO. Nombre y tipo de armamento empleado en el evento.

La zona de debriefing en la parte superior derecha nos permitira filtrar que tipo de
eventos mostraremos en la lista. Cada uno de estos combos nos permitira filtrar los
eventos mostrados.

e INICIADOR. Lista de unidades que inician un evento.

e ARMAMENTO. Lista de armamento empleado en un evento.
e BANDO. Todos, Rojo, o Azul.

e EVENTO. Todos, Destruccién, Impacto, o Disparo.

e BANDO DEL OBJETIVO. Todos, Rojo, o Azul.

e OBIJETIVO. Lista de los objetivos de la mision.

La pantalla de debriefing es una herramienta que nos permitira ver quien ha hecho que,
cuando ha sucedido, y qué armamento fue empleado. En muchos casos podremos
emplear esta herramienta para averiguar quién nos ha atacado.

Al lado de la lista de debriefing dispones de tres botones. GUARDAR GRABACION,
GUARDAR y SALIR.

GUARDAR GRABACION. Seleccionando este botén aparecera el cuadro de dialogo
para guardar ficheros, de este modo introduciremos el nombre del fichero con el que
guardaremos la grabacion que ha sido generada automaticamente con la mision.

GUARDAR DEBRIEFING. Presionaremos este botdn para guardar el fichero *.log de la
mision.

CERRAR. Presionaremos este botdn para salir de la pantalla de debriefing y volver al
editor de misiones.
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CAMPAIGN *

Campaign Detalls




Y
GAMPANA

Para seleccionar una nueva campafa o continuar con una existente, seleccionaremos el
botén Campaiia de la pantalla principal.

simulato

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Versién 1.0

Campaiia

_ AION INSTANTANEA
(% i

: ) DIARIO
ENCICLOPEDIA @ : “®) DE VUELO

REPRODUCCION m “ OPCIONES

La pantalla de Campafia esta dividida en tres areas principales que nos permitiran
seleccionar las campanias, ver las estadisticas, y ver el resumen general de una
campana. La pantalla consta de los siguientes elementos:

Seleccionar Campaiia. En la parte izquierda de la pantalla encontraremos una lista
de las campafias que podemos iniciar, y las campafias guardadas en progreso. La
columna de la izquierda nos muestra el nombre de la campafa y la columna de la
derecha su estado. Para seleccionar una campana, haremos clic con el botdn izquierdo
del ratén. Una vez seleccionada, veremos las estadisticas de dicha campafia y podremos
revisar el resumen de la misma.

Detalles de la Campaiia. Una vez seleccionada una campafia, la informacion
referente a la misma se mostrara en este panel. La informacion incluye:
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e Ultima Mision Volada. Fecha y Hora de la Ultima mision que hemos volado.
e Estado de la campafa. Estado (Inactiva, Activa o Completada).

e Misiones Voladas. Cuantas Misiones hemos volado en la campafia.

e Muertes en Campana. Cuantas veces hemos muerto en la campana.

« Promedio de Exito de las Misiones. El promedio de misiones con éxito en
porcentaje.

e Objetivos Terrestres Eliminados. Numero de objetivos terrestres eliminados.

e Obijetivos Aéreos Eliminados. Numero de objetivos aéreos eliminados.

CAMPANA *

eorgian Oil War - Chapter 2  Inactivo

D
-~ A'«"‘ o '

o ATRAS — BIGUIENTE a
Seleccionar Descripcion de la Detalles de la
Campaiia Campaiia Campaiia

Descripcion de Campaia. Cuando creamos una mision en el editor de misiones, se
crea un resumen de dicha misidn. En esta pantalla podemos ver este briefing.

En la parte inferior de la pantalla tenemos tres botones adicionales que son:

o ATRAS. Presionaremos este botdn para volver a la pantalla principal. También
podemos abandonar la pantalla de Campana presionando el botdn X en la
esquina superior derecha.
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o REINICIAR CAMPANA. Presionaremos este botdn para reiniciar la campafia
desde el estado inicial y reiniciar también todos los datos y estadisticas de la

campana.

e SIGUIENTE. Una vez que hayamos seleccionado una nueva campafia o una
campafa guardada presionaremos este botdn para acceder a la siguiente mision
de la campana.
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EDITOR DE CAMPARA

El editor de campafias de DCS es lo que denominamos un Sistema de Campafia por
Etapas (SCE). El (SCE) es un punto intermedio entre un sistema de campaia dinamico
que genera misiones automaticamente y una campafia lineal, programada que se
ejecuta de la misma forma cada vez. Partiendo de unas misiones de soporte a unidades
terrestres, consideramos que es importante disponer de la capacidad para crear
unidades terrestres realistas e inteligentes. Actualmente, no se dispone de un sistema
para hacer esto que nos satisfaga plenamente. Al mismo tiempo, creemos que es
importante que las campafias tengan una sensacion de dinamismo y no sea un simple
flujo de misiones del punto A al punto B. Por este motivo hemos desarrollado el sistema
SCE.

