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FLUG UND KAMPF
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LUFT-LUFT-RAKETEN-LEISTUNG

ANHANG

FLUGZEUGLEISTUNGSDATEN
LUFT-LUFT-RAKETEN LEISTUNG

VORWORT

Yon John Farley — Testpilot

Seitgem ich das Flugzeug vom Typ MiG-29 zum ersten Mal el der
Luftfahrtschau in Famboraugh 1988 gesehen hatte, wollte ich s testfliegen; um
mich vor seinen Flugegenschaften selost Goerzeugen zu kdnnen. Auf der
Luftfahrtschau in Famboroush 1990 besprach ich mit dem Chefingenieur des
Mikojan-Buros, Michaill Waldenberg, und dem Cheftestpiloten Walerne Menitzhki
die aerodynamischen Leistungen des Flugzeuges, Walene bot mir eine
einmalige Gelegenbzit: Ein Flug in einem Zweisitzer, damit ich das Flugzeus im
Einzatz kenrenlemen kannte. Ich wurde nicht enttauscht. Mach iahrelangem

forn Favkey, der Testpulel, ineeimem WG9 FULCRLIM

TE:Stan_von Flugzeligen, wie dem Harrier fir British Aercspace, erwies sich der
Flug mit dem MIG-29 als eines der aufregendsten Ereignisse meines Lekbens

Jetzt kdnnen Sie dank Domarks's Flugsimulation MiG-29 Fulcrum seliost splren,
welch ein Erlebnis der Flug mit dem MIG-29 darstellt, ohne jedoch selbstim
Flugzelig zu sitzen. Die Flugsimulation ist kein Spiel fur Kinder. Ich war
uberrascht, wie genau das mModell ist. Uben Sie das Fliegen, indem Sie den
"Anstellwinke!” mit dem MeBgerit fir 9" veroinden. Denken Sie jedoch daran;
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da zu viel 'g" Ive Farbsicht beeintréchtist oder daB Sie sogar ausfallen
konnen. Das sind realistische Merkmale, die fiir diiese Simulstion vom MiG
kopiert wurden, | =

Lias sowjetische Flugzeug hat mehrere Merkmale, die sich von denen bl
und amerikanischer Flugzeuse unterscheiden. Zum Beispiel neigt sich auf
russischen Anzeige flr die Fluglage das kleine Flugzeug suf der
Instrumententafel, wenn es in die Schraglage geht (wahrend beiden
Fiugzeugen aus dem Westen das Flugzevg feststeht ind sich der Hirterg
neigt), "
lch war erfreut zu sehen, daB das Modell wihrend des Testfliegers aufsehr
realistische Weise reagierte. Beachten Sie, wie es die hohe Schubkraft unc ;
niedrige Stromungswiderstand dieses bemerkenswerter FlugzeLges
ermaglichen, wihrend einer Wende mit einem g-Wert von 2 in niedriger Hshe F
die Geschwindikeit zu erhchen, ganz wie beim richtigen Flugzeug. . 1 0 ==

Versuchen Sie Ihr Gliick beim Luftkamof oder beim Luft-Boden-Angriff. Haben +

Sie Jecloch beim Trainieren und Eingehen von Risiken im Auge, dal die
wirklichen MiG- 29-Piloten nur ein Leben einsetzen kénnen! -

Wiel Gluck und guter Flug!

John Farley

Nachtrag: Versuchen Sie das Mandver, bel dem Sie (lber den Schwanz
abrutschen. Das ist ein fir den MiG-29 einmaliges Mancver. Beginnen Sie im
Henzantalfiug mit 500 km/h, gehen Sie in die Vertikale und halten Sie den Kurs.
Nehmen Sie das Gas weg, Und warten Sie, bis Sie abrutschen, Zum Abfangen
ziehen Sie den Steuerknlppel zuriick, bis die Flugzeugnase nach unten weist.
Zu diesemn Zeitpunkt geben Sie Vollgas, entlasten den Steuerknuppel und
fliegen mit groBer Geschwindigkeit davan.
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EINFUHRUNG

Die sowjetische Luftwaffe: Ein Uberblick

Als Hitlers Streitkrafte im Jabre 1947 die Sowjetunion deemallten, unteriag die
sowietische Verteidigung dem plotzlichen Angriff. Tausende von sowjetischien
Fiugzeugen waren ungeschitzt und wurden in dem Ubemaschungskneg
zerstart, Aber clie Sowjetunion untemahm Tag und Macht alle Anstrenungen,
die verlorenen Flugzeude zu ersetzen, selbst wahrend der Luftangriffe. Die
Produktion wiurde von der Front nach dem Osien verlagert, wio Sie aulerhalb
der Reichweite von Angriffen war. Vielleicht ist es die suf Grund der immer
knapper werdenden Rohstoffe aus der
Mot geborens Sparsamieit beim
Entweurf, die noch bedte die
Karstruktion der sowietischen
Flugzeuge bestimmit,

Sowijetische Kampflugzelige werden
nach Ancrdnung des Zentralkomitees
van den Konstruktionsbinos "OKBT
enbwarfen. Das im Westen
berlhmteste Konstruktionsoino ist das
“MIG", das“Mikojan- und Gurewitsch-
Konstruktionstdra”, Gleich bedeutend
sind die Konstrukticnsturos “Suchol
{SUyund Jakowlew (TL), olbwohl sie
weeniger bekannt sind. Das Wart MiGs
wurcle auf Grund der Kriege in Korea

urc Vietnam sleichbedeutend mit

dersowjetischen Luftwiaffe, auf Uy
russisch WS (Wolenno-

Wojduschnije Silij) genannt. MiG-29




Unatbhangis vomn Kenstruktionsbdro hatben alle sowjetischen Flugzeuge

gemeinsame Merkmale: Einfache Konstruktion, leichte Wartung, robiste
Baurweise und die Faéhigkeit, auf Behelfsflugplatzen mit den kilrzesten Star= und
Landestreifen zu starten und zu laden. Das Flugzeus MiG-29 kann zurn Beispiel,
auf eirem Streifert von nur 240 m Lange starten, wahrend das smerikanische:
Modell F16 die doppelie Strecke bendngt

Die Kadetten der sow)etischen Luftwaife missen eine harte Auslese Uberleben.
Sie beginnen ihre Ausbildung mit einem L29, einem Disenflugzeug mit
strehlantriet. Diese Fllige erfolgen mit einem Fluglehrer, Mach einem einjahngen
intensiven Training absalvizren sie die Gusarin-Flusskademie. Die Piloten
weerden dann im Flug von Uberschallflugzeugen ausgebildet, Ein Beispiel st
clas Flugzeug MiG-21, ein Kampfflugzeus mit Mach-Zah! €, dessen Aufgabe
durch das Flugzeug MIG-29 ersetzt wurde. Dem Flugzeug vom Typ MIG-21
tegegnen Sie in dieser Simulation in der Exportfarm, dem chinesischen Madel|
Shenyarg F-7h.

Das sowietische Training konzentriert sich auf grundlegendes Fliegen:
Verbandsflug, Navigation in niedriger Hohe und taktischer Angriff im Verband,
Das hat zu viel Kritik hinsichtlich der Luftkampfmandver gefiihrt. Sie werden
gllgemein als zu unoeweglich angsehen. Der Witz “Bringen Sie einem
scwietischen Piloten Initiative bei, und er wird in Japan landen” beruht auf der
berdhmten Flucht des MiG-U5-Piloten Leutnant Beljenko nach Japan im Jahre
1976, Die Unbeweslichkeit geht aber mehr auf die Unterlegenheit des
Flugzeuges im Mahkampf als auf das mangelnde Kennen des Piloten zuriick,
Jungste Fortschritte in der sowjetischen Aerochnamik in Form der Maschinen
MIG-29 Lind SU-87 werden vermutlich zu eirem neuen Austildungsstil fihen.
EsmuB jedoch abgewartet werden, oo der sowjetische Unterricht der
armerikanischen Soitzenausbildung gleichkommen wird.

Cie sowijetische Luftwaffe, auf russisch “WWS" (Wajenno-Wojduschnije Silij)
genannt, besitzt zwei Abteilungen, die taktische Luftwalfe FA (Frontowa)a

Aviatsiia — Front-Luftfabet) und dlie strategische Luftwaffe DA ( Dalnjy Avialsija —
Largstrecken-Lufbwaffe).

Die Simulation:

In dieser Simulation fliegen Sie das Modell MIG-29, Zuerst erhalten Sie eine
Gundausbildung und dann eine Auskildung im Lufikamef. Im Kampffiug
fliegen Sie das Fluszeug in mehreren Teilen des sowietischen Machtoereichs,
Jeder Mandverplan stellt eine besondere Herausfordeung dar und verlangt
warm Piloten unterschiediiches Konnen: Luftkampf, Luft-Boden-Kampf,
Raketenangriff und Gelorauch des Bordgeschiitzes. Vergessen Sie micht, die
ungeheure Mancvrierfahigkeit fur den Nahkampf auszunutzen, um ungelenkien
Raketen zu entkommen, sireuen Sie Alustreifen aus, um von Radar gesteuerte
Lenlwaffen zu verwirren, und benutzen Sie Fackeln gegen infrarotgesteusrte
Luftraketen. Stuclieren Sie die Leistungskenriwerte der gegnerischen Flugzeuge —
Eirn Mirage ist gefabrlicher als gin Shemyang!

Zurm Schiud machten wir lhnen fir den Kauf von MIG-29 FULCRUM, unserem
ersten Flugsimulater, danken. Wir hoffen, dald Sie beim Entdecken der vielen
Seiten des Programms und el der Simulation viel Freude haben werden. Wir
hatzen oei der Entwicklung viel Spal gehabt

John Kawanach Kreml, Addlestone,

MiG-29-Entwicklungsstab:
Cave Payne
Jonathan Newth
Paul Stein Ray Jackson
Grafile
Steven Blake
Ll Baker
Mathew Hicks
Misik:
Jolyen Myers



INSTALLATION UND LADEN

Installation

Schlisselplatte

DaE_Prc:rgramm_ ist durch eine Schllsselplatte segen Kopleren geschiitzt. Zum
Laufen des Spiels mul die Schilsselplatie in das laufwerk eingelegt verden,

Festplatte

Sie kbnnen MIG-29 auf lhrer Festplatte installieren. Sie benétiogen hierfir die
Schiltsselplatte,

Laden von MiG-29

1BM und kompatible Computer

laden Sie auf normale Weise Ihr Plattenbetnebssyster DOS. Nach Anzeige
vor As die Programmplatie MAG-29 einlegen,

Der Programmname lautet: NiG-29.

Das Programm l3uft mit V@A oder EGA oder CGA. Mit der ersten
Befehlszeile wahlen Sie die sewinschie Programmart aus, Die Eingate kann
lauten: v, V, e, E, ¢, €, v3a, ega, cga, EGA, VGA, CGA

Beispiel: Fir MG-29 1m Ty EGA geben Sie ein:
MIG-Z29 E

Wenn Sie MAG-29 auf Festplatie installizren wollen, tippen Sie (INSTALLS
und folgen Sie den Bildschimanweisungen

Atari 5T

Setzen Sie den Computer zurlick unct legen Sie die Programmplatte MiG-29
ein. Das Spiel wird flr den Lauf automatisch geladen.

Festplatteninstallation
Kopiern Sie alle Datelen auler der AUTO-Latel auf die Fetsplatte. Rlicken Sie
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zweimal kurz hintereinander auf M&9.T08, damit das Spiel startet,
Amiga
Setzen Sie den Computer zuriick und legen Sie die Programmplatte MIG-29
ein. Das Spiel wird fir den Lauf automatisch geladen. Besitzt Ihr Computer
ginen Speicher von 1 MB, konnen Sie eine Anzeige fur 38 Farben auswahlen.
Haben Sie einen Computer mit einem Speicher van 512 K, wahlen Sie die
Anzeige fur 16 Farben aus. Auf einem Compiter mit PALund 1 MB
wahlen Sie als Anzeige 886 Zeilen aus, auf einem Computer mit NS0 oder
512 K wahlen Sie 800 Zeilen aus.
Wir fassen diese Moglichkeiten nachstehend noch einmal zusammen:

Computer mit 512 K:

PAL 200 Zeilen, 16 Farben (am schnellsten).

MTSC 200 Zeilen, 16 Farben (am schnellsten)

Computer mit 1 MB:

PAL 200 Zeilen, 16 Farben (am schnellsten).
954 Zeilen, 16 Farben (groBerer Bildschirm).
956 Zeilen, 32 Farben (beste Anzeige)
900 Zeilen, 16 Farben (am schnellster).
900 Zeilen, 32 Farben (bessere Anzeige).
Festplatteninstallation
Bringen Sie ein Unterverzeichnis auf die Festplatte INIIG. Kopieren Sie samtliche
Datzier von der Programmdiskette auf dieses Verzeichnis. Um das Program aus
CLI starten zU lassen, geben Sie CD MIG ein. Dricken SieRETURIV.
Tippen Sie dann EXECUTE MIG-29.

Archimedes

MNTSC

MiG-29 |5uft auf einem Archimedes mit eingm Speicher
von wenigstens 1 MB und RISC 08. Der AZ000 ist hierin
eingeschlosser, .



MiG-29 [suft vorn Desktop. Ercffien Sie das

Platterwerzeichnis, und klicken Sie das konische ZE:ichEI:"[iﬁ':E'-:.f :

IMiG-29 m~eimal.

MG-EB xann unterbrochen werden, indem Sie die ESC-
laste diticken. Es wird dann emeut Deskiop angezeigh

Ladefolge:

Wenn MAG-29 |suft, wird ein Ladebildschirm mit Musikbeglettung angezelgt
Sie konnen dira._EE Stufe Uberspringen, indem Sie die Leertaste driicken. Im -
,&mchluﬁran die Musik Oberfliegt eine MEG-89 den Roten Platz! Sie kannen
diese Stufe ebenfalls doerspringzn, indem Sie die Leeraste diicken. MNach
Abschiul der Ladefolge befinden Sie sich im Raum fir Flugberatung.
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SCHNELLSTART

Auswahl der Einsatzaufgabe

Auswahl einer Angabe
Sie befinden sich im Raum fur Flugberatung. Die zur Auswari stehenden
Angaben werden auf einer weiben Tafel ande zeigt Sie kbnnen die gewunschite
Angabe auswahlen, indem Sie eine der Nummerntasien (1-7) drlicken oder
den Cursor auf die gewlnschite Angabe bewegen (Pfeile nach cloen bzw
unten). Bestatigen Sie die Auswahl, indem Sie die Eingabe-Taste BNTER
oder die Leertaste driicken
Zusammenfassung des Mandverplans
1. Grundausbildung.
Eine Ziele auf derm Boden und ein sicheres Feindilugzeus, darnit Sie
Luftkdmpfe uben konner.
9 Polargebiet.
Fotegrafieren eines Unterseebootes und einige gegnerische Flugzelse
vom Typ Sea Harrier.
3. China.
Luftkampf Uber der Chinesischen Mauer mit Kampfflugzeugen
vom Typ Shenyang,
4. Olfeld.
Eine Insel mit Trelbstofflager, einigen Bohrplattformen und Schiffen mit
Boden-Luft-Raketen und Flugzeusabwehrkanoren.
5. Bodenanariff gegen Terratisten
Briicken, Lastwagen, Boden-Luft-Raketen, Zug, Gebaude
6. Encleinsatz.
Kampf in der Wiiste mit mehreren Aufgaben. Zerstorung 2ines
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Alombrafbwerkes.
Logbuch des Piloten

Sie kOnnen sich in das Logbuch des Piloten eintragen.
Sterben

‘-X{'em Sie wahrend des Trainings sterten, schaltet das Programm auf
die Startbahin zurick, Sterben Sie jecloch wahrend eines der anderer]
Einsdtze, dann hat Ihr Leben wirklich ein Ende. Das Programm beginnt

dlann emeut ganz am Anfang im Raum firr Flugberatung,
Flugberatung

ale kénnen wahrend eines Einsatzes jeclerzeit zum Raum fir
Flusberatung schalten, vorausgesetzt ihr Flugzeug befindet sich auf
dem Bodlen. Sie konnen sich kurz Uber den gegenwértigen Stand des
Spieles informieren, indem Sie die Ctrl-Taste und die Taste D
crikcken. Michten Sie den Raum fir Flugberatung verlassen und den

Einsatz fortsetzen, dricken Sie die Leertaste.

Steuerwerk:

Headup-Display
HUD einfaus Y

Fluginstrumente
Triebwerk einfaus: B
Drosselklappenhebel nach oben: =
Drosselkdappenhebel nach Unter: =2

Vollgas: Umschalttaste (¥

Leerlauf: Umschalttaste ()

Fahrwerk: i

Radbremsen: e
12
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Luftbremsen: ‘g
Ausschlewdem bel Motfall: Ctrl-Taste und Taste &?

Steuerkniippel

Ctrl-Taste und Taste 4" driicken:

Wahlt den analogen Steusrhebel aus
Alf-Taste und Taste 4 drucken:

Wehlt den schaltbaren Steuerhebel aus
Ctrl-Taste und Taste YK diicken:

Wahlt clie Tastatur aus.
Ctrl-Taste und Taste ‘L7 driicken:

Wahh die Maus aus.
Ctrl-Taste und Taste 42 dricken:

Eicht den analogen Steuerhebel (Steuerhebel in die
duiBersten Positionen schietben, SchuB-Taste dricken, um
Eichung abzuschliefen).

Steuerung Uber die Tastatur:

Mach links rollen: ‘Cursor-Plell nach links' dricken

Mach rechts rallen: '‘Cursor-Pleil nach rechis’ dricken
Steigen: 'Cursar-Pleil nach unten’ diticken
Sinken: ‘Cursor-Peil nach oben’ dricken
Mittel puankt: Taste #0? auf Mummermfeld dricken
Mittelpunkt des

Steuerhebels: A

Steverlestung des Steuerhebels:

Auf dler Tastatur P B - A 1

Feinabstimmen der Inklinatian:
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! guf MNummemfeld diicken
=1 auf Mummemield dricken
e suf Nummemield dridcken
(e i

Irklinations-Zunabime:
Irklinatiors-Aonahme:
Inklinatiors-rullpunks:
Seitenruder:

Waffenausristung:

Bordgeschiitz jedarzeit verflighar.

5-240 - Ungelenkie Raketan

AA-8 Aphid - Warmesuchende Luft-Luft-Fernlenkwaffe. HUD-
Markierung letichtet rot suf bei suter Nachfithrung.

AB-7 Herry - Womesuchende Luft-Boden-Femilenkwaffe, Das Ziel
fur gelenkte Waffen mui vor dem AbschuB susgewahlt werden.

Bordgeschitz schieen:  Steuerhebel oder mit Maus clie Taste €17 ader
‘Delete’.

Waffe auswahlen: Tasiz ‘Backspace’.

Ziel auswahler: Tastz ‘Return’,

Waffe abschielen: Steverhelbel oder mit Maus die Tasie L8 oder
Leertaste.

Fackeln atwerfen: L

Alustreifen abwerfen b

Flugzeugsteuerung

Selbststabilisierungsgerst

einfals: A

Radar/ IR

Radarbereich: L i

L"?f_'ﬁ_

u\i}_
I

LS
Wow W ow

i) |5

-
al_
EJI.. :
=
e

m

=

£

(&
W

mm
v

W NN W

Simulationssteuerung:

Ton
Tnebwerkgerdusch einfaus; e
Alle Gerdusche einfaus: o

Sicht

Die in den klammem () andegebenen Funkiionstasten sind akdiv, wenn
die Steusrung Uber diz Tastatur erfolgt,

Mummernfeld 8 (F8) — Sicht nach varn mit Headdown-Display.
Mummernfeid 5 (FB) — Sicht nach vorm chne Headdown-Displary,
Mummernfeld 8 (F8) — Sicht nach vorm rechts,

Mummernfeld 6 (F8) — Sicht nach rechts.

Mummernfeid 8 (F3) - Sicht nach hinten rechis

Mummermnfeld & (Fa) - Sicht nach hinten.

Mummernfetd 1 (F1L) - Schtnach hinten links

Mummernfeld & (F4) — Sicht nach links.

Mummernfeld ¥ () — Sicht nachvom links.