El SCE consiste en una o mas (muchas mas si asi lo queremos) etapas y cada etapa
puede consistir en una o mas misiones (muchas mas si asi lo queremos). Cada una de
estas misiones esta creada como mision simple, cada una de estas misiones dispone de
numerosos disparadores y ajustes aleatorios. Usando el editor de Campaiia podemos
crear nuestras campafias creando etapas y llenandolas con las misiones (.miz) que
creemos.

Una vez seleccionado el Creador de Campaiias del Menu Principal, accederemos al editor
de campanas.

digital combat simulator

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Version 1.0

Creador de Campaiia

— | INSTRUCCION Q/ wl .
' T ., - (2

‘ _AION INSTANTANEA
. S 4 DIARIO
ENCICLOPEDIA @ 4 ¥ DE VUELO

REPRODUCCION m “ OPCIONES
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En la parte inferior derecha de la pantalla esta el area donde definiremos cuantas etapas
tendra la campana. En la parte inferior hay dos botones anadir y eliminar. Para afadir
una etapa presionaremos el botén afadir. Para eliminar una etapa presionaremos el
botén Eliminar. Presionando en una etapa, podemos cambiar el texto por defecto e
introducir uno propio. Ademas podemos usar los botones arriba y abajo para reordenar
las etapas.

EDITOR DE LA CAMPANA X

Gestion de Archivo e Inicio de Etapa

Detalles de la Cgmpana

| tiombre — Georgian Oil War - Chapt¢
2 > Guardar |(Guard como|

Etapas

Descripcion Campana

La Guerra Georgiana del Petrgleo

< IATENCION: Esta campaiia estd disefiada para sistemas de gama
alta con Windows XP y 10 es compatible con Windows Vista.

Introduccién:

Misiones

ATO-B-P3.1.miz

ATO-B-P3.4.miz
ATO-B-P3.2.miz

Descripcion de la misién
ATOB.P3.3

Ataque deliberado. Mientras las fuerzas enemigas se
concentran en la zxna de Senaki, hemos movido nuestras
fuerzas al oeste de Patara-Poti con la intencién de tomar Poti. 5

mover

posicién
etapa Abajo

Arriba

Seleccion de Mision

Crear Etapas

il

Q CERRAR

Briefing de Campana

En la parte derecha de la seccidn de etapas esta la seccidn de misiones. Es desde aqui
donde podremos afiadir las misiones individuales. Para hacer esto, primero
seleccionaremos la atapa que queramos y presionaremos el botdn afnadir en la parte de
misiones. Una vez presionado este botdn aparecera un selector de archivos y
buscaremos la mision deseada. Una vez seleccionada dicha misién presionaremos el
boton aceptar y la misidn se afiadira a la atapa seleccionada.

Cuando creamos una misién, podemos asignar valores a los disparadores de evento
como la destruccion de una unidad, una unidad que llega a un area definida, tiempo,
etc. Al final de la misidn estos valores son sumados y usados para determinar cual sera
la siguiente etapa y qué mision se elegira de las de esa etapa.

Si el valor total de la mision es 49 o menor, el jugador volvera atras un nivel. Si el valor
es 50 el jugador permanecera en el mismo nivel. Si el valor es 51 o superior el jugador
pasara al siguiente nivel. Llenando una etapa con multiples misiones, cada una con
diferentes valores, puedes crear una campafa que fluye hacia delante y hacia atras
segun los resultados de las misiones.

149



nECS

Si dos misiones tienen asignado el mismo valor en el rango de nivel, la misidn sera
seleccionada aleatoriamente.

El valor del rango asignado de una mision se muestra en la columna de Rango.
Debajo de la lista de misiones se encuentra el resumen creado para la mision.

Al final del listado de misiones encontramos el botdn eliminar usaremos este botén para
eliminar una mision del nivel.

Al lado del selector de misiones encontramos un campo donde podremos introducir el
resumen de la campanfa.

En la parte superior izquierda estan las opciones para gestionar los ficheros y definir el
nivel en el que se iniciara la campafa. Desde estos menUs podremos abrir una campana
existente, guardar la campafa actual, crear una nueva campafa, o guardar la campaia
actual como una nueva campafia. Desde el nivel inicial de campafia podremos
seleccionar donde queremos iniciar la campaia. En general no querras iniciar la
campaia en la etapa 1 ya que en el caso de que el jugador pierda la primera mision,
iperdera por lo tanto la campafia! El nivel inicial estara marcado por un asterisco (*) en
el listado de etapas.

Algunas notas acerca del editor de campafias.

e Cuantas mas etapas pongamos en la campafna y mas misiones en cada nivel
reduciremos la probabilidad de repeticion de campanias.

e Cuando creemos una etapa, podremos crear una plantilla para ahorrarnos tiempo
en la misiones, en dicha plantilla incluiremos las unidades de tierra por defecto y
luego simplemente eliminaremos unidades o las redistribuiremos.

e Usaremos eventos aleatorios en la mayoria de los casos. Esto nos permitira crear
unidades que reaccionaran de forma impredecible.

e Sj establecemos lineas de frente cercanas unas a las otras en varias etapas,
conseguiremos reproducir un efecto de movimiento de estas lineas en funcién
del resultado de la misidn.
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LS
ENGIGLOPEDIA

La enciclopedia de DCS es una valiosa herramienta para el reconocimiento visual de
varias unidades en el juego, y ademas es una excelente referencia técnica de cada
unidad.

Para Acceder a la enciclopedia haremos clic en el botén de enciclopedia.

ombat simulato

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter
Enciclopedia & Versién 1.0

~ oy
< =Y ;
—~ L~ ! /
~ | INSTRUCCION s“(g‘/ “!i - I @ EDITOR
e e IR . R
s )7 g
_&ION INSTANTANEA

! > 4 DIARIO
encicLopepia  (i1) . €D bevueLo

repropuccion  @TD € orciones

La enciclopedia consta de dos partes principales: la imagen del objeto a la izquierda y la
ventana de datos del objeto a la derecha.

En la parte superior de la pantalla hay una serie de siete pestafias que se corresponden
con siete categorias de objetos (tipos de unidad) en el juego. Estas incluyen:

e Aviones. Todas las aeronaves de ala fija.

e Helicopteros. Todas las aeronaves de ala rotativa.

e Barcos. Todos los objetos navales.

e Vehiculos. Todos los vehiculos terrestres que no son de defensa anti-aérea.

e Armas. armamento de Aire, Tierra y Mar que puede ser lanzado por cualquier
unidad.

o Defensa Aérea. Todos los sistemas de defensa Anti-Aérea.

152



nECS

o Edificios. Estructuras Terrestres.

Tras seleccionar una Categoria de Objeto, puedes usar lista desplegable de Objetos que
se presentan en DCS. Una vez que has seleccionado una unidad, haz clic izquierdo con
el raton sobre ella para ver una imagen en la parte izquierda de la pantalla y ver sus
datos en el lado derecho.

ENCICLOPEDIA

DEF. AEREAS

Categorias de Imagen del objeto Lista de Datos del
objetos objetos objeto

Para salir de la Enciclopedia, pulsa el botdn CERRAR en la parte inferior de la pantalla o
pulsa la X amarilla en la esquina superior derecha.
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SALIR

Saldremos del Juego presionando el boton Salir de la Pantalla principal.

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter
SALIR k= Versién 1.0
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MULTIJUGADOR

El modo multijugador de DCS ofrece posibilidad de misiones cooperativas o humanos
contra humanos. Las misiones se pueden crear con el editor de misiones. Cuando
creamos una mision multijugador, es importante recordar que cada helicéptero en la
mision debe ser pilotado por un cliente.

Para acceder al menu de multijugador, ejecutaremos el icono Black Shark en Modo de
Red en el escritorio. Teniendo en cuenta que el modo multijugador no es parte del
menu principal de BlackShark.