MHG-AuBensicht: oar
Kantrolltmm-Sicht: ‘o
Raketen-Sicht: o
Sicht vam Gegrer: LJ?
Pause einfaus: P
Zeitraffung einfaus: o
Steuerhebeineigung; B

Realistisches
Fligzeugmodel| Ctrl-Taste una Taste A (nur mit gutem

Stevernebel und schnellem PC maglich)
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Einfaches Flugzeugmodell; Ctrl-Taste und Taste 8 j BED'ENUNGWLE“ UNG
(Standardannahme). o=

Flugloeratung: Ctrl-Taste und Taste D (Mur auf der e | }{apite]-ﬁbgrsicht:
Landebahin). = =

B s Ban s FLUGBERATUNG

2 R gl [ ANZEIGEN UND FLUGZEUGSTEUERUNG
Navigation: : Ubersicht iiber Abschnitte:

Vier Wendepunkte sind fir jede Einsatzaufgabe vareingestellt & = Fuginstrimente

Der Wendepunkt Null (Zero) befindet sich stets tber lhrem T

Heimatflugplatz. Die Wendepurkie Bins, (one) Zwed (Two) und = - Eadtp-Lispidy

Drei (Three) werden (ioer den gegrenschen Zielen festgelegt o Dwwzitinstrumente

Wiahlen Sie die Wendepunkie als, indem Sie die Taste 4 driicken. Die = = Bedienungselemente

Wendepunkte werden dann nacheinander angezeigt il Waffenausriistung

Ein roter Steuerungsanzeiger befindet sich im Kopfband der Headup- E_J = Filotenhelm-Anzeigen

Anzeige. Ein kombinierter Kurs- und Bereichsanzeiger ist im Kompab £ Boirciia

angeardnet. Unmitteloar rechts vom Kompa zeigt eife rote LED den @a bl

Zur Zeit ausgewaniten Wendepunkt an. Luft-Bodlen-Raketen

ﬁ“;a Lufe-Luft-Fermlenkwaffen
| Luft-Boden-Fernlenkwaffen
|~ Gegenmafinahmen
- Bordanlagen
'E‘“.l = Warnanzeigen
[ Mavigationssystem
| Raciar [ 17
Eia SIMULATIOMS-BEDIENUNGSELEMEMNTE
L | FLUGBERATUNG
oo STERBEN
<12
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FLUGBERATUNG
Mach dem Laden des Frogramms MAG-29 befingen Sie sich im Raurm fr
Flugberatung. Sie kannen auswahlen, welchen Eincatz Sie fliegen mochten. Dies
zur Auswahl stehenden Einsatze werden auf einer weiBen Tafel angezeigt Der
ausgewshlte Einsatz wird hervorgehoioen. Unter den Elitepitoten des MiG-
29-Schwadrans estent ein graBer Wettbewerb. Er spiegelt sich in der
Rangordnung der Piloten wider, die auf eirer Tafz| im Flugtberatungsrasm
aufgefiinrt wird, Machten Sie in diese Rangardnung aufgenomimen werder,
missen Sie die Option PILOTS aufrufen.
Auswahl einer Einsatzaufgabe
Beim Start wird das Training ausgewshlt und hervorgehoben.
Sie kinnen einen belizbigen Einsatz suswahlen, indem Sie eine der
Mummerntasten (1 —=T7) driicken oder den Cursor auf die gewiinschie Angabe
bewegen (Pfeile nach aben bzw. unten). Bestatigen Sie die Auswahl, indem
Sle die Eingabe-Taste ENTER oder die Leertaste dricken,
\Wahrend des Ladens eines jeden Einsatzes wird ein Bild angz_zeigl, dlas dem
Einsatz entspricht. (Mur beim Training werden Sie sofort auf die Lanclebahin
gefuhrt.)
Folgende Einsstze stehen zur Verflgung:
Training
Alleinflize Deckname “Blue SeaSprite
Deckname “¥ellow Dragon™
Deckname “White Pegasus”
Deckname “Red Witch”
Endeinsatz (Sie missen fiir diesen Einsatz inen bestimmten
Flugerfolg nachweisen kénnen)
Deckname “Desert Strilce”
Weitere Einzelheiten sind in dem Kapitel Uber Einsatzauigaben enthalten;
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Pilotenrang

Mochten Sie in die Rangardnung der Piloten aufgenommen werden, missen

Sie die Opticn PILOTS aufrufen und die Taste Retum driicken. Die zur Zeit

gtiltige Rangardnuing wird auf einer weillen Tafel angezeigt. Rufen Sie die

?pnrl_:lm I;Ur neue Piloter (8) auf und geten Sie lhren Namen ein (héchstens 10
eichen).

Sie kc_:u_nn:e;n als ein Pilot mit Rangordnung spielen, indem Sie einen Pilot (1-58)
auswafilen. Die Rangordnung wird bel jeder Anzeige auf der Platte gespeichert
bzw, nach Beendligung eines jeden Einsatzes, wenn Sie als ein Bilot mit
Rangordnung geflogen sind,

ANZEIGEN UND FLUGZEUGSTEUERUNG

Fluginstrumente

Die primaren Huginstrumente geben dem Piloten alle Informationen, die fir das
Fliegen des Flugzeuges notwendig sind. Die Werte der Instrumente werden auf
einer Headup-Display zur sofartigen Einsicht abgebildet. Die Headdown-
Displays enthalten Fluginstrumente mit den gleichen Informationen und kénnen
beim Ausfall der Hesdup-Display herangezogen werden,

MiG-29-Headup-Display

Diese Anzeige nimmt ein Geschwindig- E.ifn?uzig o

endes Sichtfeld ein. leeit L O —
Besonders gelobt wird, dal I S P kiic
sie komplexe Daten auf eine Eszhthngs
einfache und schrel| Pitch .~ e it AT
verstandliche Weise darstellt. | 202eige] g Ll T
Hohenmesser (Altitude) " \}.__ | 1

Die vertikale Hohe toerdem | ., T e

Boden wird in Meterm Geschwindigkeits veltor ACA

1%




angezeigt,
Fluggeschwindigkeitsmesser (Airspeed)

Die Fluggeschwindigkeit wird in Kilometem pro Stunde angezeigt
£100 km/h = 54 Knoten).

Inklinationsmesser (Pitch Bars)

Die Inklinationsbalken verlaufen jederzeit parallel zum Boden. Sie
konnen daber lhren Flug bel ungewahnlichen Fluglagen jederzeit
ausrichten und die Fiigel gerade halten, auch wenn der Horizont nicht
sichtar ist. Die Limen sind im Abstand von 10 Grad ar-gs:ardna_L und
ein Kreuz kennzeichnet 90 Grad, Sehen Sie ein Krewz, fliegen Sie
entweder gerade nach oben oder gerade nach unten.

Steig- und Sinkgeschwindigkeitsmesser (VS| - Vertical Speed
Indicator)

Das Instrument zeigt die Steig- und Sinkgeschwindigkeit an. Die
Argate ist besonders nitzlich, wenn sle schare Kurven in cer Nahe
des Bodens fliegen. Das Instrument besitzt 2wei feststehende
Markierungen. Die obere Markierung ist der Miltelpunkt :
{Nullgeschwindigkeit beim Steigen). Die untere Markierung ist die
Hochsigewschwindighkeit beim Sinken, die vomn MiG beim Landen
toleriert wird.

Longitudinale Flugzeugrumpf-Markierung (LFD)

Die Longitudinale Flugzeusrumpf-Markierndng gitt an, inwelche
Richtung die Mase des Flugzetiges weist

Erdbeschleunigung g

Dieses Instrument zeigt die Erdbeschleunigung g an, die Zur ZE_it auf
dias Flugzeus einwirkt. Die Leistungsgrenze des MIG-89 hat einen 3-
Wertvon 9,5 Jedoch kann die Flugzeugzelle betrachthch hohere
Werte aushalten.
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Anstellwinkel (AOA)

Der Ansteliwinkel ist der Winke| zwischen der Luftstromrichtung, die
auf das Flugzeus auftnfft und einer Linie, die die Vorderkante und die
Rickkante des Flligels vereint. Bel normalen Fliigen wird fir den
Anstelbwinkel bel 86 Grad eine rote Linie angezeigt. Das Flugzeug
MLG-28 kann jedoch bei hoheren Werten fir kurze Zeit weiterhin
sicher gesteliert werden.

Lervon den Flugeln erzeugte Auftrizs hangt von diesem Anstellwinke]
a0, Ist cler \_.'-'.":r!zel ZU grol, wird die Luftstrdmung abgerissen, der
Auttrie wird stark vermindert und das Flugzeug kann nicht mehr
gesteuen werden, Herommiiche Flugel fihren bereits bei einem
Anstellwinkel von 20 Grad zum Durchsacken des Flugzeuges.
Geschwindigkeitsvektor

Dieses rote Fuszeugsymisol zeigt die Richtung an, in der das Flugzeus
fliegt,

Steuerkurs

Das harizontake Band am oberen Rand der Headup-Display zeigt den
Steverkurs in Zehntel Grad an. 00 ist Morden, 90 st Osten, 87 ist
Westen unc 18 ist Suden,

Wendepunkt-Richtungsanzeige

Diese rote Markieruing im Steuerkursband zeigt den Steuerkurs des
derzeitig ausgewshlten Wendepurktes an, Mochien Sie zu diesem
Wendeplnkt fliegen, missen Sie wenden, bis sich die Markierung
direkt Uber dem zentralen Strich befinclet,

HUD einfaLs CH?

Schaltet das System der Headup-Display ein bzw. aus, Wird die
Headup- Display alisgeschaltet (oder wenn sie beschadligt ist), wird
ey Wert eines Zweitinstruments fir die longitudinale Flugzeugrumpf-
Markiening (LFD} auf der Headup-Display angezeigt.
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Zweitinstrumente

Hohenmesser (Altitude)

Die vertikale Hohe Uber dem Boden wird in Metern angezeigt. Eing
Umelrehuing der Nadel betragt 1000 m. In der Mitte des Ziffemiplattes
werden die Tausendstel eines Meters angezeigt.

Fluggeschwindigkeitsmesser (Airspeed)

Die Fluggeschwindigkeit wird in Kilometem pro Stunde angezeigt
{100 km/h = 54 Knoten).

Horizont und Wendeanzeiger

Dieses Instrument ist ein einmaliges sowgetisches Instrument. Es zeigt
die Elermente fiir Inklimation und Wenden gefrennt im glelchen
Instrument an. Die Inklination wird an einem sich drehenden Zylinder
als harizomtale Linien angezeigt, die sich in der Anzeige nach oben
und unten bewesgen, Bei seradem Flug (Mull-Inklination erscheint die
Mullgradlinie in der Mitte der Anzeige. Das Wendeglement Ihrer
Fluglage wird durch einen Stab angezeigt, der sich um den
Mittelpunkt der Anzeige dreht. Herkommliche Honzonte aus clem
Westen benutzen sich drehende Wendelinien, die frel schveben
(wie bel MIG-HUD?,

Steig- und Sinkgeschwindigkeitsmesser (V51 - Vertical Speed
Indicator)

Das Instrument zeigt die Steig- und Sinkgeschwindigkeit an.
Anstellwinkel (AOA) und Erdbeschleunigung g

Das Instrument zeigt Seide Werte an. Der Ansteliwinkel wird auf der
linken Seite des Instruments angezeigt, und 26 Grad sind als rote Linie
gekennzeichnet. Die Erdbeschleunigung g wird auf der rechten Seite
dies Instruments angezeigt und registriert g-Werte von 0 bis 9.

Instrumente und Bedienungslemente fiir Tricbwerk

Triebwerk-MeRBgerit

IZZ_'iESEE Paar mit Bandlern zeigl die Umdrehungen pro Minute an. Es
sind drei Farbiodncler vorhanden, Gelb ist das Band fiir Leerlauf, Grim
ist clas band fir normalen Betrieb und Rat zeigt cen Betrieb der
Machbrenner an

Treibstoff

Der Treibstofimesser zeigt den noch varhandenen Treibstoff an, Eine
Warnlampe zeigt einen niedrigen Treibstoffstand an.

Triebwerk: 'E'

Schaltet das Triebwerk ein bzw. aus. Das Triebwerk muB gestartet
wercien, ene die Drosselklappe betatigh werden kann. Sie milssen cas

Triebwerk nach dem Landen abschalten, damit neuer Treiostoff
eingerilit und neus Waffen eingeladen werdlen kannen.

Drosselklappenhebel nach oben: '='

Erhéht die Drosselung. Wenn die Drosselung clas Maximum emeicht
hat, werden durch weiteres Drosseln die Machbrenner eingeschaltet,

Drosselklappenhebel nach unten: *-'
Verminclert die Drossellng,
Vollgas: Umschalttaste +'

Stellt die Drosselklapoe auf das Maximum ein, schaltet jedoch nicht
die Machbrenner ein,

Leerlauf: Umschalttaste '-'
stellt die Drosselklappe auf ein Minimum ein. Das Triebwer [Guft lzer,

Hydraulik

Die Hydraulik-Anzeige gibt den Stand der hydraulisch getriebenen
Systeme cles Fluszeuges an. :
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Anzeigen

Radbremsen

Diese einzelne grune Lampe zeigt an, dab die Radbremsen
angezogen sind.

Fahrwerk

Direi griine Anzeigen weisen darauf hin, daB das Fahnwerk ausgefahren
ist. Die Anzelgen leuchien rot auf, wenn das Fahnwerk eingefahren:ist.
Luftbremsen

Zwel grine Anzeigen weisen darauf hin, dat die Luftbremnsen
angezogen sind.

Hilfsfliigel

Zwel grine Anzeigen geben an, da die Hilfsfluge! aussezogen sind.

Bedienungselemente

Fahrwerk: 'L

Da das Fahrwerk einen hohen Lufbwiclerstand erzelgt, muB es Zur
Erhéhung der Leistung 'oeim Fliegen eingezogen werden, Beim
Versagen des hydraulischen Systems konnen Sie das Fahrwerk nicht
einfahren oder ausfahren, Sie kdnnen mit eingefahrenem Fahrwerk
landen, wenn die Hohenaufgate gering ist und die Fliigel fast
waagerecht liegen.

Radbremsen: W'

Die Radbremsen wirken auf alle Réder ein und vermindern pach dem
Landen die Geschwindigkeit Sie missen vor jedem Start die Bremsen
losen: Eine nitzliche Methode besteht darin, Viollgas zu geben und
clann die Bremsen zu lésen. Hierdurch wird die Startstrecke verklrzt.

Luftbremsen: 'B'
Die Luftbrermsen erzeugen einen zusatzlichen Luftwiderstand und
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setzen daher die Geschwindigkeit herab, Das enveist sich als nitzlich,
wenn Sie einen steilen Bodenanariff vomehmen oder wenn beim
Landen die Geschwindigkeit zu hoch ist, Das Hersbsetzen der
Geschwindigkeit verkleinert auch den Wendekreis des Flugzeuges.
Deshalo ervaeisen sich die Luftbremsen teim Natkampf als sehr
nitzlich,

Ausschleudem bei Motfall: Ctrl-Taste und Taste ‘E'

Wenn Sie die Kontrolle dicer Ihr Flugzeus verlieren, z. 8. bei zwel
Raketentreffern oder beim Durchsacken auf zu niedrige Hohe, kénnen
Sie mit der Ctrl-Taste und der Taste ' den Schleudersitz betstigen.
Der Fallschirm ofinet sich nach wenigen Augenilicken, und Sie
trudeln sicher zum Boden, Sie kéinnen sich noch immer umsehen,
inclem Sie die Tasten des Mummermieldes oder die Funktionstasten
betatigen. Wenn Sie die Leenaste driicken, kebren Sie in den Raum fir
die Flugberatung zunick.

Hilfsfligel

Zml grune Anzeigen geben an, dal die Hilfsfllsel ausgezogen sind.
Die Hilfsfligel erhaben den Luftwiderstand und den Auftrieb der
Flugel, so daB das Flugzeug gebiremst und die Leistung bel niedriger
Geschwindigkeiterhaht wird

Anzeige des Flugzeugmodells (nur fiir PC)

Bie mittlere oberste Lampe in der Hydraulikanzeige gibt an, welches
Hugzeugmodell Sie fliegen. Bei griinem Licht fliegen Sie das
¥ampiflugzet:s mit allen Einrichtungen. Leuchtet die Lampe nicht auf,
fliegen Sie das einfache Flugzeugmaodel)

Bedienungselemente

Steuerknippel

Der Steuerknuppel dient der Regelung der Fluglage und des Kurses
des Flugzeliges, Sie konnen den Stzuerkniippel mit den folgenden
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Einrichtungen auf Ihrem Computer betdtigen:
1. Tastatur
9. Maus
3. Schalticarer Steueretel
4, Analoger Steuerbete|
\Wahlen Sie fiir den Start die fiir lnren Comiputer geeignete Einrichiung
wie folgt als:
PC - Steuerhebel
Amiga /Atari - Mals
Zum Andemn der Eingabe:
Cirl-Taste undl Taste 47 cirlcken: Wahlt den analogen
Steuerhetel aus.
Alt-Taste und Taste & driicken: Wahlt den schaltbaren
Steuermnebel aus,
Ctrl-Taste Lnd Taste K dricken: Wahit die Tastatur aus.
Ctrl-Taste und Taste {12 clicken: Wahit die Maus aus.
Ctrl-Taste und Taste ‘& driicken: Eicht den analcgen
Steuerhetel (Steuerhebel in die dulersten Positionen.
schieben, SchuB-Taste driicker, um Eichung abzuschliefien).
Tastatur
Die Cursortasten dienen der Regelung des Steuerkntppels.
Maus
Die Maus vertritt den SteuerknUppel im Flugzeug und dient der
Hohen- und Quersteuerung. Stellen Sie sich vor, daBd die Maus der
oberste Teil des Steuerkniiopels ist. Schisben Sie die Mals ven sich
weg, wird die Mase des Flugzeuges nach unten gerichtet. Ziehen Sie
die Maus auf sich zu, wird die Nase nach oben gerichtet. Durch
Bewegen der Maus nach |inks rollt das Flugzeus nach links: Durch
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Bewegen nach rechits

i Abvrirts
wendet sich das Flugzeug
nach rechits.
Die neutrale Position der
Maus befincet sich genau g
dart, wo Sie beginnen. Die é
"

Maus muB in diese Position
zurickgebracht werden, [_
wenn keine Steuening

gewlnscht wird. Benutzen Rolle Halle
Sie die Bildschirmanzeigen links Foghts
filr den Steuerhebel zum
genalen Ausrichten cler

Maus. Viellzicht mussen Sie ]
sich erst einwenig an die z Aufulict

Maus gewohnen. Aber wenn
Ste clie Maus sut MAUS-STEUERUNG

beherrschen, haben Sie eine
50 genaue kontrolle Uber das Flugzeus, <al die Steuerung doer die
Tastatur oder den schaltbaren Steuerhebel unzulanglich erscheint.

Schaltbarer Steuerhebel

Ein schaltbarer Steuerhebel bietet eine grobe, aoer ausrelchende Art
der Steuerung des Spiels, Er braucht nicht geeicht zu werden,

Analoger Steuerhebel

Ein analoger Steuerhebel bietet eine der Wirklichkeit am néchsten
kommende Steuerung des Spieles, Er enméalicht eine genaue und
einfiihlsame Eingabe. Sie miissen lhren analogen Steuerhebel var dem
Spiel eichen,. Hierfir driicken Sie die Ctrl-Taste und die Taste 427,
wenn Sie sich auf der Startbahn befinden. Schisben Sie den
Steverhebel in die auBersten Positionen, und drilcken Sie zum
Beenden der Eichung eine Taste auf dem Steuerhebel.
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Mittelpunkt des Steuerhebels: 'Z'

Hierdurch wird der Steuerhebel zentriert. Die Eingabe ist bel
Benutzung der Maus am nutzlichsten

Steuerleistung des Steuerhebels: Auf der Tastatur *17, "2, 3",
Sie-konnen die Stevuerteistung der Maus an |hre Flusart und an Ihre
Erfabrung anpassen. Die Binstellung (1) mit niecriger Steuerleistung
eignet sich qut fUr das Training. Die normale Einsteliung (&) ist flrdie
meisten Fligarten geeignet. Die Einstellung (&) fir hohe Steuerlelstung
empfiehlt sich fiir den Mahkamef, macht iedoch ein genaues Steuern
schwwierg

Feinabstimmen der Inklination

Inklinations-Zunahme: +' auf Mummemfeld dricken
Inkiinations-Abnahme: - auf Mummemfeld dicken
Inklinaticns-Mulipunkt: *** auf Nummemield dricken

Seitenruder: '<' ‘>’

Das Seitenruder hat zwel Einsatzméglichkeiten. Auf dem Boden
unterstiitzt cas Seitenruder die Steuerung der MNase und der Radier
Beim Fliegen wendet das Seitenruder das Flugzeug ohne Rollen:
ledoch ist die Wirkung geningfusig. Bei Angniffen auf Bodenziele
kennen Sie dlas Seitenrudler [Ur kleine Anderungen der Zielrichtung
verwenden. Beim Landen unterstiitzt das Seitenruder die endsliltige
Kiirskomekdur.