Después de seleccionar este icono accederemos a la pantalla principal del modo
multijugador como se muestra en la imagen.

simulator

Black Shark

Kamov-50: Attack Helicopter

Versin 10

La pantalla principal del modo multijugador se compone de cuatro botones que son:

e OPCIONES. Mediante este menu podremos especificar nuestro nombre de
jugador asi como la velocidad de la conexion.

e SERVIDOR. Este menu nos permitira abrir una misioén para que otros jugadores
se puedan incorporar.
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e CLIENTE. Este menu nos permitira entrar en alguna misidén que este abierta por
un servidor.

e SALIR. Pulsando este botén saldremos del modo multijugador al escritorio.

DPGIONES

La pantalla de opciones es la primera pantalla que seleccionaremos la primera vez que
entremos en el modo multijugador. Desde aqui especificaremos nuestro nombre de
jugador y las opciones de conexion.

OPCIONES

Nombre del jugador

unknown —

Nombre del Jugador —r Signo de
ey ’ Pausa
[Defaut -] Velocidad de la Red

La pantalla de opciones consta de los siguientes elementos:

Nombre de Jugador. Aqui introduciremos el nombre con el que otros jugadores no
veran en el chat asi como en los mensajes y las etiquetas del juego, si no se introduce
ningun nombre aparecera uno por defecto.

Velocidad de la Red. El combo desplegable de velocidad de red nos permite
seleccionar la velocidad de bajada/subida de nuestra conexion. Deberemos seleccionar
la opcidon mas adecuada para nuestra conexion, las opciones son:

e Modem 56. Para un modem de 56 Kb/s.
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e ADSL 128/64. Para una ADSL normal.

e ADSL 256/128. Para una ADSL de alta velocidad.
e LAN 1. Para una red local de 1Mbps.

e LAN 10. Para una red local de 10Mbps.

En la parte inferior de esta ventana encontramos el boton Cancelar que nos permitira
regresar al menu principal del modo multijugador, también podemos usar el botén
marcado con una X en la parte superior derecha.

Servidor

Para iniciar una mision multijugador uno de los participantes debe iniciar la misién en
modo servidor, de este modo otros jugadores podran conectarse a este servidor. Esto se
puede realizar mediante la opcidn de conexion por direccion IP o Internet.

Para iniciar el modo servidor seleccionaremos la opcioén Servidor del menu principal.

SERVIDOR

Opciones de Servidor Seleccionar Mision

Descripcion de la
Mision

Opciones del serv ELEG'R M|S|ON

BlackShark [ = ExeMissions\es\Multiplayer ~

LAN
192.168.255.57

Kamov-50: Attack Helicopter

10308

EnElOtroLado - coop 4.miz

32

EN EL OTRO LADO

INICIo A

La pantalla de servidor dispone de tres areas principales: Opciones del Servidor,
Descripcion de la Misidn, y Seleccionar Misidn. Después de seleccionar una mision y
especificar las opciones del servidor presionaremos el botdn Inicio en la parte inferior
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derecha de la pantalla, esto nos conducira a la pantalla donde nos podremos incorporar
a la misién seleccionando un helicéptero.

Opciones del Servidor. Las opciones del servidor nos permitiran definir algunos
parametros basicos del servidor que son:

e Nombre del Servidor. Introduciremos aqui el nombre del servidor. Este nombre
aparecera en la lista de servidores cuando alguien acceda como cliente.

e Tipo de Servidor. Seleccionaremos aqui el tipo de servidor.
e Interfaz. La direccién IP del servidor.

e Puerto. Cada servidor dispone de un nimero de puerto Unico, por defecto este
numero es 10308. Si es preciso acceder a este puerto a través de un enrutador o
un cortafuegos sera necesario abrir dicho puerto.

e Jugadores hasta. NUmero maximo de jugadores simultaneos.

e Contrasefa. Para prevenir que pueda acceder cualquier persona a nuestro
servidor podremos especificar una clave de acceso.

Descripcion de la Misiéon. Cuando una misidn se crea en el editor de misiones, el
disefiador de la misidn tiene la opcidn de incluir una descripcion de la mision que sera
mostrada en este apartado para las coaliciones Roja y Azul.

Seleccionar una Mision. Usando el sistema de ficheros de Windows, buscaremos una
mision. En general, las misiones multijugador se guardan en Misiones/Multijugador. Una
vez que encontremos la misién deseada haremos clic con el botdn derecho del raton y
esta quedara seleccionada.

En la parte inferior de la pantalla encontramos el botén Cancelar que nos llevara al
menu principal sin guardar los cambios. Si presionamos el boton Inicio permitiremos que
los clientes puedan empezar a conectarse en la pantalla de la misién. También es
posible volver a la pantalla principal mediante el botdn marcado con una X en la parte
superior Derecha de la pantalla.

159



nECS

Cliente

Independientemente de servir una mision como servidor, también tenemos la opcién de
conectarnos a una mision existente que ya esté abierta. Existen dos opciones para
realizar esto.

e Conectar a una mision que esté abierta en un servidor de la lista.

e Conectar a una mision en un servidor mediante su direccion IP.

Lista de Servidores

Cuando accedemos a la pantalla de cliente, se muestra una lista de servidores en la
parte principal de esta pantalla. La lista de servidores esta disefiada para encontrar
todos los servidores que estan sirviendo una misién en la red local o en Internet. Cada
registro de la lista representa un servidor, y cada columna nos muestra informacion
especifica de ese servidor, esta informacién incluye:

e Simbolo de candado. Esta columna nos indica si el servidor dispone de una clave
para acceder.

e Nombre del Servidor. El nombre del servidor se muestra en esta columna.
e Nombre de la Misidn. Aqui se muestra el nombre del servidor.

e Jugadores. Aqui se muestra el nimero de jugadores conectados y el nimero
maximo de jugadores permitido.

e Tiempo de Juego. El tiempo que lleva la misidn ejecutandose.
e Ping. La calidad de la conexidn del servidor.
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Lista de servidores

UNIRSE

Lista de Servidores Conectar por IP

Debajo de la lista de servidores encontramos la descripcion de la misidn seleccionada.

En la parte inferior derecha encontramos los botones de Actualizar y Nueva Busqueda, el
primer botdn actualiza la vista actual de servidores y el Botdn de nueva Blsqueda
realizara una busqueda nueva de servidores.

Después de haber seleccionado un servidor desde la lista, presionaremos el botén
acceder para entrar en la mision. Podemos seleccionar también el botdn cancelar para
volver al menu principal.
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Gonectar por IP

Para Conectar a un servidor a través de Internet, usaremos la opcion de conectar por
IP. Para hacer esto presionaremos el botdn Conectar a IP, acto seguido aparecera la
ventana de conexion por IP.

[ )

IP/URL:

CONTR:

Esta ventana consta de dos campos.
IP/URL: Direccién IP o nombre del Servidor al que queramos conectar.

CONTR: Si el servidor al que queremos conectar esta protegido por una contrasena la
introduciremos aqui, si no hay contrasefia dejaremos este campo en blanco.

Una vez completados estos campos presionaremos el botdn Aceptar para conectar o el
botdn cancelar para cerrar la ventana.
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INCORPORARSE A UNA MISION

Después de haber seleccionado un servidor de la lista o mediante direccion IP,
accederemos a la ventana para incorporarnos a la mision. Desde esta pantalla
seleccionaremos el bando, el helicdptero y podremos conversar mediante texto con
otros jugadores, asi como ver la lista de jugadores conectados.

Lista de Ventana de Asignacion Ventana de Ventana de Grupo
Espectadores Chat de Jugadores

SELECCIONAR A/C |X

Espectadores

ENCEC

AR_Reisen ‘

Desconectar del Servidor Briefing de la Mision

La pantalla de entrada a la misién se compone de los siguientes elementos.

Lista de Espectadores. Cuando un jugador accede a la mision no esta asignado a
ningun bando ni a ningun helicoptero aparece por defecto en la lista de espectadores,
puede permanecer en esta lista para acceder como espectador a la misidn o seleccionar
un helicoptero y participar en la mision.

Lista de Asignacion. Estas dos listas una en cada bando permiten seleccionar el
helicoptero en el que queremos participar en la misién la informacion de la lista es la
siguiente:
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#. Numeral del Helicoptero.

e A/C. Tipo de Aeronave.

e Pais. Pais asignado.

¢ Nombre del Grupo. Nombre del Grupo.

e Tarea. Tarea del Vuelo.

e Jugador. Nombre del Jugador asignado a la aeronave.

Ventana de Chat. Para poder conversar con otros jugadores podremos usar la
herramienta de chat.

Casilla a todos

Cuando activamos la herramienta de chat esta aparecera en la parte superior de la
pantalla.

En la parte izquierda de la barra de chat tenemos una casilla de seleccion que nos
permitira marcar si queremos que el texto le llegue a todos los participantes, si esta
casilla no esta marcada los mensajes sélo llegaran a nuestra coalicion.