Waffenausriistung:

Bordgeschiitz

Dias Flugzeug MiG-29 besitzt zwel Bordgeschitze mit einem Kaliber
von 83 mum, die fir Luft- und Bodenangriffe geignet sind. Sie
emméglichen etwa 1000 Schu pro Minute: Die anfangliche Ladung
betragt BB0 Schuf. Die verbleibende Schulizan! wird an der

o8

Magazinanzeige links im Pilotentaurn angezeist,
Luft-Boden-Raketen

Das Flugzeus MiG-89 ist mit ungelenkten Raketen ausgestatiet, die
sich in den Reketengondeln befinden, Sie werden fiir Tiefangriffe
gingesetzt. Anfanglich sind 36 Ungelentte Raketen vom Ty S-240
vorhanden. Es werden jeweils 2wei Raketen abgeschossen
Luft-Luft-Fernlenkwaffen

Inr Flugzeus MiG-29 wird

mit den A48 ABHID
MNahkamplgeschossen AA-8 e ]
Aphid geiiefert DieAphid | < ] I
ist 2ine madere, o

widrmesuchende Luf-Luf-

Femlenkwafie. Bis zu vier

dieser Geschosse befinden — A1 //
sich an den auBeren | 1l
Flgelmasten. Hauptsachlich L \
Bei lufteinsdtzen kbnnen

vl wieligre Geschosse an AS-7 KERRY

den inneren Fligelmasten
befestigt werden.
Luft-Boden-Fernlenkwaffen
Fiir Tiefangriffe ist das Flugzeug MiG-89 mit selerkien Luft-Boden-
Geschossen vom Typ AS-7 Kerry alsgeriistet. Vier dieser
Geschosse befinden sich auf den inneren Flugelmasten. Bei

'_Fiehngriﬁen aul Bodenziele kiinnen swei weitere Geschosse auf den
auBeren Flligelmasten befestigt werder

Pilotenhelm-Anzeigen

Das Flugzeug MHG-B9 besitzt ein im Pilotenhelm angeordnetes
Vistersysterm. Es zeigt den gesenwartigen Waffenstand und die
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Verfalgung der Rakenwaffe an. Das

HELM ANZEIGE e ;
Visiersystem erlautst es dem Piloten,
v o3 pe_ o9 Fermgeschosse genau zu lenken, ohne
o 237 FI r
e die Mase des Flugzeuges auf das Ziel
ausrichten zu misser,
—] Ausgewdhlte Waffenart
w - Es wird che zur Zeit ausgewahite
| Waffenart angezeigh. Das Flugzeug
? T i | MEG-29 st mit ungelenkten Raketen
Gewihiltes wallfen-system rechtack | “OM TyD S-240, Luft-Luit-

* Femlenkwaffen vom Typ AA-8
Aphid und Lufi-Boden-Femlenkwaffen vom Typ AS-7 Kerry
alsgeriistet

Zielverfolgungsfach

Wenn eire Fermnlenkwalfe susgewsahil und ein Ziel verfolgt wird, wird
ein Zielverfolgungsfach angezeigh

Auswahl der Waffen

Das Bordgeschitz wird stets auf dem Primar-Feuserleitazrat
ausgewshlt. Auf dem Sekundar-Feuerleitgerdt werden die Raketen
5-240 und die Fermlenkwaffern ARA-8 und ASY ausgewahlt, die
dann in der Pilatenhelm-Anzeige angezeigt werden.

Borclgeschitz schiefen: Steuerhebel ader mit Maus die Taste 17 oder
‘Delete’.

Zweite Waffe auswahlen: Taste ‘Baclkspace’.

Die Waffen werden nacheinander angezeigh: S-240 -> AA-8 ->
AS-T

Ziel alswihlen: Taste ‘Return’

Wenn eine zweite Waffe ausgewshit wird und diese 2weite Waffeaus

30

einem Femlenkgeschol (AA-8 oder AS-T7) besteht, kann diese
Waffe nur abgeschossen werden, wenn sie mit dem zu verfolgenden
Ziel "verriegelt” wurde. Durch emeutes Dricken der Taste 'Return’ wird
ein bereits gusgewdhltes Ziel wieder geloscht, Ein Ziel bleibt nur filr
gine bestimmte Zeit (etwa 30 Sekunden) ausgewahit,

Lweite Walfe abschiefen: Steuerheoel oder mit Maus die Taste 43?
oder Leertaste.

8-240 - =chielt zwei Raketen ab.

AR-8 - schiel en Luft-Luft-Femgeschol aty:

ASB-T - schielt ein Luft-Boden-FerngeschoB ab.

Gegenmafinahmen

Das MIG-20-Systerm fur Gegenmalnahmen besteht aus
AbschuBgerdlen fir Packeln und Alustreifen. Die Fackeln
dienen der Ablenkung von warmesuchenden Femlenkwaffen. Die
ausgestreuten Alustreifen storen raclargesteusrte Fermlenkwaffen,

Fackeln abwerfen: 'F'
Es werden 4 Fackeln abgeworfen,
Alustreifen abwerfen: 'C’
Jeweils 8 Alustreifen-Packungen werden abgeworfen.

M Bordanlagen

l

Wamanzeigen

D_ie Wamlsmpen befinden sich im Piloterraumn auf der rechten Seite.
Sie umfas;en zwel Reihen von Lampen: 4 Ausfallanzeigen und 4
Wamanzeigen,
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Ausfallampen:

Ausfall des hydraulischen Systems
Diese Lampe zeigt an, daB das hydraulische System
eschacligt wirde. Das Fahrwverk und die Luftbremsen
verbleicen im gegenwarticen Zustand. Sie missen landen,
damit das Flugzeus reparier werden kann.

Ausfall des Navigationssystems
Dier Computer fir die Navigation hat elne Storung ader
wirde beschadigt

Ausfall des Radar-/IR-Systems
Das Radar-/IR-Systems ist gestont. Die von diesem System
angezenten Infoimationen sind unvallstEndis oder fehlen
widllia,

Headup-Display-Ausfall
Der Compuiter fiir die Headup-Display wirde beschadigh £5
wird keine Heaclup-Display angzzeigh.

Miedrige Flughthe:

Durchsacken
Das Flunzeyq sackt durch.

Niedriger Treibstoffstand:
Warnung wegen niedrigem Treibstoffstand. Zum Tanken zum
Flugplatz zuriickkenren.

Selbststabilisierungsgerit
Das Seloststabilisierungsgerat ist eingeschaltet, wenn die
Anzelge auflzuchiet,

Das Selbststabilisierungsgerat

Dias Flugzeus MIG-29 ist mit einem Selbsistabilisiernungsgerst
alsgestattet. Das Gerat sorgt dlafir, dal das Flugzeug autormatisch auf
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den geradern Kurs und den Horizontalflug zurlickkehrt, cogleich Sie
clas Flugzeug auf nomale Weise stewern konnen, Schalten Sie das
Selbststabilisierungsgerat ein, wenn S sich im Traing befinden. Es
erweist sich ebenfalls auf lansen Fligen und beim Geradeausfliegen
als =ehr nutzlich. Bel Luftksmpfen behincert das Selbsistabilisie-
rimgsgerat jedoch die mMandver und mul daher ausgeschaltet werden,

Seloststabilisierungsgerat eindaus: LAY

Navigationssystem

Der Kompall des Flugzeuges MAG-28 besieht aus einer Drehkiuge],
guf ger der Steuerkurs in Zehntel Grad markiert ist. Der derzeitige
Steuerkurs ward inder Mitte der Kugel angezeigt. Dieser Kompat zeigt
die gleichan Werne wie das Steuerkurs-Band in der Headup-Dislay an.
Das Tréagneitsnavigaticnssystem des Flugzeuses MEG-29 besitzt 4
Wendepunkte, die bei jedem Einsatz im vioraus eingestellt werden,
Pie Anzeige im Pilotenraum bestent aus elnem Zeiger, der sich tber
der Kompaltschelbe befindet. Die Richtung des Zeigers gitt die
relative Peilrichiung auf den Wendepunkt an. Der Zeiger ist halb grin
und halb ret. Die griine Halfte zeigt in die Richtung des Fliegens. Wenn
der grilne Zeiger direkt riach Norden weist, dann sind Sie auf dem
Kurs zUim Wendepunkt. Ein weiBer Strich, der den Zeiger Uberkreuzt,
gibt den Abstand zum Wendepunkt an, Befindet sich cler Strich am
Ende des Zeigers, st der Wendepunkt 28 kom oder mehr entfernt.
Wennsich der Strich in der Mitte des Zeigers befindet, sind Sie direkt
Uber dem Wendepunkt. Die relative Peilrichtung fir den derzeitizen
Wendepunkt wird auch durch die rote Steiieranzeige in der Headup-
Displayangezeigt

Ausgewahlter Wendepunkt

Diese Ziffer zeigt den zur Zeit ausgewahlten WendepLnkt an. Es gitat
4 Wendeplnkte (0 —8), die vor dem Flug eingestelit werden.
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Umschalten des Wendepunktes: ;'

Hiermit wird der zur Zeit ausgewahite Wendepunkt umgeschaltet:
0 == 1->2->3 -> 0 ->. Der zur Zeit eingestellte Wendepunikt wird
auf der Headdown- Display angezeigt.

Radar- und Infrarot-System

Die Anzeige fir das Radar- und
: Infrarat-System befindet im
Eh:;]"-; Pilotenraum rechits oben. Die Werte
starmemen van dem nach vam
| gerichteten Radar und den nach allen
; Seiten gerichieten Infrarot-
] . Senscren,
f:;:ﬁfmg Der Raclar erfaBt einen Kegel mit
ginem Winke| von 90 Grad. Die
h - ——=Infrarot| peichweite betragt héchstens 30 km.
‘ 10 - | Die Reichwezite kann auf 30 kam, 15
Iom uncl 8 km singestellt werden.
RADAR /INFRAROT DISPLAY Sie ward auf der Anzeige links unten
angezeigt.
Die Infrarot-Sensoren geben Informaticnen von allen Seiten des
Flugzeuges, jecoch nicht User die Reichweite. Die IR-Signale
erscheinen als Spitzen auf der Anzeige:
Umschalten der Radarreichweite: /'

Hiemmit wird die zur Zeit alsgewahlte Radarmeichweite umseschaltet:
30 -> 15 -> 8 -> B0, Die zur Zeit eingestellte Radameichweite wird
auf der Radaranzeige angezeigt

SIMULATIONS-BEDIENUNGSELEMENTE
Ton
Triewerkgerausch einfaus: S
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Alle Gerdusche einfaus: “Q°
Sicht

Sicht vom Flugzewug aus. Das Mummermnfeld wird zum Auswehlen der
Sicht in allen Richtungen benutzt.

Mummernfeld 8 (F8) — Sicht nach worn mit Headdown-Display.
Mummemfeld § (F8) — Sicht nach vorn ching Headdown-Display

Mummernfeld 8 /8
Mummernfeld ¥ Mummemfeld 9
Murmmernfeld 4 mummernifelc 6
Mummernfeld 1 Mummernfeld 3

Humremizld 8
Wird vorwiegend die Tastatur zur Eingabe benutzt, dann bieten die
Funkbionstasten die folgende Sicht,
F8 - Sicht nach vom mit Headdown-Display.
F'5 — Sicht nach vom ohne Headdown-Display,

F9 — Sicht nach vom rechts. F6 - Sicht nach rechits,
F3 - Sicht nach hinten rechis. F2 - Sicht nach hinten,
F1 - Sicht nach hinten links. F4 — Sicht nach links.

F7 - Sicht nach vom links.

Bedienungselemente fiir Sicht

MiG-Aufiensicht einfaus: 'V’

Mit dieser Eingaloe sehen Sie das Flugzeug von aulen. Dig jeweilige
Position cles Betrachters des Flugzeuges kann auf dem Mummernfeld
{oder mit Hilfe der Funktionstasten) wie aben angegeloen gesteuer
werdlen,
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Raketen-Sicht: ‘M’

Wenn sich eine Femlenkwaffe im Flug tefinde:, zelgt dieses Bild die
Sicht mit den Augen des Infrarotauges des Geschosses an. Obwahl
sie die Sicht vom Geschofl aus haben, knnen Sie |hr Flugzeus
ungehincert steuern. Es wird empfohien, waagerecht mit geraclen’
Kurs zu fliegen und erst dann eine andere Sicht auszuwah len,

Sicht vom Gegner: 'J'

Mit dieser Einsteliung sehen Sie die Welt mit den Auger cles Gegners.
Wenn mit dem Waffensystermn ein feinaliches Ziel susgewshlt wurde
{in der Luft eder auf dem Boden), dann wird durch die Eingabe van
tf? auf die Sicht vom Gegner aus umgeschaltet. Es ist auBerst
interessant, beim Nahkampf auf die Sicht des Gegners umzuschalter
und dann die feindlichen Mandver zu verfolgen,

Kontrollturm-Sicht: 'O’

Diese Eingabe gibt thnen die Sicht van threm Heimatflugplatz aus. Auf
diese Weise kénnen Sie das Flugzeug mil drahticser Fermstelrering
fliegen. Die Sicht vom Kantrellturm wird automatisch eingestellt, wenn
Ste vom Kontrolltiurm wegfliegen. Die hochste Reichweite betragt 10 ks

Andere Bedienungselemente

Flugberatung: Ctrl-Taste und Taste D

Diese Eingabe versetzt Sie nach dem Flug in dlen Raum fiir
Flugberatung. Sie kinnen diese Flugberatung nur erhalten, nachdem
Sie gelandet sind.

Pause ein/aus: 'P’
Zeitraffung einfaus: ‘X'

Hierdurch wird die Geschwindigkeit cler Simulation fir das ganze
Spiel um das Dreifache erhaht,
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Realistisches Flugzeugmodell (nur mit PC)
Auswahl von realistischem Modell:  Ctrl-Taste und Taste A
Auswahl von einfachem Modell: Ctrl-Taste und Tasle 8
Das realistische Flugzeugmodell ist das Modell eines echten Kampfflugzeuges
Jede Flache des Flugzeuges wurde gefreu nachgebildel, so dal die auf sie
einwirkenden Krifte und der Auftriet laufend berechnet werden, Das Modell
verirpent daner die Flugeigenschaften des Flugzeuges wirklichkeitsgetrew. Das
realistische Fluszeugmodell 168t sich schwerer als das einfache Modell fliegen,
ganz einfach, weil es mehr der Wirklichkeit entspricht, Da das realistische
todell hohere Leistungen erbringt, erfordert es auch einen leistungsiahigenen
Computer

Flugberatung

siekonnen wahrend eines Einsatzes jederzeit zum Raum fiir Flugberatung
schalten, voratsgesetzt Inr Flugzeug befindet sich auf dem Boden.

Siekonnen sich infarmieren, ob lhr Einsatz beendet ist. Falls das nicht der Fall
Ist, sehen Sie, wie viele Ziele noch dbnig sind. [hre Leistung wird etenfalls
dangezegt.

Mochten Sie Ihren Einsatz fortsetzen, dilicken Sie die Taste ‘Return’,
wochten Sie in den Raum fir Flugberatung gehen, diucken Sie die Leertaste.
Machten Sie das Spiel emeut starten, diticken Sie die Taste ‘Return? oder die
Leertaste.

Sterben

Tritt cer bedaverliche Fall ein, daB Ihr Flugzeus abstirzt oder abgeschossen
wird, wird das Spiel abgetorochen. Auf dem Bildschirm wird eine
Todesanzeige mit dem Grund fur Ihren Absturz angezeigt

Siewerden in clen Raum fur Flugberatung versetzt,
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EINSATZAUFGABEN

Folgende Einsstze stehen fir MiIG-29 2ur Verfiguna:
Trairing
Alleinflige Ceckname “Blue SeaSprite”

Deckname “Yellow Dragon®

Deckname “iThite Pegasus”

Deckname “Red Witch”

Endeirsatz Deckname “Desert Strike™

Schwierigkeitsgrad

Bel jedem Einsatz werden verschiedene Seiten des Fliegens des MiG-29
geboten und unterschiedliche Anspriche an das Konnen des Piloten gestellt.
Beim Training werden keine hohen Kenninisse verlangt. Hier habben Sie in einer
freundiichen Umgebung die Maglichkeit, alle Flugfertigkeiten zu erwerben, Die
Alleinflige, diealle gin gleich hohes Flugkannen verlangen, behandeln
unterschiedliche Seiten des Fliegens eines MAG-89, Im Endeinsatz werden
die Flugfahigkeiten fur den Kamef in allen Situationen Benatigt.

Trainingseinsatze

“Wir heien Sie in der Fliegerschule fir Elitepiloten herzlich willkammen!®
Willkommen auf dem Flugplatz von Orsusk. Als einer der Elitekadetten, die ﬁ._Jr
das Training mit dem angesehenen MiG-89 ausgewahit wurden, werden Sie
einem anstrengenden Tralning untersorfen, das Sie in allen Seiten des Fliegens
mit elnem NHG-89 qut ausbilden wird. Sie werden dann mit einer der vielen
MiG-29- Staffeln Uber der Sowjelunion eingeselizl werden,

Nach dem AbschluB des Trainings werden Sie mit einigen Alleinflizen
beauftragt, die auf realistischen Mandverplanen beruhen und erfolgreich
dusgeflhrt werden mussen. Jeder Alleinflug ist so gestaltet, das ereinen
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bestirmmten Bereich cer Einsatzrmoalichkeiten eines MiG-29 behandelt. hr
Flugkannen bel diesen Alleinfllgen bestimmt dann, wie bald Sie in die
Elitegruppe der erfahrenen MiG- 29-Piloten aufgenommen werden.

Das Trainingsprogramm

E}as T_ra|r1in35f;>rc:-3ran1r?? enthalt eine Reihe von Utungen, die Sie mit den
rl_uge_:gansch_aﬁm cies MHG-38 vertraut machen. Auf dem Schie'selande (ben
sie die Handnabling Ihres Bordgeschiitzes, das ein Kaliber von 23 mm

h_a L |{r_|cJ das AbschieBen der ungelenkten Raketen. Auf dem See befindzn
sich Ziele, diie Sie mit Ihven Luft-Boden-Fernlenkwaffen beksmpfen. In
den Mandverm mit Zieldarstellungsflugzeuger lemen Sie den Natkampf.

Jede dieser Utungen schlieBt einen Wendepunit ein, der im veraus im
Mavigationscomputer eingestellt wurde

Wendepunkt 0: Start- und Landetahn auf dem Heimatflugplatz (Nummer Eins),
Wendepunkt 1: SchieBgeldnde, Wendepunkt 2: See,

Wendepunkt 3. Start- und Landebahn Nummer Zwe,

b Training verlangt den Abschlu@ der folgenden Aufgaben. (Wenn Sie diese
Gmrjc}kennrnlsse im Fliegen nicht erwerben und sich trotzdem auf einen
Pd!_nalnﬂ_ug begeben, vertauft Ihr Einsatz sicher mit einem tédlichen Ausgang. Das
Risiko liest jedoch ganz bei lhnen.)

Vorgeschlagenes Trainingsprogramm:

Abfiug, Fliegen einer Wende und Landen im Sichtflug.