Para escribir un texto seleccionaremos la ventana de chat mediante el ratén hasta que
veamos parpadear el cursor de texto acto seguido escribiremos el mensaje y pulsaremos
la tecla de retorno.

Lista de Jugadores. Debajo de la lista de asignacion encontramos un botén para
acceder a la lista de jugadores en esta lista encontramos la siguiente informacion;

e Nombre de guerra. Nombre del Jugador.

e Ping. Calidad de la conexion (mejor cuanto mas bajo es el nimero mostrado).
e #. Numeral de la Aeronave.

e Puntuacion. Puntuacion total del jugador en la misién.

e A/C. Tipo de Aeronave.

e Unidades. Nimero de unidades destruidas.

e Barcos. Numero de barcos destruidos.

e Pérdidas. Nimero de veces que el jugador ha sido derribado.
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Nombre de guerra # Puntuacién

AR_Reisen

Ka-50(AR_Reisen) VEL:0  ALT:321 G:1.0 COORD:44'13'06"N 43'07'18"ECAM: F2 01/18:10:27 A1.00

Cerrar Grupo de
Jugadores

El jugador que sirve la mision dispone de acceso para expulsar a cualquier jugador que
presente un comportamiento incorrecto dentro del juego, esto se puede realizar
mediante el botdn EXPULSAR.

Para Salir de la lista de jugadores presionaremos el botén CERRAR.

Briefing.

Después de seleccionar la coalicion y el helicdptero, presionaremos el botén BRIEFING
para ver el briefing de nuestra coalicidn. Este resumen consiste en una imagen en la
parte izquierda de la pantalla y un texto explicativo de las tareas y objetivos de la misién
en la parte derecha de la pantalla, una vez leido este briefing presionaremos el botdn
VOLAR y entraremos en la cabina de nuestro helicptero o en la misién como
espectador.

Presionar el botdon CANCELAR para volver a la pantalla de misidon o presionar el boton
marcado con una X en la parte superior derecha de la pantalla.
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DETALLES

ESCRIPCION:

TROPAS RUSAS

.)"

ZONA DE ATAQUE

CAMPO DE ARTILLERIA REISEN - ALAS ROJAS

Seleccionar Mision. Si somos el servidor de las misiones podremos seleccionar esta
opcion para abrir una nueva mision y cargarla en el servidor.
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CANCELAR

Descripcién de la Seleccionar Misién

Mision

Descripcion de la Mision. Cuando se crea una mision en el editor de misiones
tenemos la opcion de introducir un resumen general de la misidn para mostrar a las
coaliciones roja y azul, este texto sera mostrado en el campo marcado como Descripcién
de la Misidn.

Seleccionar Mision. Usando el sistema de ficheros de Windows, buscaremos una
mision. Una vez que encontremos la mision deseada haremos clic con el botén derecho
del ratén y esta quedara seleccionada.

Desconectar. Desconectar del Servidor y volver a la pantalla de cliente.

Salir. Salir al escritorio.

[zomandos en Mision Multijugador

Cuando volamos una mision en modo multijugador disponemos de tres comandos
especificos que son:

Conversar con todos [©]

Conversar con los aliados [Ctrl Dr + ©]
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Ventana de puntuacién [ '] (acento)

SALIR

Presionar este botdn para salir al escritorio.

REFERENGIAS

A a0 10.INGD L]
WWW.arms-expo.ru
www.snariad.ru
www.warships.ru
www.ship.bsu.by
www.militarism.fatal.ru
www.military-informer.narod.ru
www.rbase.new-factoria.ru
www.gortransport.kharkov.ua
www.denisovets.narod.ru
www.mi-helicopter.ru
Www.airwar.ru
www.aviastar.org
www.worldweapon.ru
www.army.lv
www.aviaport.ru
www.sukhoi.org

www.migavia.ru
www.milrus.com

www.warplane.ru
www.legion.wplus.net
WWW.PVO.guns.ru
WWW.rusarmy.com
www.museum.radioscanner.ru
www.armor.kiev.ua
WWW.russarms.com
www.btvt.narod.ru
www.wikipedia.org
www.otvaga2004.narod.ru
Www.army-guide.com
www.walkarounds.airforce.ru
www.ruspodyvig.ru
www.belostokskaya.ru
www.otvaga.vif2.ru
www.topgun.rin.ru
www.worldweaponry.by.ru
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