Abflug, Fliegen zum SchieBgeldnde (Wendepunict 1), Zerstaren der Ziele,
Ruckiius (Wendepunkt 0) und Lander,

Abflug, Fliegen zum See (Wendepunlst 8), Zersteren der Ziele mit Luft
Boden- Fernlenlwaffen AS-7, Riickflug und Larrden.

hl_:uﬂug, Fliegen zum nachsten Flugplatz (Wendepunit 3), Kampf mit
Fg_rnc!llchf:n Fluszeugen und Einsatz der Luft-Luft-Fernlenkwaffen AA-8,
Riickflug und Lanclen,
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Alleinfliige

Deckname ¥Blue SeaSprite”

Der sowietische Spicnageat-

I."\.I wehrdienst hat aus amerikanischen

l f '.I Machnchtentbermitiunsen erfahren,
sl clas Dallas-Unterseeboot
"Boomer”, das Uber
Interkontinentalraketen
werfligt, vor zwel Tagen wegan eingr
Sicnung des Reaktors aUftauchen
mute. Das Unterseebeat ist jetzt von
Eis gingeschlossen. Mach jingsten
Wetteroerichten wird ein Auficrechen
des Eises innerhalto der ndchsten
vieundzyvanzig Stunden envartet.
Das Unterseeboat befindet sichin
NATO-Gewidssem. Deshalo kennen
sich sowietische Schiffe-nichtin das
Gebiet begeben, Auf Grund einer

‘ dichten Wolkendecke sind

Satellitenaufnanmen des .
Unterseebootes nicht maslich, Diese
) gute Gelegenheit darf nicht versaumt

werden. Deshalb erhalt ein Flugzeus
vom Tyn MAG-89 den Auftrag, auf
einem Geheimflug das Unterseeboot
21 Tilmen. Die Lage wird durch die
Anweserheitvon drel britischen Disenflugzeugen vam Typ Sea Harrier
erschwert; die vom Eis aus Schutz for das Unterseetoct Dieten:

SEA HARRIER

4

Einsatzaufgabe:
Adaflug von dem Flugplatz in Sibirien,

Mavigation auf normaler Flughche, bis Sie 30 km vom Unterseeboot entfemt
sinct. Gehen Sie auf eine Hohe hinunter, die unter dem Radarhorizont liegt, und
fliegen Sie weiter in Richtung Unterseeboct. Sobald das Untersezboct sichitbar
wird, genen Sle auf 200 m hinunter, Fliegen Sie weiter auf das Unterseeboat 2
Wenn Sie 100 m vom Schiff entfernt sind, machen Sie die Nummem ausfirdig,
die sich auf der Seite des Schiffes efinden. Kehren Sie umgehend zum
Heimatflugplatz zurick,

Wichtige Anmerkung: Wir sind nicht bereit, der AnlaB fir einen dritten Weltkrieg
zu sein, Wenn Ihnen daher britische Kampfflugzeuge den Weg verlegen,
brechen Sie Inre Einsatzaufgabe sofort ab. Lassen Sie sich auf keinen Eall in
irgendwelche Kampfhandlungen ein. Das kann nicht gernug unterstrichen
werden,

Wendepunkt 0: Heimatflugplatz, Wendepunkt 1: Unterseeboat Wendepunkt 2.
Stitzpunkt der Hugzeuge Sea Harrier,

Deckname “Yellow Dragon”

In dervergangenen Waoche fanden eine Reihe von beunnihigenden
Zwischenfallen Lber dem sowjetischen Luftraum statt, die durch illegale
streifziige von chinesischen Kampffiugzeugen verursacht wurden, Bei jedem
dieser Zwischenfalle waren drei chinesische Kampfflugzelge betelligt. Sie
flogen in Richtung Tblskd in den sowietischen Lufraum i, Einheiten der
dlteren Kampfflugzetige vom Ty 8u-21 stiegen vom Flugolatz in Thaliski auf,
Sabald sie in Sichitweite der chinesischen Fluszeuge kamen, kehten die
Chinesen uim. Gestern schossen die Chinesen jecdioch eines der sowietischen
Flugzetge sb. Der chinesische Botschatter sprach sein tiefstes Bedauem Uber
dliesen "Unfall” aus. Wir haben daher entschieden, ein einzelnes Flilgzeug vom
Tvp MG-29 auf einen Abfangfiug zu senden, um den Chinesen eine Lektion
Zu erteilen; "Die Nase dles russischen Béren darf nicht zu oft gekizel werden!”
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Einsatzaufgabe:

Abflug von dem Flugplatz in

. Thliski.

r Fliegen Sie auf die chinesischen
Kampflugzeuge vom Typ
Shenyang 7u und beschatten Sie
sie, bis sie den sowjetischen Luftraum
werlassen

Greifen Sie die Flugzeuge keinesfalls
an. Lassen Sie sich nur in Kampfe ein,
wiznn Sie selbst angegriffen werden.

Kehren Sie zum Heimatfusplatz
Zuriick,

Wendepurkt : Heimatflugplatz,
Wendepunkt 1: Chinesische Maler.

Wendepunkt 2: Chinesische Start-
und Landetahn.

Wendepunkt 3: Chinesische Start-
und Landekahbin,

Ceckname “White Pegasus®

i In denvergangenen Tagen haben sich
intemationale Spannungen emeben,
wieil der Prasident des Staates
Azaria im Mittleren Osten,

_ General Hasougz, erklart hatte, dab
mit sofortiger Wirkung die Hoheitsgewasser von Arzaria auf 900 Meilen vior der
Kiste ausgedehnt werden (die internationale Grenze betrdgt nur 12 Meilen.
Femer gab er bekannt, daB jeglicher Schiffsverkehr in dieser 200-Meilenzone als
eine Verletzung der Hoheitsreichte von Arzaria angesehen werden wirce und

)
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daB Schiffe, die diesen Raum befahren, beschossen werden wirden. Gestem
geriet das sowjetische Oltankschiff Rodina nach Ausbruch eines Feuers im
Maschinenraum in Schwierigkeiten. Durch das Feuer kennte das Schiff nicht
mehr gesteuen werden und wurde in Gewasser aogemeben, die nur 80 Meilen
von der Kilste von Arzaria entfernt lagen. Mehrere Bilten des Tankschiffes um
Hilfeleistung blieben unbeantwortet, Arzaria schickte jedoch ein
Kanonentoot zur Redina. Angehirige des Kanonenbootes gingen an Bord
cles Oltankschiffes. Die schwierigen und wortreichen Verhandlungen zwischen
den Kapitanen der Schiffe fihrien jedoch zu keiner Einigung. Die sowjetische
Mannschaft wurde gezwungen, das Oltankschiff zu verlassen, das dann von
einer Rakete des Kanonentootes versenkt wurde. Die sowjetischen Stellen
eschlossen, dald dieser Zwischenfall nicht einfach hingenammen werden
konnte und dab en Gegenschlag notwendis sei. Da General Hasouz
sowdjetischies Ol vernichtet hatte, wurde beschlossen, entsprechende Clvorréte
von Arzana zu vemichten. Ein einzelnes Kampfflugzeus vom Typ MIG-23
wurde beauftragt, diese Aufgabe ineinem Geheimfiug durchzufiifren
{vorzugsweise Zersténing von Erddiraffinerien oder Bohrplattformen),

Einsatzaufgabe:

Abflug von ginem Inselflugplaiz

Tiefflug in Richtung Erdéifelder. Angriff der Erddlraffinene und der
Bohrplattfiormen mit Luft-Baden-Femlenkwaffen.

Rilckkehr zum Flugplatz,
Wendepunkt 0: Heimatflugplatz.
Wendepunkt 1: Insel.

Wendepunkt 2: Erdél-Bohrplatiform.
Wenclepunkt 3: Erdal-Bohrplattform.
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Deckname “Red Witch”

Eine Terroristergruppe hat in der Sowietunion StraBen und Brilcken zerstor,
clie fir die Werbindung zwischen Grofstadten von Bedeutung sind. Bisher
karnten die Terraristen nicht auler Aktion gesetzt werden, weil sie i
Hauptojuartier laufend verlesten. Es wurde ferner angenommen, dal sie nur aul
Meterstralien und nur bel Mach: funren. Der XGB st es jedoch gelungern,
einen Agenten in die Terrorstengruppe einzuschlelsen. Durch die Arceit
clieses Agenten ist jetzt das Datum, die Unrzeit und der ungefdhre Ort der
Fahrzeugkolonne oekannt. Ihre Autgabe besteht danin, die Aktion des
Bodenkommandos Spetnatz zur Beseitigung der Terrcristen von der Luft alls
zu unterstitzen.

Einsatzaufgabe:

Alflug vom Heimatflugplatz. Mavigationsflug zum vorgesehenen Einsatzor,
\Verfolgen der Fahrzeuskolonne zum Hauptquartier der Termornisten, Zerstoren
der Fahrzeuge und des Hauptguartiers, Buckkehr zum Flugolatz.
Wendepurkt 0: Heimatfiugplatz.

‘Wendepunkt 1: Bricke,

Wendepurit 2: Terraristen-Haustouartier 1.

Wendepunkt 3; Temaristen-Hauptguartier 2,

Endeinsatz: Deckname “Desert Strilce®

Die Temaristen eines Staates im Mittleren Osten haben Handelsschiffe in der
Strale von Hormus angesriffen. Der politische Fifrer dieses Staates hat die
USA Und dic Sowjetanion im Fermsehen als Schwachlinge lacherlich
germacht. Mormalerweise hatte das keine emsthalen Falgen nach sich gezoegen
Aber jetzt wollert anclere Elemente im Mittleren Osten ein zweites “Jihad”
schaffen

In den vergangenen Monaten hat die KGB-Abteilung 8IS mit Hilfe van
Satelliven Bauarbeiter In einem Bestimmien Tell der Wiste Lahal festgestellt,

et

Die Analyse hat ergeben, dal es sich hierbei um den Bau eines
Schrellbrutreaktars handzlt. Der Mittlere Oslen besitzt bereits die Technologie

fir Atomwaffen, und dieser Reaktor wilrde das erforderliche Plutonium
ETZELSEN,

Eswilrde daher beschlossen, diesen Reaktor unter allen Umstanden zu
Zerstoren.

Einsatzaufgabe:

Abflug vom Flugplatz eines freundlich gesinnten Staates im Mittleren Osten.
Fliegen Sie (iber die Grenze, und sichem Sie sich fiir weitere Einsétze eiren
Feldflugplatz. Schaffen Sie einen sicheren Flugpfad, indem Sie die
entsprechenden Vereidigungsanlagen und Flugplatze zerstaren, Zerstéren Sie
die Baustelle des Schrellonitreaktors und alle umliesenden Gebaude.

Ruckkehr zum Flugplatz des freundlich gesinnten Staates.
Wendepunkt 0: Feldflugplatz.

Wendepunkt 1: Festung in der Wilste,

Wendepurkt 2: Fahrzeus-Standort.

Wendepunkt 3: Treibstofflager.
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FLUG UND KAMPF

GRUNDLEGENDER FLUGUNTERRICHT:

Eine mit einem Computer ausgefiinrte Flugsimulation kann lhren Karper natdrich
nicht auf die gleiche Weise wig &in richtiges Flugzeug bewesen. Wenn bei cler
Simulation das Flugzeus in die Kurve geht, bawegen Sie sich dabher nicht mit
dem Flugzeus, sondem die simulierte Welt bewegt sich zur anderen Seite, Sie
werden sich schnell daran gewchnen. Anfangs werden Sie es vielleicht ein
wenig verwirrend finden, daB beim Wenden nach rechts die Welt nach links
rallt oder dal sich beim MNeigen nach oben die Welt nach unten bewest,

Das Steuenwerk und das Leibwerk steuem die Fiugbewegung, wenn die
Steuermrgane bedient werden. Die Fluglage bleibt die gleiche, wenn sich die
Steuerorgane in der Mullstellung befinden, Ein Flugzeug kehrt nicht automatisch
auf den Geradeauskurs und in die horizontale Fluglage zuriick, nurweil sich die
Steuerorgane in der Mullstellung befinden.

Das Hauptsteuerorgan eines Kampfflugzeuges ist der Steuerkniippel. Wird der

teuerknippel nach hinten oder nach vom bewegt, wird der Anstellwinkel und
samit die Inklination verandert. Wird der Steuerknippel nach hinten gezogen,
wird die Nase nach oben bewegt. Umgekehit, wenn der Steuerknippel nach
vomn gezogen wird, bewegt sich die Nase nach unten, Das Bewegen des
Steuerknippels zur Seite dndent den Quenuderausschlag, durch den das
Flugzeug zum Wenden veranialt wird. Beim Bewegen des Steuerknippels
nach links rallt das Flugzeus nach links, und beim Bewegen des Steuerknippels
nach rechts rollt das Flugzeug nach rechts, Das Steuenwerk und das Leitwerk
filhren ibre Funktionen aus, indem sie auf die Luftstrémungen reagieren. Deshalt
haten die Steusrorgane el niedngen Geschwindigkeiten eine genngere
Wirkung,

Das ideale Bedienungselement fur die Flugsimulation ist emn analoger
Steuerhebel. Er hat eine umse gréBere Wirkung, je weiter er seitlich bewest
wirdl: Da er federoelastet ist, springt er in die Mittelstellung zurtick, Das
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nachstheste Beclienungslement ist clie Maus, Mit ibr kann das Flugzelsg genau
gesteuert werden, doch st es schwieriger in die Mullstellung
Zurickzugelangen. Im Simulations-Pilotenraum befindet sich eine besondere
Anzeige fur den Steuernippel. Mit Hilfe dieser Anzeige wird die Riickkehr in
die Mullstellung bedeutend erleichtert.

Sind ein analoger Steverhetzel oder eine Maus nicht vorhanden, kann die
Bedienung mit einem schaltbaren Steuerhebel oder tiber die Tastatur erfalgen
Bei beiden Bedienungselementen ist die Wirkung sraler, wenn der Druck
langer ausgelit wird oder die Tasten heruntergedriickt gehalten werden. Die
Urnkehr dier Richtung stellt die Steuening sofort auf die Nullstellung zurtick, und
dann in die neue Richturg. Die Wirkung kann auf dem Steverpositionsanzeicer
becbachtet warden.

Uburg macht den Meister, such beim Fliegen, Das Trainingsprogramm fir das
Flugzeus MHG-29 ist so eingerichiet, das es sofort zur Startoosition
zuriickschaltet, falls Sie mit dem Flugzeug abstirzen sollten. Auf diese Weise
kanren Sk das Steuem des Flugzeuses schnell erdemen, chne auf den emeuten
Stant des Programms warten 2U missen,

Sie kénnen das Trainingsprogramm im Raum fir die Flugberatung auswahlen. Ihr
Training beginnt auf der ersten Start- und Landetzahn. Das Triebwerk [a0ft im
Leerlauf, und die Radbremsen sind angezogen, Méchten Sie in den Raum fur
die Flugberatung zurtickkehren, dirlicken Sie die Cirl-Taste und die Taste D. Sie
konnen dann eine andere Einsatzaufgabe auswahlen.

Eﬁ;mpfe‘:hlen Ihnen, die Ubersichtskarte fir die Funktionen stets zur Hand zu
aben.

Start:

Wenn Sie zum Start bereit sind, prifen Sie zunéchst nach, daB sich alle
Steuerorgane in der Nullsteliung befinden, Driicken Sie dann die Taste #=?
niedier, Hierdurch geben Sie Vollgas. Das Flugzeug beginnt sich sofort

wn;zul_:eu-«zgen, weell die Brermsen das Flugzeus nicht halten konnen.
Losen Sie die Radbremsen durch Driicken der Taste WP, Das Flugzeug nimmit
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darin schnell an Geschwindiskeit zu

Die Fluggeschwindigkeit wird links obenin der Headup-Display (HUD)
araezeiat. Die Ziffer zeigt Kilometer pro Stunde (kam, /) an. 2 kmih
entsorechen ebwa | Knoten, ‘Wenn lhre Fluggeschwindigreit 300 lom fh
Ubersteigt, ziehen Sie den Steuerknippel zurlick und starten. Der Start verlanst
gine starke Steusung. Stellen Sie aber das Héhenruder in die Mullstellung
zunick, sobald das Flugzeug vom Boden abhebl, Falls die Flugzeugnase um
mehr als 10 Grad angehoben wurde, missen Sie den Steuerknilppel nach vom
schieben, bis die Inklinaticn 10 Grad betragt. 10 Grad ist die erste Linie, die-auf
der Headup-Display als Ziffer 1 angegeben wird. Das grune Mittelkreuz gibt die
Lage der Flugzeugnase an.

Fahren Sie sobald als maglich das Fahnwerk in, indem Sie die Taste L
dricken

Geradeauskurs und Horizontalflug

Bringen Sie die Flugzeugfligel in die horizentale Lage, indem Sie den
Steverkniippel seitwarts bewegen. Wenn der linke Fluge! zu niedrig liegt, dann
ewegen Sie den Steuerknippel nach rechis, bis der Horizont waagerecht
erscheint. Stellen Sie dann den Steuerknippel auf den Mittelpunkt. Wenn der
rechte Fliigel zu niedrig liegt, bewegen Sie den Steuerknippel nach links, Ist
der Horizont Uberhaupt nicht sichtioar, kénnen Sie die Fuglage an Hand der
Headup-Display ausrichten, well die angezeigten Linien stets paralle! zum
Harizant verlaufen.

Fliegen Sie am Anfang in einer Hohe von 1000 m bis 2000 m. Die Flughthe wird
rechis aben in der Headup-Display angezeigt, Behalten Sie lhre Flughahe bel,
indem Siz dias grine Mittelkreuz auf dem Horizont halten,

Bernerken Sie eine ungewohnliche Fluglage; sollten Sie stets als erstes die Flugel
in die honzontale Lage Bringen. Betdtigen Sie erst dann das Hohenruder, um
clie Neigung der Flugzeugnase harizontal auszunchten. Verlieren Sie die
Kontrolle Uber das Fluszeug vollkamimen, konnen Sie das Selbststabilisiernss-
gerdt einschalten, Bringen Sie als erstes [hren Steverkniipeel in die
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Mittelstellung, indem Sie die Taste “& dricken. Schalten Sie dann das Selbst-
stabilisierungsgerdt ein, indem Sie die Taste $A? drucken. Sie konnen das
Selbststabilisierungsgerat bel lhren ersten Fligen dsuernd eingeschaltet lassen.

Wenden:

Wenn Sie den Geradeauskurs und den Horizontalfiug behenschen, konnen Sie
das Fliegen von Kurven Uoen. Es ist nicht einfach, ein Disenflugzeus schnell zu
wenden. le schneller Sie fliegen, desto mehr Kraft st erforderlich. Die auf das
Flugzeug einwirkende Kraft hangt van der Erdoeschleunigung g ab. Bei engen
kurven kann die auf das Fluszeus NMIG-89 einwitkence lKraft das Zehnfache
der Erdbeschleunigung betragen, Sie kannen die fir das Wenden erforderiiche
Kraft nur erzeugen, indem Sie die Flugel ausnutzen. Wenn S in die Schraglage
gehen, wirkt der Auftnieo seitwarns auf die Filgel ein, statt aufwans. Sie nutzen
diese Kraft zum Wenden aus. Das Zurnickziehen des Steuerkniopels bringt
nicht nur die Flugzeugnase nach oben, sondern erhiht auch den Anstellwinkel.
Weil ein hoherer Auftrieh erzeust wird, wird auch eine der Erdbeschleunigung
g entgegenwirkende gralere Kaft erzeust,

Bei Geradeauskurs und Horizontalflug wird auf dem MeBgerat zine
Erdbeschleunigung g im Werte von 1 angezeigt. Bei einfachem Wenden wird
eine zusatzliche Erbeschleunigung g im Werte von 1 erzeugt, Bei diesermn Wert
kann das Flugzeus langsam gewendet werden, Soll das Flugzeug schnell
gewendet werden, mul es soweit in die Schraglage sebracht werden, bis die
Fliigel fast senkrecht stehen, Dann wird das Hohenruder betatigt, um den
Wendegrad zu bestimmen. Diese Steuerung mit dem Steuertniippel ist
ziemlich schwierig. Dach st das Behenschen von Wenden bei hohen g-Werten
ein unabdinglicher Bestandrteil der hohen Flugleistung eines NiG-29,

Beim Uben von Wenden werden Sie vermutlich bemerken, daB sich die
Fligzetignase nach unten auf den Baden richtet. Das wird durch den
Schiebeflug verursacht und erschwert das Wenden bei niedriger Hohenlage
betrachtlich. Um dem entgegenzuwirken, mufl die Schriaglage weniger als 90
Grad betragen Betatigen Sie dann das Hchenruder, um die Flugzeugnase hoch
zu halten. Je nahier die Schraglage einem Winkel von 90 Grad kommt, eine
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desto grafer mub die Betatigung des Héhenruders sein,

Mavigation:

Wern Sie das Wenden sicher ausfihren konnen, ist es an der Zeit, die
Mavigation zu erlermen. Kampffluszeuge besitzen einfache Nawvigaticnssysteme,
damit sich cer Pilot auf das Fliegen uncl den Kampf konzentrieren kann, Die
Simulation fir den MHG-29 erthalt mehrere Wendepunkte. Das sind Purnkde suf
clem Boden, die im Mavigationssystem vororogrammiert sind.

Das Trainingsprograrmm teginnt am Wendepunkct 0, cer sich im Mittelpunkt
cles Heimatflugplatzes befindet. Mochten Sie zu dieser Start- und Landebahn
zurlickkehren, kannen Sie sich nach der roten Linie in der Steuerkursanzeige der
Headup-Display nchten. Befindet sich die rote Linie im Mittelpunkt, fliegen Sie
direkt auf den voreingestellten Wendepunlct 7u. Das Navigationsinstrument
unter dem Fenster gibt ebenfalls Infarmationen User den Wendepunkt. Die
griine Linie gibt die Richtung relativ zur Flugzeugnase an, Der weile Querstrich
gibt die Entfernung an. Sie konnen den Wendepunkt durch Drilcken der Taste
b dnclern,

Michten Sie zum Heimatflugolatz zurlickkehren, halten Sie den 5teuer1<ur5_auf
den Wendepunlkkt 0 ein. Fliegen Sie in einer Hohe von etwa 1000 m, Bei
einem Flug in einer hésheren Lage konnen Sie den Boden nicht sehen.

Wenn Ste mit eingeschalteten Nachbrennem fliegen, verbrauchen Sie zu viel
Treibstoff. Sie konnen dann weniger welt fliegen. Sollten Sie bel einem
Ukringsflug zu weit geflogen sein, kann Innen der Treibstoff ausgehen. Das
Arfliegen des Wendepunktes stellt daher eine einfache Rickkehr zum
Heimatflugplatz dar

Stellen Sie ein paar Versuche mit dem Gashetoe! und den Luftbremsen an, um
dlie Wirkung auf die Flugeeschwindiskelt zu emmitteln, Bei geracdlem Kurs unc
Harizontalflug versent eine recht large Zeit, ehe Sie an Geschwindigkeit
verlieren. Aber enge Kurven bei niedriger Treibstoffzufubr senken die 1 N
Geschwindigkeit viel schneller, Steiles Aufsteigen setzt die Fluggeschwindigkeit
heral, und steiles Alfallen erncht die Fluggeschwindigheit,
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Bei niedrigen Fluggeschwindigkeiten stellt die Schallgeschwindigkeit eine
Barriere dar. Die Schalimauer kann von dem FHugzeus gerade durchorochen
wierden, Die Spitzengeschwindigkeit betragt in Meereshabe 1400 kam /h.
selbst beim Einschalten der Machbrenner kann die Spitzengeschwindigkeit nur
um weniger als 150 m /h ehcht werden. In einer Flushche ven 10.000 m
kann die Geschwindigkeit auf 2500 Iom /h erhcht werden.

Landen:

Machdem Sie zum Heimatflugplatz zurickseflogen sind, missen Sig landen
Ein gutes Landemancver erfordert eine geringe Sinkgeschwindigkeit, fast
horizantal ausserichtete Fligel und eine ausreichend niedrige
Fluggeschwindigkeit, damit Sie vor dem Ende der Landebahn anhalten kénnen,

D Geheimms einer guten Landung lizgt im Anflug. Deshallb missen Sie den
Anflug lange var dem Erreichen der Landebahn tberlegen. Die Landetbahn des
Heimatflugplatzes ist in der Nordsudnichtung angelegt, Es herrschit berhaupt
kein Wind, so daB Sie die Landeboahn von Jeder Seite anfliegen konnen. Sie
kennen das Flugzeug auf einfache Weise mit der Landebahn ausrichten, indearm
Sie die Lanciebahn in Mord- oder Siidrichtung lberfliegen und dann etwa 30
Sekunclen lang eine Hohe von 1000 m beibehalten. Fiinren Sie dann eine enge
Wende von 180 Grad aus, bis Sie wieder in Richtung Landebahn zurickfliegen.
Es sei denn, Sie sind vom Nardkurs oder Stdkurs geringfigig abgewichen,
bringt Sie diese Wende direkt in eine gerade Linie mit der Landebahn. Bei einer
Abweichung korrigieren Sie lhren Kurs so bald als meglich.

Eine gute Anfluggeschwindigkeit betragt 500 om /h. Falls erforderlich,
schalten Sie das Gas auf Mull und benutzen Sie die Luftbremsen. Wenn Sie eine
Geschwindigkeit von 500 Yom /h haben und etwa 5 km von der Landebahn
entferntsind, fahren Sie das Fahrwerk aus und l8sen Sie die Luftbremsen.
Richten Sie die Flugzeugnase nach uniten auf den Beginn der Landebahn. Sinkt
die Geschwindigkeit zu stark, gebben Sie ein wenig Gas. Je steiler lhr Anfiug ist,
desto weniger Gas brauchen Sie zur Aufrechterhaltung der
Fluggeschwindigkeit. Das Fahrwerk erhiaht den Luftwiderstand und verlangsamt
dlas Flugzeus. Wenn Sie etwa 2 km entfemnt sind, senken Sie die
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Geschwindigkeit auf 250 om Sh.

In dler Mitte der Headup-Display befindet sich ein rotes Flugzeugsymbol. Das
ist cler Geschwindigkeitsvektor. Er zeigt die genaue Flugrichtung des Flugzeuges
an, im Gegensatz zu der Richiung, in die die Nase des Flugzeuges weist:

Je langsamer Sie fliegen, umso mehr missen Sie darauf achten, dal die
Flugzeugnase nach cloen weist, damit ein Horizontalflug garantien wird. Der
Geschwindigkeitsvekior gibt Innen die genaue Richtung an und zegt Innen
genau, wio Sie landen werden. Obwohl sich die Nase qut Uber dem Honzent
tefinden kann, kann lhre Geschwinchigkeit flr eine sichere Landung noch Zu
hoch sein. Der Geschwindigketsvektor teill hnen das mit. Fermer giot hnen der
Steig- und Sinkeeschwindigkeitsmesser in der Headup-Display Inre
Sinkgeschwindigkeit an. Die Anzeige muB uber der uriteren Linie liesen, um
eine guie Landung zu emmiglichen, Haben Sie eine Hohe von 10 m ereicht,
Ziehen Sie den Steuerkniippe| zunick, damit Sie sanft auf der Landetahn
aufsetzen,

Beachten Sie, claB Sie abkippen, wenn Sie die Geschwindigkeit zu stark
herabsetzen, Wenn cer Anstellwinke] mehr als 20 Grad bebagt, geht die Mase
nach unten, und das Flugzeug verlien an Hohe. Befinden Sie sich bereits in
einer zu niedrigen Haohe, schiagt das Flugzeus auf dem Boden aul, Sinkt beim
Lancien der Geschindigkeitsvekior zu stark zum unteren Rand des Fensters, dann
st das ebenfalls ein Zeichen dafiir, dal eine Uberziehung der Huslage
bevarsteht Die Arnzeige des Anstelwinkels rechts unten auf der Headup-
Display enveist sich fur die Beurteilung der Fluglage auch als sehr niitzlich.

Sind Sie sicher auf der Landetabin gelandet, sorgen Sie dafir, dab die :
Flugzeugnase nach unten weist. Ziehen Sie die Raclbremsen an. Benutzen Sie
die Steuerung fir das Seftenmuder und das Masenrad, um auf der Landelbahn zu
Beeioen. Ihr Flugzeus wird automatisch mit Treibstoff aufgefillt, sobbald das
Flugzeug stilsteht.

FLUGUNTERRICHT FUR FORTGESCHRITTENE:

Das Flugzeus MAG-29 verfigt Uber fortgeschrittens sercdynamiche
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Fllimeigenschaften, Es mesitzt keinen Computer, der den Flug vollkommen
tbemimmt, scndem werlaBt sich auf das Konnen des Piloten, Die
bemerkensweneste Flugeigenschalt ist die gute Steuerbarkeit bel sehr groBen
Anstelbwinkeln. Bei einem Flugzeus mit herkommlichen Fldgeln reit die
Luftstrdmung bel ginem Anstelwinkel won ebwa 15 Grad ab. Das MiG-Flugzeus
kann jedach noch bei einem Anstellwinkel von 25 Grad gesteuert werden. Der
Stramungswiderstand ist natlrlich sehr greB, und die Machbrenner sind
unatadinglich, um die Fluggeschwindigkeit beizucehalten,

Fiir dig Simulation des MiG-29 slehen zwei Flugzeugmaodelle zur Verfligung,
Dias einfache Model wurde so gelbaut, dad es einen Kompromil 2wischen
lzichtem und realistischem Flizgen vomimmt Das verbesserte Modell bietet
2ine viel genauere Simulation der echten Flugbedirgungen, erfordert jedoch
einen leistungsfahigen Computer,

Der Grund hierfiir ist, daf die auf das Flugzeug einwirkenden Krdfte berechnet
Lnd zur Bestimmung der Beschleunigung und der Geschwindigkeit benutzt
werdlen, Wenn der Zeitschnitt fur diese Berechnung mehr als 1710 Sekuncle
Betrdgl, baut sich eine Ungenauigkeit auf, die zu Cszillstionen fibrt. Das
realistische Flugzeusmodell 158t sich schwerer fliegen. (Eine schnelle
Antwaortzeit des Computers ist notwendig). Deshatb kann das realistische
Flugzeugmedell nur auf einem Computer mit 16 bazw. 32 Bit und mindestens 16
MHz benutzt werden, damit eine Geschwindigkeit von tier 10 Hz
beienalten wird.

Ein guter analoger Steuerhebel it fiir das Fliegen des fortgeschrittenen
Flugzeusmadells ebenfalls von Vorteil. Ein suter Steuerhebel hat wemng Spiel
und kenrt daher beim Loslassen genau in die Mittelstellung zuriick. Ein zweiter
Steterhebel flir das Steuem des Seitenruders und des Gashebels ist ebenfalls
nukzlich, Miteiniger Ubung bietet die Maus eine gute Steuerlng. Die Steuerung
Uizer die Tastatur ist jedach schwieria.

Einige der hier Beschnebenen Mancver kbnnen nur mit dem fortgeschrittenen
Flugzeusmodell ausgefihit werden, Die Auswahl des realistischen
Fugzeusmodells erfolgt durch Driicken der Gtrl-Taste uncl der Taste AL Wenn -
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Sie dig Funktion fiir Zeitraffung einschalten, laBt sich das fortgeschrittens Modell
riur schwer stewem. Auf langsamen Computern kann das Flugzeus seine stabile
Lage verlieren

Die MiG-29-Flugzeugzelie ist sehr widerstandsfahig getoaut und halt eine
Erdbeschleunigung g im Werte von 13 aus. Ein erfahrener Pilot kann 2in
Flugzeug bel einem g-Wert von 10 noch fliegen. Bel einer Uber diesen Wert
hirsus gehenden Erdbeschleunisung besteht jedoch die Gefahr des Ausfalls.
Diese Situation wird in dieser Simulation nicht behandelt. Es ist jedoch nicht
ratsam, die volle Hohensteuenung bei hohen Geschwandigkeiten zu benutzen,
weil kein Computersystem vorhanden ist, das ein Zerbrechen der Flugzeugzelle
verhinclem wiirde. Die Erdbeschieunigung g wird in der Headup-Disglay links
urten angezeigt, Benutzen Sie diese Anzeige, damit Sie den Wert 10 nicht
Uerschreiten

Die geringere Luftdichte bel haheren Fluglagen wird simuliert. Deshalo kann das
Flugzeus in groBen Hohen schneller fliegen, [aBt sich jedoch schwerer steuem,
Durch die dinne Luft ist wenig Auftriet varhanden, so dalh Manover, die eine
hohe Erabeschleunigung erzeugen, in zunehmendem Male schwerer werden.
Die maximale Flushohe des MIG betragt 20.000 m (60.000 Fuld). Bet groBeren
Hahen ist die Luft fir die Trietwerke zuU dlinn.

Deer Stromungswiderstand bei Schallgeschwindigkeit wird simuliert. Das
verhindert ein Fliegen mit hoher Geschwincigkeit in niedriger Hohe, Die
Spitzengeschwindigkelt betragt in Meereshabie 1400 kmih iMach 1,15 und
steigt in einer Hishe van 10.000 m auf 2500 km/h (Mach 2) an. Das Fliegen in
hoher Lage vermindert die Fiugzeiten, erschwert jedoch den Nahkamph.

Die Simulation berticksichtiat ungewahnliche Flughahen und berechinet die auf
clas Flugzeus einvwirkenden Krafte, auch wenn sie Uoer das nommale Fiegen
hinausgehen. Deshalt konnen alle Arten des Kunstiliegens ausgeflhrt werden.
In der Heaclup-Diplay wird der Geschwindigheitsvektor angezeigt, Er besteht
als dem roten Flugzeugsymbol und zeigt Innen gensu die Richtung an, In die
das Flugzeug fliegt. Das Symbcl befindet sich in der MNahe des mittleren gronen
Kreuzes, wenn Sie mit hoher Geschwindigkeit und bel niedriger
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Erdbeschleuniguns g fliesen. Fliegen Sie mit hoher Geschwindigkeit und hoben
g-Werten, dann kann der Geschiwndigkeitsvektar vaom Zentrum weit entfemt
seif, Bei einem Anstelhwinkel von 25 Grad liegt der Geschindigkeitsveldor zum
Beispiel 25 Grad unter der Mitiellinie des Flugzeuges und kann auf der Headup-
Dlisplay nicht eingesehen werden,

Der Geschwindigkeitsvektor erevelst sich fir das gensue Fliegen als sehr
nitzlich. Wenn Sie zum Belspiel eine Wende bei hohen g-Werten durchfiibren,
muf der Geschwindigkeitsvektor Uber dem Honzont blelben, andemfalls
verlieren Sie an Hotie. Fliegen Sie in einer Hohe von weniger als 100 m und der
Geschwindigkeilsvektor wird unter dem Harizont abgebildet, dann haben Sie
Grund zu starker Besorgnis. Der Geschwindigkeitsveldor ibt lhnen genau an,
wio Sig landen werden. Filr eine gut gesteverte, langsame Landung muB die
Flugzeugnase fast 10 Gread Uber dem Horizont abgebildet werden. Sie
missen den Geschwindigkeitsvektor zum Uberwachen thres Landemanivers
unbedingt verwenden

Das Hohennuder des NG-29 ist sehr lzistungsfahia. Es ist in der Lage, die
Flugzeugnase nach aben zu halten, auch wenn die Fllgel véllig Uoerzogen
sind. Die Filigel sind so konstruiert, daB eine Rollinstabilitat ber Gberzogener
Fluslage verhindert wird. Deshalbs kann das Flugzeug auch bei einem
Anstellwinkel von 25 Grad noch geflogen werden. Es besteht jedoch bei
diesen hohen Anstellwinkeln ein groBer Strémungswiderstand, und Sie
bendtigen eine grole Triebwerkkraft, um ihr auf lange Zeit widerstehen zu
konnen. Bei langsamen Flug und unzureichender Trebwerkkraft ist das
Hahenruder nicht in der Lage, die Flugzeugnase nach oben zu halten. Das
Flugzeug sackt dann durch,

Bel niedriger Fluggeschwindigkeit sind die Steuerorgane weniger wirksam, Bei
einer Geschwindigkeit unterhalb von 200 Jom /h kann das deutlich Bemerkt
werder. Um die volle Kontrolle (oer das Flugzeus zuriickzuerhalten, missen
Sie daher warten, bis die Fluggeschwindigkeit wieder ausreichend
Zugenommer hat,



KUNSTFLUGE:

Das Flugzeus MIG-29 ist wegen seiner Maghichkeit, Uoer den Schwanz
abrutschen zu kénnen, terihmt. Dieses Mandver kann mit einern
compltergesteuerien Flugzeus nicht ausgefihrt werden. Sie kénnen dieses
wantwver leicht selost ausfliren, vorausgesetzt, Sie haben eine ausreichende
Hohe zUm Abfangen des Flugzeuges.

Flughihe
(metres)
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TAILSLIDE

Flizsen Sie mit geradem Kurs und horizental ineiner Hohe von ebwa 500 m mit
einer Fluggeschwindigkeit von 800 kem /h, Ziehen Sie den Steuerknlippel hart
zurlick, wahrend Sie clas Gas auf Leerlauf stellen. Zielen Sie darauf ab, eine
Meigung nach aben von 80 Grad einzustellen, die auf der Headup-Display
angezeigt wird, und sorgen Sie daflr, dal die Fligel waagerecht lizgen,

wishrend Sig noch eine ausreichende Fluggeschwindigkeit zum Steuern haben.
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Ihre Fluggeschwindigkeit dlrfte el einer Héhe von 1.500 meauf Null aofallen,
und Sie beginnen dann tber den Schwanz abzunutschen. Beachten Sie, daB
dig Héhenmdersteuerung umgekehrt ist, wenn Sie nach hinten gleiten. Deshalb
muszen Sie den Steuerkniipoe!l zunickschieben, um die Flugzeugnase schneller
nach unten zu nichten,

Lassen Sie die Flugzeusnase aofallen, bis Sie den Geschwindigkeitsvekio
wieder sehen konnen. Geben Sie dann Vallgas und fangen Sie das Flugzeug
aty. Sie dirften bei ziner Hobe van ebwa 500 mwieder im Harizontalfiug sein
Das einzige Problem besteht dann, wenn Sie versuchen, das Flugzeug zu
schnell abzufangen, well Sie dann im doerzogenen Fug auf dem Boden
landen.

Ein anderes Mandver, das viel Spal bereitet, ist das Landen als stehende
Luftschrauboe. Beginren Sie ineiner Hohe von-etwa 2.000 min der Mahe der
Larndetatin und schalten Sie das Tneowerk aus. Sie mussen mit einem Winkel
von 105is 20 Grad abfallen, um die Fluggeschwindigkeit belzubehalten, vweil
Sie bei isenwelchen engen Wenden schnell an Geschwindigkelt verlieren
wiirden, Warten Sie, bis Sie eine sehr niedrige Hohe haben, ehe Sie das
Fahrwerk ausfahren. Fangen Sie das Flugzeus genau ab. Irgendwelche
Alweichungen nach dem Abfangen kannen zum Absturz fibren.

LUFT-BODEN-ANGRIFFE

Fur Badenangriffe stehen lhnen drel verschiedene Waffen zur Verfigung. Die
einfachste Waffe ist das Bordgeschitz, das jederzelt einsatzioerelt ist. Sie
brauchen nur clen Hauptsteuerheoel ader die Maustaste zu betatigen oder die
Taste ‘Delete’ zu driicken. Einige der Geschosse sind Leuchtspurgeschosse,
dlie die Flugbahn markieren, Die Flugbshn eines jeden Geschaosses, das unter
cler Einwirkung der Schwerkraft fallt, wird simuliert. Sie sehen, wenn das
GeschoB beim Aufprall auf den Boden cder einen festen Gegenstand
explodiert. Die Explosionen kennzeichnen deutlich den Aufiorall der
Geschosse. Deshalb konnen Sie die Explosionen zum gezielten Feusmm von
Salven verwenden. Da Sie Jedoch nur 880 Schul zur Verfligung haben,
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kinnen Sie das bel einem Feindeinsatz nur 2inige Male machen.

Die Reichwweite des Bordgeschiitzes betragt © km. Doch ist es
unwahrschenlich, da Sie el emer Entfermung, die Uber 1 km hinausgeht,

ebwas reffen werden. Das Bordgeschitz ist bei weichen Bodenzielen nitzlich.

Hierzu geharen Lastwagen, Fiugabhwehrgeschiitze, Boden-Luft-Raketen und
einige Gebaude. Am besten benutzen Sie das Bordgeschiitz in einem flachen
Tiefflug mit seringem Gas. Wenn Sie das Ziel beim ersten Anflug versaumen,
gelangen Sie am besten zurlick, wenn Sie fiir einige Sekunden mit Yollsas
geradeaus fliegen. Fliegen Sie dann eine Schleife. Wenn Sie die Spitze der
Schleife erreicht hateen, nehmen Sie das Gas wes. Beenden Sie die Schieife,
bis Sie das Ziel sehen konnen, Machen Sie eine schnell halbe Ralle, ziehen Sie
die Luiticremsen an und feuem Sie, sobald Sie nahe genug sind. Eriauben Sie
eine gusreichende Hohe zum Abfangen, denn wenn Sie weiterfliegen; bis das

Flughohe
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BODENANGRIFF

Ziel getroffen wird, habben Sie nicht senug Zeit zum Abfangen.

Die ungelenkten Raketen vom Tye: 8-240 werden als Standardannahme links
urten in der Pilctenhelm-Anzeige angezeigt. Es kann von den unter den Fligen
angebrachten Raketengondeln jederzeit eine Salve sbgefeuert werden. Hierfir
betatiger Sie den mweiten Steuerhebels oder die Maustaste, oder Sie driicken
die Leertaste.

Die Rakete §-240 zerstort jedes Ziel, obwohl einige Ziele mehrere Treffer
erfordem. Die Rakete fallt unter der Schwerkrafteinwirkung, wird aber leicht
nach cben gerichtet abgeschossen, so daB sie die Mittellinie nach etwa 1,5 km
Uberquert, was eire gute SchuBreichweite darstellt. Die Taktik beim AbschuB
dler Rakete 8-240 gleicht der beim Bardgeschiitz. Sie haben aber nur 36
Salven zur Verfiigung. Gehen Sie daher mit der Raketen sparsam um.

Die warmesuchende Luft-Baden-Femlenkwaffe vom Typ AS-T Kerry kann fir
alle gréBeren Bodenziele benutzt werden. Die Auswahl der AS-7 erfolgt
durch Driicken der Taste ‘Backspace’. Jedes Ziel, das von |nrem
kombinierten Badar- und Infraratsystem festgestelit wird unid als gelber Punkt
auf Inrer Headdowr-Display angezeigt wird, kann als Ziel festgelegt werden,
inclem Sie auf das Ziel blicken und die Taste ‘Return? dricken, Es wird das
Ziel ausgewahlt, das der Mitte Ihres Bildes am nachsten liest. Sie kinnen daher
seitliche Ziele auswahlen, indem Sie nach der Seite blicken, Das ausgewahlte
Ziel wird angezeigt, indem in der Pilotenhelm-Anzeige ein Rahmen um das Ziel
angebracht wird. Das Femlenkgeschof wird jedoch mit dem Ziel nur verriegelt,
wenn s in einem Kurswinkel von 45 Grad liegt. Deshalt missen Sie auf das
Ziel zufliegen, ehe Sie das Geschof abfeuem,

Zumn Zerstoren einiger Ziele kénnen mehrere Treffer notwendig sein. Beachten
Sie, dal Sie nur & der Femlenkgeschosse vom Typ AS-T zur Verfiigung haten.
Gehen Sie daher mit Uberlequng vor

Einige Bodenziele werden durch Flugabwehr oder Boden-Luft-Raketen
geschiitzt, Es wird empfohlen, diese Verteidigung zu schwachen, ehe Sie das
Hauptziel anfliegen,



Die Flugatywetr kann bodensiandig sein oder sich auf einem Panzer cder
einem Schiff befinden. Die Abwehnaketen sind sehr genaue Geschosse. Es st
nicht einfach, die Flugstwehr zu treffen, ohne seitst abgeschossen zu'werden,
weell sie Uoer Feuerleitgerate werflst, Am besten schilzen Sig sich gegendie
Flugatwehr, indem Sie beim \Wegfliegen im Zickzackfiug flizgen: Beim Angriff
miissen Sie auf Ihr Glick vertrauen. Die Flugaowehr kann mit dem Bordgeschiiz
oder mit Raketen vermchiet werden.

Die Boden-Luft-Raketen sind radargesteuert. Die Abschuligerate werden auf
Ihrern Radarschirm als rote Purkte angezeigl, Sie kannen der Radarermittiling nur
durch Fliegen in niedriger Hohe entgehen. Die AbschuBdgerate der Boden-Luft-
Raketen konnen mit dem Bordgeschiitz, mit Raketen oder mit den
Fernlenkgeschossen AS- vemichtel werden.

Wern lhr Infrarotsystem zing Boden-Luft-Rakete fesistellt, erdnt ein Warmnsignal
und dlie Richtung der Rakete wird auf der Headdown-Display als rote Linie
angezeigt. Die einzige Moglichkeit der Verteidiguns, die Sie haben, besteht
darin, radarablenkende Alustreifen abzuwerfern und das Flugzeug ineing
scharfe Kurve zu legen. Einige Raketen haben jedoch ausreichenden Treibstoff,
Ihr Flugzeug ein zweites Mal 2u verfolgen, wenn Sie dem ersten Angriff
entkommen kannten.

Das Trainingsprogramm ermiglichst es lhnen, Bodenangriffe zu Gben; ohne auf
elnen Gegner zu stoBen. Am Wendepunlkt 1 befindet sich eine
RakenabschuBbasis, die nordwestlich von Ihrem Heimatflugplatz liest Fliegen
Sie die RaketenabschuBbasis vam Stiden aus an, um die Markierungen der
Reichweite auf dem Boden edennen zu konnen, Das Ziel gt am Mordende
cles weilen Buchstatzens “W7. Sie fliegen in das SUdende des Buchstaloens V72
Bei ungefahr 200 m Héhe und mit einer Geschwindigkeit von 800 km/h i
Fliegen Sie direkt zur Spitze des Buchstabens W, Sie diirften dann in der Lage
=ein, |hre Raketen in einer Enfernung von 1.500 m abzuschieBen und einen
Vollreffer zu erzielen.

Cier Wendepunkt 8 ist 2in See: Die Ziele bestehen aus einem Schiff auf dem
See Und einem Panzer am Ufer. Beide Ziele kinnen mit den Luft-Boden-
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Femlenkwaffen A8-T vernichiet werden. Doch Ist &in Angriff mit Raketen
zZufriedenstellender, Es st schwer, den Panzer zu treffen

Cer Wendepunlkt 3 besteht aus einem Flusplatz. Es ist eine Flugzeushalle
vornanden, die mit den Lufi-Boden-Femlenkwalfen AS-T oder mit Raketen
vemichtet werden kann. Femer ist ein Flugzeug vom Ty Nirage vorhanden,
an-glem Sie lhre Luft-Lult-Waffen auspraoiersn konnen. Solange cie
Flugzeughalle nicht zerstort wird, kommen aus ihr laufend neue Flugzeuge vom
Ty Mirage heraus

LUFTKAMPF A

Der Luftkamesf ist enwichtiger

Bestandtell der MAG-289-Simulaticn

Der Endeinsatz kann vermutlich nicht

erfolgreich abgeschlossen werden,
wienn Sie nicht eln ausgezeichnele
Flugkannen erwarben haben

Im Endeinsatz sind Ihve Feinde s
Flugzeuge vom Typ Mirage 2000
und MiG-29. Siz haben also starke
Gegner. Haufig sehen Sie sich eines
vierfachen Uermacht gegentiber. Sie
konnen sich nuraufl [hre Flugksnnen
verlassen. Deshalk ist es von groBem
Mutzen, wenn Sie [hre Krafte an dem
ungefahrlichen Flugzeus im
Trainingsprogamm Uben konnen,

Sie besitzen zwei Walfenarten. Die
erste Waffe ist das Bordgeschiitz.
Wollen Sie ein Flugzeug treffen,
mussen Sie sich in unmitteltarer Nahe
und vorzugsweise hinter dem
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MIRAGE 2000

&1



Flugzeug befinden. Wenn das Flugzeug wendet, mussen Sie aus einer
betrachtlichen Entfermung schielien. Das richtige Schatzen der Entfernung
verlangt viel Uksung, Wenn Sie aber zum ersten mal ein Flugzeug treffen und die
Explasion und das mit einem Rauchschwanz abstirzende Flugzeus sehen, hat
sich |hre Midhe gelohnt.

Viel enfacher st der Einsatz der wamesuchenden Luft-Luft-Fermlenkwalfe ARA-
8 Aphid. Diese Waife wird durch Drucken der Taste {Backspace?
ausgewdhlt. Ihr Ziel legen Sie durch Dricken der Taste ‘Retarn’ fest. Eswind
das Zigl ausgewdhlt, das dem Mittelpunkt hres Bildes am nachsten liegt, das
jedach nicht varm zu liegen braucht. Die Fernlenkwalfe AA-8 weist ahnliche
Beschrankungen wie die Fermleriwallz AS-T auf, Sie kann sich nur mit dem
Ziel verriegeln, wenn es sich in dem Sichikegel befindet. Deshalb kénnen Sie
niur auf das ausgewidhite Ziel schigBen, wenn es vor lhnen liegt, Das
ausgewdhlte Ziel wird auf der Headue- Display durch einen Reshmen in
normater griiner Farbe angezeist. Die Farbe des Rahmens schiagt nach Rot um,
wenn die Warme besonders stark ist. Dieser Fall tritt ein, wenn der
Triebwerkausial in die Richtung lhres Flugzeuges weist und Ihre Rakete daher
diz grofite Treffmdglichkeit hat. Sie kinnen die Rakete auch ateschieBen, wenn
dler Rahmen grun ist. Doch st die Erfolasrate kleiner.,

Das Flugzeug hres Gegners ist ebenfalls mit Bordaeschitzen und
warmesuchenden Raketen ausgeriistet, Wenn Sie bei Sicht eines
Feindfligzeuges einen geracden Honzentalflug vermelden, werden Sie
vermutlich nicht von Geschossen der Bordgeschiitze getroffen werden. Die
Raketen des Feindes stellen jedoch ein grofieres Problem dar, Ein Wamsignal
ertant, wenn der Abschul einer Feindrakete festgestellt wird, Die Richtung der
Rakete wird durch eine rote Linie auf der Headdown-Display angezeigt. Sie
konnen die Rakete durch Albwurt von Fackeln und durch Ausweichmanaver mit
hohen g-Werten ablenken. Nachderm die Rakete vorbeigeflogen ist, kann sie
nicht mehr umkehran und Sie ein weites Mal bedrohen. Die Feindflugzeuse
kannen gegen Sie nur dann Raketen abschieen, wenn sich [hr Flugzeug vor
dem Feindflugzeus befindet, Deshalb besteht die beste
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VerteidigungsmalBnahme clarin, sich hirter cas Feindflugzeus zu begeben, Sind
mehrere Feindfugzevuge varhanden, ist das oft nicht maglich

Die Headdown-Display itt die Lage des Feindflugzeuges an, vwenn es sich vor
[hrem Fluszeug befindet und wenn die Reichweite durch Radar oder Laser
gemessern werden kann. Das Feindflugzeus wird dann als griner Punk
abgebildet. Befindel sich das Flugzeug auBerhalb der Reichweite der
Melgerate, wird die Richtung als eine griine Linie angezeist,

Fur einen erfolgreichen Luftkampf gibt es viele taktische Moglichkeiter.
Beachten Sie jedioch einige goldene Regeln, Die wichtigste Resel lautet:
Behalten Sie lhre Energie bel. Die Energie liest in zwei Formen var: als Hohe
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und als Geschwindigkeit Nomalerweise konnen Sie die eine Energiefom
gegen die andere austauschen. Haben Sie jedoch beide Formen gleichzeitig
zur Verfligung, besitzen Sie einen groBen Vorteil. In grofier Hohe st die Luft zu
dlnn, um Wender mit hohen g-Wenen ausfihren zu kinnen. Es ist dann viel
schwieriger, Raketen zu entkammen, Machten Sie eine qute Mandwvrierfahigkeit
haben, fliegen Sie am besten in einer Hohe bis zu 5.000 m,

Bei Kampfmandvem mit hohen g-Werten bien Sie leicht an

FiLgaeschwindigkeit ein. Sefzen Sie stets lhre Nachorenner fir Zusatzschub ein.

Steht lhnen eine gewisse Hohe zur Verfiigung, konnen Sie zur
Wiedergewinnung von Geschwindigkeit 2inen Sturzflug machen. Ist clas nicht
méglich, milssen Sie in den Horizontalflug gehen, wodurch Sie allerdings fir
Raketenangriffe empfanglicher werden,

Eine niitzliche Schutzmalnahme besteht darin, lhren Gegner festzustellzn urd
seine Position durch Beobachten der Richiungslinie in der Pilotenhelm-Anzeige
zu verfolgen, Die allseitigen Infrarct-MeBfilhler kdnnen ein Feindflugzeus auch
dann feststellen, wenn es sich nicht in Sichbweile Belindet.
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FLUGZEUGLEISTUNGSDATEN

MIKOYAN MIG-29 FULCRUM
Dimensions (metres to nearest .5m)

Length: 17.50m

Span: 11.50m

Height 4.50m

Wing Area: 32.00m¢

Weights (kg to nearest 100kg)

Empty: 10,2009

Takeoff 16,000k

Combat 13,700ks

Power (kM, from 2 x Tumansky R-33D turbofans)
Thrust (D B1.3

Thrust {Augmentedy 50.0

Performance

Vimax (High altitude): Mach 2.2

Vimin (Sea level): Mach 1.1

Ceiling: 16,800m

Armament

Intemal Cannan: 30mm

Missiles: AA-8 Aphid, AA-9 Amos, AA-10

Alamo, A5-7 Kerry
BRITISH AEROSPACE SEA HARRIER FRS.1
Dimensions (metres to nearest .5m)

Length: 14.50m

Spar: 7.50m

Height: 3.50m
a5



Wing Ares: 18.50m" | Performance
Weights (kg to nearest 100kg) E_:’ = Vmax (High altitude): Mach 2.00
Empty: 5,000k VI'I.'II.FI (Sea level), Mach 1.0
Takeoft: £.000kg = = Ceiling: 18,200m
Combat: 7,800kg e Armament
Power (kM, from Pegasus 104) E: | Internal Cannon: Twio 30mm
Thrust (Dry: 855 Missiles: PL-2, PL-2A, PL-7, can al=o be
Thrust (Ausmented): BAA E . 13 configured for Sidewinder and Magic
SEHGEFTEI - e E EH DASSAULT-BREGUET MIRAGE 2000
V:Tr:ﬁ.:l{ f\SEIag lggl‘l'_m""' :,::Té; 30 ' Dimensions (metres to nearest .5m)
e & ; : - Length: 14.00m
Ceiling: 16,800m = = e 5 00
Armament : : Height: 450m
Internal Cannan: Two 30mm Aden = = Wing Area: 41.00m"
Missiles. ATM-9L Sidewinder, or Weights (kg to nearest 100kg)
.50 Magic, AIM-120 Amrram = = Emply: 7,600k
SHENYANG F-7M AIRGUARD — Eﬁkﬁ?ﬁ:t_ 11,800kg
Dimensions (metres to nearest .5m) 3 P 10,200k3
!-Erlﬁ.[hi 14.00m = Power {KN from SHNECMA M53:|
Span: 2 00m = :.3 Ihrust (Dry): 950
Heght: 4.00m §E Thrust (ALgmented ) 64.0
Wing Area: 93.00m" .= Performance
3 Vmax (High altitude): Mach 2.35
Weights to nearest 100k <
fhe psr;1 (kg 5,3#]%15 ~ = Vmin (Sea level) Mach 1.20
Takeoff: 7 900kg | Ceiling: 18,300m
Cormkat: t,800kg : ;3 Armament
Power (kM) sk Inirzrrjal Cannan: Two 30mm
Thrust (D 0.0 S— “ '-3 Missiles: Matra Super 530D, cr Matra .550
Thrust (AUgmented 3.0 i Nagic
T
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LUFT-LUFT-RAKETEN LEISTUNG

Viele Simulationen vereinfacken den Einsatz und die aerodymanischen E:_ S
Eigenschaften der Raketensysteme. Bei der Simulation des MAG-89 haben wir ;

Uns Demiiht, die Raketensysteme so genau wie maglich nachzuahimen, Prakbsch E -
hat das zur Folge, daB die Treffwahrscheinlichkeit einer Rakete 30 bis 40 Prozent.
betragt, wenn sie ohne die role Verriegelung auf das Ziel abgeschossen wird. E’-“ .
Die Treffwahrscheinhichkeit steigt auf 80 bis 90 Prozent an, wenn eine durch Rot

angezeiste Vemegelung der Rakete zur Verfolgung des Zieles viorhanden ist E— ;3
Die Grinde hiedizr sind vielseitig. Allgemein ausgedrlicki kann ein Objekt, das

mit einer Mach-Zahl von 3 fliegt, sehr schnell fliegen, aber nicht sehr gut E E
wenden. Die Hohenlage und die Geschwindigkeit des die Rakete

abschiefenden kKampffluszeuges spielen bei der Wirkung eine grole Rolle. = a

Raketen, clie mit elner Mach-Zah! ven 3 fliegen, kénnen Wenden ausfihren, bel -
denen g-Werte von 30 auftreten. Das klingt sehr eindnicksvoll. Doch betragt der :
erzeLgte Wendekreis nicht mehr als 16 Grad/Sekunde. Das ist eine Zahl, mit der F - E
ein auf seinen Ruf bedachtes Kamofflugzeug im Unterschallflug mit Leichtigkelt

fertig wird, Das Fluszeug MiG-289 benutzt Infraratienkung filr die E—a
Fernlenkwalfen AA-B Achid, die fir eine kurze feichweite vorgesehen sind
Ihre henvorragende Leistung besteht darin, dal Sie sich nach dem Albschiif e =

Uberhaupt nicht mehr um die Rakete zu kimmern brauchen. Das Flugzeus kann

sofart neue Mantver ausflihren. Wie oerelts friher enwahnt, haben Sie die beste [
Position, wenn sich das Ziel direkt vor hnen befindet und von lhrem Flugzeus »
wegfliegt. Die R-Strahlurg ist ciann am groGten, und das Ziel hat die geringste o
Micglichikeit, threr Rakete durch Mandwver z2u ertgehen. =
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AVANT PROPOS

par.John Farley — Pilote d'essai

Depuis gue le MIG-29 fut monteé la premigre fois au cublic au salon de
l'agronautigue de Farnboroush, Angleterre, en 1988, J'avais toujours voulu faire
un vl d'essal pour vioir de moi-méme comment |'avion se pilote; Au salon de
1990, J'ai rencontré Mikiail Waldenbers, chef concepteur-projecteur pour
Mikiran Bureau, et Valery pMenitsky, chef pilote d'essal, pour discuter des
realisations aercchynamigues de ['avion. Ensuite, Valery m'a offert une occasion
inesperée: Ln vl dans leur 2 places pour vair comment 'avion se compaorne.

= &

Jabw Farkey! pikate ofeszal, ost attachs 4 son sizge MaG 239 Fulcrum

Je ne fut pas décu, aprés avoir testé peridant des années des avions tels que
Hairier pour British Aerospace, le MIG-29 s'est monté 2lre un des vols les plus
eniviants gue je n'ai jamais eus,

Mﬂint_enant, avec la simulation de vol MiG-29 de Domark, vous polvez
experimenter le jeu le plus proche de la situation réelle de pilotage de |'avion:
cenest pas un jeu sur-simplifie, ((al €t surprs de voir la précision du
moedele), Et la pratique de vol qui utilise 'angle combiné “angle d'attaque” et e
compteur "g" (gravité). Mais, rappelez-vous que trop de "g" vous fait perdre les
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cauleurs ou, pire, C'est la panne (de vrais caracterstiques copiees a partir du
MIG-28 pour cette simulation’).

L'avion saviétique a des caractéristiques impontantes qui font gu'il est différent
cles avions de comiat amdnicains ou britanniques. Par exemple, sur l'écran
pour l'altitude, le petit symbcle de 'avion vire sur le tableau de bord losgue
vious virez {alors que dans |'agronauticue occidentale, le petit symicole de
l'avion est fiwe et c'est seulement 'amiére-plan aul oume ).

J'ai éré trés content de vair gue le modéle réagissait de fagon frés réaliste
pendant l'essal. Lorsque vous volez, notez la forte poussée et la faible
résistance de cette remarguatcle maching, ce gui [ui permet d'accelerer 8 un
irés faible niveau, au seuil de 9 (tout comme le vrai avion).

Faites Un essal de comiat air-air ou air-sol. Mais, reconnalssez gue lorsgle vols
VoLS entrainez, vous prenez des risgues, les vais pilotes de MIG-29, ils n'ant
qu'une viel

Bonne chance et bon viol,

'/)”\9&9_

Johin Farley

PS. Essayez la chute arriére, une caracténstigue unigue de la rautine de:l'ecran
de visualisation aérienne du MiG-29, Commencez a un niveau de vol & 500 kih,
mettez vous en position verticale et restez-y. Fermez ['amivee des gaz et
aitendez que vous chutez vers |'armiere, Pour reprendre le vol, tirez sur le
manche juscu'a ce que le nez de 'avion commence a redescendre,a

ce moment-la, vous pourez ausmenter la puissance des gaz, relacher le
manche et accelerer,
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INTRODUCTION

Larmee de l'air sovietique: vue d'ensemble.

Lorsgue les armées hitlériennes deferlerent en Union Soviétique, en 1941, les
défenses sovietiques furent litéralement submergees par la soudaineté de
I'attacue. Des milliers d'avicns sovigticues furent détruits (ils furent saisis par la
vitesse de la suerre éclair). Mais, les sovigliques travaillérent jour et nuit pour
remplacer les avions de combat perdus, ceci méme pendant les raids aériens!
La plupart de |'industrie de fabrication fut déplacée vers I'Est, 8 |'alon des
bombes et lain du front avec les Allermands, Peut-étre gue clest I'économie de
la conception, née de |la nécessité lorsque les foumnitures de matiéres

premiéres etaient difficiles a trouver,
qui persiste dans |a fabricaticn
d'avicns de combcat.

Traditionnellert, la conception de
I'avion de comiboal soviégtique est
produite par OKE (Bureau de
conception) pour repandre aux
Besains developpes par le bureau
central, Le plus connu dans I'Ouestest
Mikoyan et Guryevitch, plus reconnu —|
sbls le nom MIG. Sukhol et Yakovloy
(5L et TU ) sont aussi impartants mais
sofft des parties moins connles. Le
mot MG est devenu syncmyme de
I'aviation sovigtigue ou VS, comme
onl'a connait, ceci di a ses exploits,
ence aul conceme les expartations, W
de ses avions lors des conflits du
Vietnam et de la Corée. Quelgue soit

i~
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le studio de conception, tous les avions sovietigues partagent la méme
idéologie (la simplicité de la conception, la facilite de maintenance, la dureté
de 'appareil et lorsque cela est possible, Ihabilité d'opérer & pantir de pistes
non-pavees et le plus court possible). Le MiG-29, par exemple, peut décoller &
partie d'une piste de seulement 240 metres! En comparaison, |'avion américain
F16 a besoin cu double,

Les eleves officiers, qui réussissent a passer les rigoureuses eliminations,
commencent leurs carrieres de pilotes d'avion a réaction sur un appareil
cl'entrainement L299. |l v a des vols sous contréle d'instructeurs (W), mais, pefit
& petit, les eléves ont de pius en plus d’heures de vol jusqu'a ce auils soient
cualifiés, au bout d'une anneée d'entrainement intensif, par la Haute académie
d'aviation Gagarine, Ensuite, les pilotes sont envoves dans des unites de
carversion opérationnelles ol ils apprennent & piloter des avicns
supersoniques tels gue le MiG-21, un avion de combat qui vole & Mach 2 mais
clont le réle devait étre remplace par le MIG-29. Le MIG-21 se trouve dans cette
simulation sous sa forme d'exgortation ('avion chingis Cherran F 7M.

L'entrainement sovigtique est traditionnellement concentre sur l'essentiel des
techniques de vol, le vl en fonmation, le vl 4 basse altitude et un regime strict
cle vl de tactigue de combat. Historiguement, cela a provogue Lne criigue
des manoeuvres sovietiques de combat reel (MCR), car jugees trop rigides et
inflexibles pendant le réel comioat. "Montrer de linitiativie a un pilate
sowvietique, et la premiere chose gu'il fera sera d'atterrir au lapeon”, comme le
dit la blague, en référence a la fameuse défection du pilote MIG-25, e
lieutenant Betyenka au lapon en 1976. Cette inflexibilité est dile plus &
'infériorite relativie des appareils lors des combats gu'au mangue d'habilite de
la part des pilotes, Cependant, de récentes avances dans |'acrodynamique
sowvigtigue ont été effectuges sous la forme du MIG-29 et du Su-27, et elles
vant probablement amener un nouveau style de vol qui sera enseigne dans les
académies sovigtiquas, méme si cela resulte en des écoles améncaines (style
Top Gun™\.

L'armée de I'alr sovigtique est connue sous ke nom WS (Vayenne -
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Vozdouchmye Sily) et est elle-méme divisee en deux principales sections, la

FA (Frontovava Aviatsiva, ou aviation frontale) gui est |'aile tactique et la DA
{Dalnya Aviatsiva ou aviation de longue portée) qui est la branche strategique
aerienne.

La simulation

Lors de cette simulation, vous poumez opérer le MiG-89, initialement en tant
que pilote sous entrainement de conversian, avant d'arriver au niveau de
combat. Lors des combats, vous piloterez e MAG en des lieux differentsa

travers la zone d'influence de |'Union Sovietique. Chague scénario a son
propre déf, et, de ce fait, teste le pilote dans différents domaines de
compétences: air-air, air-sol, attacue de missiles ron-téléguides et bien sir le
canon. Moutliez pas d'utiliser I'¢tonnante maniabilité de votre NG pour
esguiver les missiles, deplover le brouillage anti-missiles teléguides par radars
et les boimbes eclairantes pour les missiles air-air a infra rouges. Rappelez vous
d'gluclier les caractéristiques des performances de |'appareil gue vous
rencontrerez (un Mirage est un adversaire bien plus redoutsble gu'un
Chenyang!)

Finalement, un grand merci pour avoir achete MiG-29 FULCRUM, nobe
premier simulateur de vol. Nous espérons gue vous allez apprécier de
deécolvrir les ressources cachées de ce jeu a travers la simulation. Nous avons
el beaucoup ce plalsic 4 en faire la recherche et & le développer.

John Kavanash

Le Kremlin, Addlestone, Angletere:;

LEQUIPE DE DEVELOPPEMENT DU MiG-29

Dave Pavne Jonathan Newth Paull Stein
Ray lackson
Graghiques Steven Blake Loy Baker matthew Hicks
Musigle Jobyan Myers
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INSTALLATION ET MISE EN PLACE

INSTALLATION
Le disque clef

Ce programme est protége contre la copie par un disgue clef. Vous devez
avair le disque clef dans le lecteur de disque pour powvarr faire forctionner le
Drogramime.

Le disque dur

Vous pouvez installer MIG-2% sur vatre disque dur. Vious devez avoir e disgue
clef pour powvaoir faire fonctionner le programme.

MISE EN PLACE

MICROS COMPATIBLES IBM ET 100% COMPATIBLES

Remettez votre ardingteur a zéro comme vous e faites normalement avec votre
DOS. Ensuite, a Az inserez promptement la disgue de mise en route du
MiG-29.
Le programme est appelé MiG-29.
Le pregramme fanctionne avec VGA ou BGA (couleurs amelicrées) o CGA
{coulewrs), Pour la premiere ligne de commandes selectionnez soitv, V, e, E, ¢,
C, vda, eda, cga, EGA, VGEA, CGA,
par ex: pour metire en marche e programme MiG-89 en EGA lapez:
MiG-29 E

Sivous souhaitez installer MiG-29 sur disgue dur, tapez ‘INSTALL’ et
suivez les instructions affichées & I'écran.

Atari ST
Remettez Vordinatedr a zéro et insérez |a disguette MiG-B9, le jeux se metira
en place de lul-méme automatiguement.
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Installation sur Disque Dur.

Copier tous les fichiers ef dossiers excepte le dossier ATTO sur le disque
dur. Doubler cliquez sur M29.TOS pour lancer e jeu.
Amiga
Remettez |'ordinateur a zero et Inserez la disquette MiG-29, le jeu se metira
en place et fonctionnera automatiguement. Si vous avez une meémoire de
1 mega octets, slor= vous pourez selectionner |a visualisation de
32 couleurs. Sur les machines de 513 kilo octets, selectionnez |'écran
cde 16 couleurs., Pour e systeme PAL avec 1 méga octets, prenegz Ia
visuglisation cde 886 lignes, pour NIITSC ou les machines de 512 dlo
octets, selectionnez 200 lignes.
Iy & beaticoup d'options, donc envoici 13 liste:
Machines de 512 kilo octets:
PAL 900 ligres 16 coulewrs (e plus rapide)
NTSC 200 lignes 16 coulewrs (le plus apide)
Machines de 1 mega octets:
PAL 200 lignes 16 couleurs (e plus rapice)
256 lignes 16 couleurs (le plus grand écran)
956 lignes 39 couleurs (la meilleure visualisation)
NTSC 200 lignes 16 couleurs (le plus rapide)
200 lignes 32 couleurs (la meilleur visualisaticn)
Installation sur Disque Dur.
Crrézz un sous-gjirtcmry appele NG sur votre disaue dur. Copiez fous les
fichiers de |a disquette programme dans ce directory. Pour lancer le
pregramme a partir du CLI, tapez CD MIG. Applyez sur la touche
RETURN. Tapez EXECUTE MIG-29.
Archimeéde

MiG-29 fonctionne sur Archiméde avec une meémaoire
d'au-moins 1 mega octefs et avec RISC 08. AS000
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COmErs

MiG-29 fonctionne sur le micro de table, cuvrez le
répertoire du disque et ensuite enclenchez deux fois licone
IMHG-29.

MIiG-29 ceut efre anéte simplement en pressant la touche
de sortie de programme <Bscape> et violis reviendrez au
micro de table

Séquence de mise en route

Larsque WIG-89 fonctionne, vous avez une visualisslion mise en place,
accompagnée d'un théme musical, vous pouvez eviter cecl a tout moment en
pressant la bame d'espace. La musigue est suivie par un survol en MAG-29 de
|a Place Rougel Vous polivez alssi eviter cela en pressant la bamre d'espace.
Lorsaue la séquence de mise en rolite est tenminée, vous vous trouvez dans 1a
salle d'irstruction.

&0

PROCEDURE RAPIDE

Sélection des missions

Sélection d'une option

Vous vous trouvez dans |a salle dinstruction avec vios options montrees sur un
tableau blanc: Vous pouvez sélectionner une option avec les touches
numériques {1 87 ou utiliser les fléches (en haut, en bas). Pour confirmer
votre choix, appLyez sur la touche retour ou |a bare d'espace.

Sommaire du scénario
1. Entrainement de base

Quelgues civles au sal et un avion ennemi paur pratiguer le combat a
deLix

2, Le scenarioarticque

Un sous-marin 4 photographier et des avions Harrier comme
ennemi

3. Le scenario chinois
Conbat & deux avec un svion de chasse Chenyang su dessus de la
Grande Muraille.

4. Le scenario des gisements de petrole

Line fle avec des entrepdits en silos, des plates-formes pétralieres et
des batealix avec des missiles sol-airet des canons DCA

5. Le scenano d'attague des terroristes au sl
Des ponts, camians, missiles sol-air, train et des batiments.
t. Le scenario final

Le combat a réles multiples dans le désert. Destruction de centrales
nucleaires.
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Camet de vol
Vaus pouvez entrer votre nom dans le camel de vol
Mourir

Pendant I'entrainement, si vous perdez votre vie, volis vous relrouvez
sur la piste. Paur les autres scénarios, mourir devient fatall Vous vous
refrouvez cans la salle d'instruction.

Compte rendu
Vous pouvez entrer dans |a salle dinstruction pendant une mission (a
condition gue vous ayez atteri) pour donner un compte rendu de
VoS an:tivitéfr, cect en appuyant sur les touches Ctrl D. Pour continuer
la mission, agpuyez sur la barre d'espace pour entrer de nouveau
clans le jew a partir de la salle d'instruction.

Commandes
Affichage

Affichage H
Commndes de vol

Maoteur

Alugmenter les gaz

Ralentir

Puissance maximale touche majuscule

Puissance minimale touche majuscule

Vitesse d'atterrissage

Freins surroues

Agro-freins

Siege éjectable

gﬁﬁrl+lum

1E

a2

E-3

=¥

E =

Manette de commande
Ctrl J sélectionne la manette analogue
Alt J sélectionne la manette simele
Ctrl K selectionne le clavier
Ctrl L sélecticnne la sourns
Ctrl Z caliore la manette analogue (bougez la manette jusgu’a
extrémes, appliyez sur 13 touche de feu pour quitter)

Commandes du clavier

pour aller 4 gauche: fleche de gauche
pour aller 4 droite: fleche de droite
pOUr morfter: fléche vers le haut
pour descendre: fleche vers le bas
centrer: PADO
centre de la marette: Z
contrdle de la puissance de la manatte:
clavier principal 123
equiliorage en montant PAD +
equilibrage en descendant PaD -
eguilibrage 2éro PAD*
golvernall =

Systeme d'armement

Le canen est toujours disponiole.

B8-240 fusées non-teleguidees

AA-8 Aphid, missile air-air thermoguide. Le marguewr devient
reuge lorsgue vemouille.
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Canon:

AS-7 Kerry, missile air-sol thermoguidé. La cible polr les armes a
Juidage doit étre choisie avant le départ

manette ou bouton souns 1 ou la touche
pour effacer

Sélectionner une arme: care o 'espace

Selectionner une cibile: retour

Faire few: manette cu bouton de souns & ou bare
d'espace

Lacher des bombes éclairantes: F
Lacher fe brouillage anti-radar. c
Systéme de |'appareil

systeme de stabilisateur

automatique: A
Ractar/IR
Portée du oycle de radlar '
COMMANDES DE SIMULATION
Bruits
Bruit du mateur N
Tous les buits Q
Wies

Les touches suvantes foncticnnent losque vous pilotez & partir du clavier:

PAD 8 (F8) vue avart avec affichage en bas
PAD B (F'B) vue avant sans affichage

PAD 9 (F'9) vue avant vers la drorte

PAD 6 (F6) vue & droite

PAD B (¥'3) vie arriere vers |a droite

B4
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PAD 8 (FR) vue amere
PAD 1 (F1) vue armiere vers la gauche
PAD 4 (F'4) vue 4 gauche

PAD 7 (F'7) vue avant vers la drolle
MiG vie extérieurz

vue e la tour de contrale

wue cles missiles

passer a lavue de l'ennemi

Pause

Vitesse rapide

Haies

Modeéle reel de 'appareil

T RY4LEOd

Ctrl A (seulement pour les
manettes de Donne gualité et
paur les ordinateurs rapides)

Modele simele de l'appareil Ctxl 8 (retour)

Compte rendu Ctrl D (sellement lorsgque surla
piste)

Fin du jed touche sartie de programme
(escape)

\ous avez quatre étapes préprogrammées pour chague scénano.
Etape 2éro, vous étes toljolrs a volre base de depart

Etapes un, deux et trois, elles sont programmeées paur des cibles
ennermies,

Choisissez voire étape, ce symbaole 3 vous falt passer a travers lese
lapes.



Il & une fleche lumineuse rouge dans le cadre en haut de |'affichage. — = INSTRUCTIONS POUR LA MISE EN ROUTE

[l'yaune fleche gu combine la direction et le champ de pordge surla
boussole du cadre d'en bas, une diode a cristaux liguides juste sur la

droite montre 'étape choisie dams la sélection =& Table des chapitres
| INSTRUCTION
| VISUALISATION ET COMMANDES
|
;'-|r = Contenu de la section
_ Intruments de vol
E"i = affichage
- instruments ce réversion
=y
E l = Commandes de vol
= Systéme d'armement
_[ Visualisaticn montee sur casgue
E-':i g Canon
Fusees air-sol
E_|: a Missiles air-air
= Missiles air-sol
[ Contre-attaques
= Systéme de l'appareil
I Incicatevurs d'alertes
| 3 i = Systéme de vol
radlar/infra-roliges
| = i = COMMANDES DE SIMULATION
= | COMPTE RENDU
| MOURIR
.
S EJ—:B s



INSTRUCTIONS

Lomsgue le NEG-29 a été mis en place , vous vous trouvez dans la sallz
d'instruction. Les instructions données avant le val vous permettent de chalsir 13
missian gue vous voulez faire, Les missions disponibles sont projetées sur le
tableau blanc dans la salle d'instruction, les missions sélectionnées sont mises
en relief. Iy a une forte competition entre les pilotes d'élite de 'escadron
MiG-29, cela est refléte dans le jeu par un tableau d'honneur des pilotes gui
est maintenu dans la salle d'instruction. Pour entrer dans le tableau,
selectionnez 'option pilote.

Sélection d'une mission.

Al deémarage, la mission d'entrainement est sélectionnée. Vious pouvez
sélectionner Une action sur le tableau blanc en utilisant les touches numeérigues
(1 &%) ouavec les touches des fleches. Pour commencer la mission
selectionnée, appuyez sur la touche retour ou |z bare o 'espace.

Les missions disponitles sont:

Entraingmerit

Salo Mom de code ‘Elfe bleu des mers’
Mom de code ‘Dragon jaune’
Mom de code ‘Pégase blang’
Mom de code ‘Sorciére rouge’
(wous devez avoir atteint un certain score pour pouveir faire
cette mission)
Plus cle details sur chague mission peuvent étre trouvés dans |e chapitre sur les
missions ultérieurement dans ce livre.
Rang des pilotes
Pour entrer dans le systeme du tableau d'honneur des pilotes, s¢lectionnez
PILOTS (PILCTES) ef ensuite appuyez sur la touche retour, les rangs actuels
seront projetes sur le ableau blanc, Yous pouvez entrer dans le tablead

Finale
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d'honneur en sélectionnant F'ogtion Mew Pilots (Nolveals pilotes) (6) eten
entrant voire nom (max. 10 letires),

Vaous pouvez alors joueren tant que gradé (1 & B). Le tableau d'honneur est
satvegarde sur le disque, chague fois gue vous faites apparaitre le tableau ou,
si wous pilotez en tant que grade, chague fois aue vous effectuez une mission

YISUALISATION ET COMMANDES

Instruments de vol

Les instruments primaires foumissent au pilote toute l'infermation cruciale dont
il @ besoin pour pilater I'avion, Cette information est projettée sur un écran
monte surle casaue, ol elle est disponitle immédiaternent. La visualisation de
I'infarmation sur je casque comiprend des instruments qui répeétent cette
informaticn. Ces instruments sont appelés reversibles parce qulils fourmissent
une infermation de secors au cas ol il y aurait une panne du tableau de bord,

L'unite de visualisation du MiG-29

La vis-ﬂalisation du MiG-29 VISUALISATION

a LJI"lIL’_ namp dle vue étrait, Vitesse Direction

g}; |aloué pour étre o) oy 1=y | Altiude
pable de présenter ces I 206 1=

donnees complexes d'une i e

fagon simple et facile & Barres -~ - Vétape

comprendre. PR S NGl -‘I_viteasa

Altitude a WE| —_ et

Laltitucle est indiguée en T~ - ]

metres. Vecteurdevitesss  AA

Yitesse

La vitesse est indiquée en kilometres par heure.
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Les barres de pas

Les barres de pas restent paralléles par rapport au sol & tout moment.
De ce fait, vous powez les utiliser pour vous remetire en bonne
position 8 gartir de positicns de vol inhabituelles et pour garder le
bon équilicre lorsgue vous ne pouvez pas voir Ihenzan. Les lignes
sont & des intervalles de 10 degres aver une croid g 90 degrés.
Lorsque vous vayez |a croix, vous vous dirigez directement soit vers e
haut soit vers le bas,

Badin de vitesse verticale

[ montre votre taux de montée ou de descente. Il est trés utile,
spécialemnent, lorsaue vous virez de facon abupte prés du sol.
Lindicateur a deux symboles fixes en |ui, le symbole du dessus et le
point central (degrée de montée est zéra), le symicole du bas est le
taux maximal de descente, lequel MAG ceut tolérer pour
I"attemissage.

DLF

Le symiale de la donnée longitudinale du fuselage montre |a
direction ot le nez de l'avicn pointe,

G.

Cela montre la force G courante sur le MiG. La limite de service du
MiG-29 est e 9.5 kg, Cependant, la cellule de l'avion peut
supporter Bien plus,

AA (Angle d'attaque)

L'angle d'attaque est I'angle entre la direction d'approche du courant
atmeosphercue et une ligne joignant le oard d'attaque et le bord de
fuite ce l'aile. En vol normal, I'AA est en lignes rouges jusqua R6
degrés pour le MiG-29, cependant la cellule de |'avion peut rester
controlable & un plus grand Al pendant de courtes périades.

La portance générée par |'ale depend de cet angle. 5i 'angle est
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trope leve, laile cale, la portance est reduite de fagon dramaticue et
le contr@le de Iavion peut ére perdu. Des ailes conventicnnelles
peuvent caler 3 un AA de moins de 90 degrés,

Vecteur de vitesse

Le symioale rouge montre 1a direction vers laguelle e NG vole.
Direction

L'&cran horizontal en travers en haut de la visualisation montre |a
direction en dizaine de degres. 00 est 2 nord, 90 est I'est, 87 est
I'ouest ef 18 est |z sud.

IMDICATION DE DIRECTION DE L'ETAPE

Ce symbole rouge dans "écran en haut montre la direction de 'étape
selectionnézs du mament, Pour voler vers cette étape, vous devez
tolmer jusgu'a ce gue le symbole soit directement au-dessus du
repere central.

Ecran de visualsation

Mettez le systéme de visualisation visible ou non visile, lorsque la
visualisation n'est pas visible ou est endommagée, une DLF reversicle
sera projetee sur i'ecran de visualisation.

Instruments de vol réversibles

Altitude

La hauteur verticale au-dessis du sol est montrée en metres. Une
révolution de aiguille consiste en 1000 M, les milliers de métres sont
montres en tant que chiffres au milieu du cadran.

Vitesse relative

Lavitesse relative est montrée en kilomatres par heure
L'horizon artificiel et le virage

Clest un instrument typiguement soviétique, |l montre les éléments de .

|



pis et d'equilibrage de votre position de vol de fagon séparée sur le 2 arréter le moteur aprés avoir attem pour refaire le plein ou vous
méme instrument. L'élement de pas est moniré sur un cylindre rotatif = g reéanmer.
sous forme de lignes qui bougent vers le haut et vers le bas sur la Accélération '='

visualisation. Voler sans variation (pas zéro) met |a ligne de degré zéro (el

o - X - ¢
au centre du cadran. L'élément d'éguilibrage de votre position est Augmente les gaz. Lorsque les gaz sont au maximum, la

pastcombustion se met en marche autcmatiquement.

mantrée par une barre rotative sur le centre du cadran, Les honzons [
artificiels et traditicnnels de I'Cecident utilisent des lignes rotatives de 1 Ralentir '-'
wvariation flottant librement vis & vis du pas (tout comme dans 'écran = ! = Ralentit 'armivée des gaz.
de visualisation du MiG). | Pleine puissance touche majuscule ‘+'
Badin de vitesse verticale {BW}_ == Met la pleine plissance pour [es gaz, Me met pas la postcombustion
|| montre votre taux de montée et de descente, i en marche.
AACIG I | Moteur au repos touche majuscule -
L'angle d'attaque combing et le compteur G. L'angle d'altague est [ Diminue l'arivée des gaz au minimum. Le moteur sera au repos
moniré sur la partie gauche du cadran, || est compose de lignes [ A )
roLges juscU'a 96 degrés. G est montré sur la partie droite du cadiran, [ Systemes hydrauliques
lerregistre Gde 0a b, 1= | l"lndi:r:at:»:ur h;graulique mantre la position des systémes hydrauligues
en utilisation de |'avion.
Instruments de commandes du moteur — |l 2 “”
Lindicateur du moteur I Indicateur
Les barres montrent les rotations par minute du mateur, 1y a 3 bandes. s Freins sur roues
+|:ie n:cuu!?urs. La jaune est lorsque le m{::lie:Lur est all repos, la verl’re l La seule lumiére verte montre que les freins sur roues sont utiliseés.
orsgue le moteur est au régime nofmal. La rouge montre que (a j =t :
postcomioustion est en marche. [ = :?5“??" du train )
Combustible - Umieres vertes mcinhe que le train d altemssage est mis en place.
i \ . [ : Les indicateurs montrent une lumiére verte lorsgu'il est rentre.
Cette jauge montre |a quantité de combustible qui reste. || y a aussi I B
L : ; : s in
une lampe gui clignote lorsque & niveatl de comioustible est bas. [ i
Moteur: ‘E I Dﬂll.m [Lmiéres vertes montrent aue les freins aerodynamigues sont
s otz L Litilises.
Met le moteur en marche ou a larét. Le moteur doit-étre mis en | S

marche avant que la valve o'armvee des gaz ne marche. Vous devez |
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Volets
Deux lumieres vertes montrent que les volets sont deployes.

Commandes

Train d'attemrissage ‘L'

Le train d'attermissage produit beauccun de trainde et il doit étre rentre
pendant le val normal pour améliorer la performance clu vol. Volls ne
pourez ni déplaver ni rentrer le train d'attemissage 4 la suite d'une
panne du systeme frydraulique. || est possitle d'atternir avec e rain
d'atterrissage relevé si le degré de descente est faible et les ailes de
I'avicn sont presqau'au meme nivead.

Freins sur rouas "W’

Les freins sur raues marchent avec toutes les roues et vous enavez
bescin pour ralentir aprés l'atterissage. Vous devez relacher les freins
avant de décoller. Une techrigue utile consiste & augmenter 125 58z
jusqu'a pleine puissance avant de desserer les freins car ces clemiers
réduisent votre décollage.

Freins aérodynamigues 'B'

Les freins agrodhnamigues produisent une trainée suplémentaire. |ls
aidlent & réduire la vitesse relative, ce qui peut étre trés utile lors d'une
attaguie sur terrain escarnpeé ou lorsgue vous amvez rop vite sur une
piste d'atterrissage. Diminuer votre vitesse réduit volre virage
d'approche, ce oui rend les freins aérodynamigues trés utiles lors des
conbats a delx.

Siége éjectable 'Ctrl E'

5i vous perdez le cantrole de |'apparell (heurte par delx missiles ou
vous calez a basse altitude, vous pouves vous glecter en pressant
Ctrl E. Aprés quelques instants, votre parachute s'ouvrirg et vouls
pourez commencer a vriller polr atterrir Vous polvez toujours
regarder autolr de vous en Utilisant les touches numériques ou les

o4
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toluches de fonction. Appuyez sur la bare d'espace pour sortir et
poUr retourner & la salle d'instruction,

Yolets

Dele lampes vertes indiguent que fes valels sont somis. Les volels
augmentent la trainee et la portance des siles, de ce fail, ils frénent
I'avion et augmentent leur puissance a falole vitesse, Les volets s
deploient automatiquement au-dessous d'une vitesse relative de
4,64 kmih

Indicateur de modéle de l'appareil (micros seulement)

La lumiére centrale d'en haul sur le tableau hydrauligue est utilisée
pour indiouer le modéle d'appareil dans lzquel vous valez, Une
[tmigre verte indique que vous volez dans un modele de force
complexe. Aucune lumiere indigue le modele simple.

Comnandes de vol

Manette de commande

La manette (ou manche & balal) est utilisée pour controler 'anentation
et |a direclion de |'avien losgue vous volez, Vous pouvez chaisir
entre un cerain nombre de controles de votre manette & partir de
votre micro ordinateur,

1. Clavier

Q. Solrs

3. Manefte de jeu simple

4. Manette de jeu analogue

La commande sélectionnée au départ est;
Micros, la manette
Amiga / Atari, la souris

Pour changer I'entree des donnees
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Ctrl J sélectionne la manette analogue
Alt J sélectionne la manette simple
Ctrl K =¢lecticnne le clavier

Ctrl L selecticnne la solris

Ctrl Z calibre 3 manette analegue (bougez la manette
Jusqu'au, extrémités, appuyez sur le bouton de feu pour

quitter le programme)

Clavier
Les touches des fléches sont utilisées pour contrdler la manalie,
Souris

La souris est Utilisee pour représenter un manche d'appareil. Imaginez
gue la scuns est le meilleur des manettes. Poussez la souris en avant et

Eguilihrage en
descendant

-

Tirer
l'avion
surla
gauaghea

Q_J

Cannon

0K

Virer
'awion
sur la
droite

L

S0URIS

Equilibrage en
montant

le nez de |'avion pique, tirez la vers
vous el e nez de ['avion mante,
Bougez la souris vers la gauche fait
virer |'avion sur la galche et bougez |3
sauris vers |8 croite fait virer 'avion sur
la droite

L& positicn neutre de |3 solris est
quelgue soit I'endroit ol vous avez
commence & l'utiliser et elle doit gtre
remise 4 cette position pour la
remettre a zéro, Lindicateur de |a
pasition de la manette sur la
visualisation est utile pour centrer la
souris de facon précise, Cela prend
un certain temps pour s habituer a
utiliser la souris, mais une fols Que
c'est fait, la précision et le contréle
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de la souns font gue le clavier et la manette de jeu simple sont pas
adequats:
La manette de commande simple
Lne manette simple foumit un contréle wdimentaire mais intuitif du
el Il 'y & pas besoin de callbration.
La manette de commande analogue
Une manette de commande analegue est un maoyven bealcoup plus
rédliste de contrdler e jew. Elle fournit des dannées precises et
intuitives. Vious aurez a caliorer voire manette analogue avant de
I'Utiliser, cela peut 2tre fait & partir du jeu en pressant Gl Z pendant
gue vous 2tes sur la piste. Bougez la manetie jusqu'a ses exirémes,
appuyez sur une touche de la manette pour terminer la calioration,
Le centre de la manette Z
Cela centre la manette, c'est irés utile lors de 'utilisation de la souns.
La puissance de contréle de la manette, clavier principal 1,2,3
Vols pouver choisir |l réponze de controle de la souns gui convient
le miewx pour votre mode de vol et volre expenence. Une faible
puissance (1) est utile pour 'entrainement, s puissance nomale (8)
est utile pour la plupart des vols, une forte puissance (3) est ce aul
est iz mellleur pour les combats a deux mais rend difficile le contréle
de facon précise,
Equilibrage de I'appareil
equilibrage en montant ‘PAD +'
equilibrage en descendant 'PAD -
equiliorage zémo 'PAD *!
Gouvemnail , .
Le gouvernail a deux emplois. Sur e sol, le golvernail sent & contréler
la roue avant scus le nez de 'avion. Pendant e vol, le gouvernail fait
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tourner I'avion sans déviation, mais l'effet est falble. Vous pouvez
utiliser le golvernall pour des petites corections pendant une attagle
sur des cibles au sol et pour des corections de trajectoire finales lors
de l'atterrissage.

Systéme d'armement

Canon

Le MHG-89 est arme de cancn de 23 mm., utilise pendant les
caonbats aériens et au sol. Le canon tire environ 1000 cartouches d la
minute et 1| est charge initialement de 880 cartouches. L nombre de
cartouches gui restent est moniré en haut de |'eécran de visualisation
de |'ammement sur la partie gauche du poste de pilote (ou cockpit),

Fusées air-sol

Le NIG-29 =5t armé de fusees non-télequickées mises dans la soute,
elle sont utilisées lors des attaques de cibles au sol. Vious étes anmes,
initiglement avec 36 fusées non-teléguidess 8-840. Vous pouver les
utiliser @ par 2

Missiles air-air

Vatre MiG a des missiles AA-8
Aphid, missiles de combat 2 par 2.
Le missile air-alr Aphid.a un

AA-B APHID

teleglidage modeme et sophistigue:

Vobre MIG est armé de 4 Aphids gui
se trolve sur les pylones exténelrs
cles ailes. Lors des principales
missions d'attagues aériennes, deLs

/
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1
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[ [ | missiles Aphid supplémentaires sont
=] \ installés sur les pylones de:bord.
Missiles air-sol
AS-7 KERRY Paur les attagues au sol, le MG est
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arme de missiles AS-7 Herry, missiles themaoguices air-sol. Les
missiles Kerry sort chargés sur les pylones extérieurs des ailes. Lors
des missions et des principales attaques de cibles au sol, 2 missiles
AA-T additionnels sont montés sur les pyldnes exterieurs,

Yisualisation monteée sur le casque

Le MHEG-29 a un systeme de
visualisation montée sur le
casque qui mantre le
nomire et bvpe d'armes 2t e
verrouillage du missile se
trouve aussl dans le casgue
du pilate, Le systéme de
vistalisation penmet & un wral
missile hors du chame de
vision de pounvoir étre lance.
De cefait, le pilote est |linéré
de [a necessite de pointer |2

VISUALISATION MONTEE
SUR LE CASQUE

; pe. 03

=37
1=

Cadre de la

Armes sélactionées trajectolre

nez de 'appareil sur la citble et de vierrouilier,

Armes sélectionnées

Le casque mentre la sélection courante des anmes. Le MG est arme
de fusées non-téléguicéss 5-840, de missiles ARA-B dir-air et de

missiles air-sol AS-T Kermry,
Le cadre de la trajectoire

Lorsau'un missile est sélectionne et une cible est fixée, un cadre de la
trajectaire permet de visualiser les contours de la cible.

Selection des armes

Le canon est toujours selectionné lors de la premigre commande por
olwrir le few. Une ces armes S-240 /AA-B /AS-T peut élre
seleclionnée avec |a delxiéme commande pour ouvir le feu. La
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deuxieme arme sélectionnée est montrée sur la visualisation du
casgue

Le cancn: manetle de cemmande ou boutan sur la souris ou touche
pour effacer

selection de la seconde arme: touche revenir en ariere (backspace),
le cycle de sélection des armes est: S-240 4 AA-B 3 AS-7.
Selection de la ciole: touche retour

5i la deuxieme arme sélectionnée est un missile teéleguide
[.ﬁ.ﬂ-ﬂfﬂ.ﬂ-'?), le systeme d'armement doit avoir un verrouillage sur
la cible avant que le missile soit lance. Si vous appuyez sur la touche
r:{:ltc-ur forsque la FIb|E est sélectionnée, cela annule |a selection, La
cible reste s¢lecticnnée uniguement pendant Ln temps limité
d'erviron 30 seconcdes

Pour ol e fell avec la deuxiéme arme sélectionnée: manette de jeu
DU auton numerc deux de |8 sours ou bare d'espace

8-840 ouvre |e feu avec deux fusees
AA-8 i la cible est sélectionnée, cuvre le feu avec un missile air-air
AS-T s la cible est sélectionnée, ouvre le fewaver un missile airsol

Contre-attaqu

Le MIG-29 est pourvu d'un systeme dle contre-attague gui comprend
les bombes éclairantes et |z brouillage anti-radar, Les
bombes éclairantes sont utilisées pour attirer les missiles
thezrn_c:g_,mda. Le brouillage anti-radar est utilisé pour détoumer
Ies missiles quideés par raclars,

Faire tomber les bombes éclairantes F
4 bombes éclairantes i |a fois

Faire tomber le brouillage anti-radar
le brouillage tombe er 8 unités a la fois
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Systeme de l'appareil

Lampes d'alertes
Elles sont situées surla parie droite du poste de pilotage, ||
wa @ rangees de lampes, 4 indicateurs de pannes et 4
indicateurs cl'alerte.

Lampes pour les pannes:

Panne du systéme hydraulique
Elle indigue que c'est une panne du systeme qui a ete
endaommage, volre train d'attemssage et votre frein
agrodynamique resteront dans leurs positions actuelles. Vous
pourez essayer d attermir pour des reparations.

Panne du systéme de vol
L'ordinatewr de vol ne fonctionne plus ou a ete endommage

Panne de radar ou d'infra-rouges
Le radar etfou les infra-rouges sont en panne: Vols pouvez
cerdre toute ou partie de l'information vistalisée sur 'écan
cle radar et/ou des infra-rouges.

Panne de I'écran de visualisation
Le systeme devisualisation de 'ordinateur a eté endommage,
WOLs Ne pourrez pas avolr devisualisation,

Basse altitude:

Caler

s

W

IS )
wowow

L
W

S

LA T T
W W

L {EmGg

:t'?i
VW w

L'avicon est &n train de caler,
Bas niveau de combustible

Alerte: basniveau de combustible, Retour a la base cour
faire le plein
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stabilisateur automatique
Le stabilisateur automatique est en marche lorsque la lumiére
est allumee,

Le stabilisateur automatique

\atre MIG-95 est équipe d'un stabilisateur automatigue. Le
stabilisateur automaticue améliore |a stabilité de I'appareil. Cela |
permet de virer directernent et e rester en vol au méme niveau. Bien
que vous puissiez toujours voler de la fagon normiake; vous deviiez
Utiliser 12 stabilisateur automatique pendant votre apprentissage. De
plus, il sera toujours trés utile pour les vols de longue distance en ligne
droite et de méme niveau. Pour le combat, le stabilisatevr
automatique enfrave les manoguvres aeriennes et clevrait done éfre
ékeint.

Stabilisateur automatigue *A?

Systéme de vol

Labolssole du MiG-29 consiste en une boule rotative avec les
directions marguées tous les 10 degrés. Votre direction actuellz est
montrée au cerire de la boule, Cette boussole fait double emploi
avec 'écran de direction en haut du tableau de borg.

Le systeme de vol inertiel du MEG-29 consiste en 4 étapes qui sont
prédeterminées avant chague mission. La visualisation du poste de
pilotage consiste en une fléche surimprimée sur le cadran de la
boussole, La direction de la fliéche indigue la direction relative de
I'étape. La fleche est & moitié verte et a moitié rouge, ce aui indique 1a
direction de vol. Lorsaue la fleche verte est orientee vers le nord, alors
VoL éles en route vers |'étape. Si une barre blanche se trouve sur la
fleche, cela indigue la distance vis & vis de I'etape. Lorsgue 1a barre
est a la fin de la fliéche, |'etape est & 88 Jom ou plus. Lorsgle la barme
traverse le centre de la fleche, vous étes directement al-dlessus de
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I'étape. La direction relative vis a vis de I'étape est aussi indiguée par
I'indicateur de direction rouge oul est sur la visualisation d'en haut.

Etape sélectionnée

e seul chiffre montre |'étape sélectionnéz. |y a & etapes (0 & 3) qui
sont préprogrammées avant 1e vol,

Cycle des étapes ;

Ceciest |z cycle des étapes actuelles selectionnees 06128535 0.
L'#tape actuellement sélectionnée est indiquee sur |'ecran central de
visualisation en haut.

Systéme de radar et d'infra-rouges

L'ecran combing du radar et
cles infra-rouges est situe e ‘

haut & droile ciu poste de
pilotage. Il mantre
l'information cotenue & partir
d raclar aui alaie en avant
et de fous les palpeurs

infra-rouges. i

Le radar coure Ln cone de \ Y __ Rhyyns
90 degrés vers |'avant d'une v gh e ﬂ;ﬁgr:;
portée de B0 kilométes. Les =101 ]
portes du radar pelvent étre SYSTEME DE RADAR ET

sélectionnées & partir de
30kam, 151on et Blam, la
portée est montrée en bas & gauche de l'écran central de visualisation.
Les palpeurs infra-rouges fournissent linformation directionnelle des

alentours, mais pas la portée. Les signaux infras-rouges =cnt
moenirés sous forme de rayons surla visualisation,

D'INFRA-ROUGES
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Les portées du cycle du radar '/
Ceri est le cycle de la portée actuelle du radaren km 305 163 8
430,
La portée actuzlle est montrée sur la visualisation du radar.

LES COMMANDES DE SIMULATION

Bruits

Bruit du maoteur 17
Tols les bruits i
Yues

Vue de |'appareil

Les commandes numeriques a drolte du clavier ou commandes PAD
sont utilisées pour sélectionner toutes les vues passibles des alentours
a partir de |'avion.

PAD 8 Vue avant avec visualisation en haut
PAD 8 Vue avant sans visualisation en haut

PAD 8/5

PAD 7 PAD 9

PAD 4 PAD 8

PAD 1 PAD 3
PAD 2

Si le clavier est utilise comme commandes primaires alors les touches de
fonction contrdlent les vues de 'exterielr,

PAD 8 (F8) vue avant avec affichage en bas
PAD & (FB)vue avant sans affichage

PAD 9 (F9) vue avant vers la droite

PAD & (F8) vue a droite
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PAD 3 (F3) vue amiere vers |a droite
PAD @ (FR) vue arriére

PAD 1 (F'1) vue aniére vers la gauche
PAD 4 (F4) vue & gauche

PAD T (FT7) vue avant vers la gauche

Commandes de vues

Yue extérieure du MiG Y
Elle voLs permet de voir & |'exterieur de |'sppareil, s position relative
il pilate de |'appareil peut élre controlée par les touches
numeéricues ou PAD (o les touches cle fenction) comme cl-dessus.

Yue des missiles "M’
Si un missile quicl® esten route, elle indigue |3 vue a partir de I'cell
infra-rouge du missile,
Lorsque vous regardez a partir de |'oeil infra-rouge du missile, vous
avez taujours le contréle de votre appareil, || est recommanas de
waoler en ligne droite et & un niveau de vol régulier avant de
sélectionner une autre vue!

Yoir la vue de l'ennemi ‘J'

Cela vous permet de varr le monde & partir du point de vue de
I'ennemi Siune clole ennemie est selectionnge {air ou sol) par les
systemes danmement 7 vous permetira de voir la yue de 'ennemi;
Cela esl trés divertissant de sélectionner un avian ennermi durant e
comsat & deux et de suvre les manoeunres!

Yue de la tour de contrdle 'O’
Sélection d'une vue de votre apparell 8 partir de la piste-de votre
base. Vous pilotez le MiG-29 comme unavicn telésuidé! La tour de

contréle fait sutomatiquement le zcom sbir vous lorsdle vols partez.
La portée maximale de la tour est ce 10km.
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Autres commandes

Compte rendu “Ctrl D'
Elle vous met dans la salle o'instruction paur donner un compte rendu
dle votre mission. Vous pouvez sellement donner Ui compte rendu
Line fois gue vous avez atterr sur la piste.

Pause ‘P’

Yitesse rapide X'
Sivous mettez [a vitesse rapide, vous plez la vitesse olu jeu,

Modeéle complexe de I'appareil (micros seulement)

Sélectionner le modéle complexe ‘Ctrl A
selectionner le modéle simele “Ctrl §?

Le modele complexe est une vraie reproduction de I'avion réel. Chague partie
de I'avion est modelée, les forces agissant dessus et |3 torsion exercée sur
I'appareil qui sont calculées continuellement. Les résultats fournissent Lin
modéele trés précis des caractéristiques de vol de |'appareil, Le modéle
complexe est, de fagon significative, plus difficile 4 pilater que le modele
simple du fait gu'il se rpproche beaucoup plus du viai appareil. Le modele
complexe utilise beaucoup plus de puissance de transformation que le
modele simple, du fait qu'une machine raiscnnablement puissante en requiert
plus pour fanctionner avec succes,

COMPTE RENDU

Vious pouvez entrer dans la salle pour effectuer un compte rendu & tout
mament pendant votre mission (& condition que vous aver atterri).

Votre compte rendu de missicn vous informe si votre mission a été com plétee,
et sice n'est pas le cas, il vous donne le nombre de buts & atteindre, Votre
score actuel est mantré aussi,

Pour continuer la mission, appuyez sur la totiche retour ou la bane d'espace
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poUr recommencer e jeL.

MOURIR

Dans le cas ofl, malheureusement, vous perciez volre vie dans un acc_ident ou
e volis faisart tirer dessus, 'écran deviendra noir et un £cran symbolisant votre
mort apparaitra et vous donnera les raisons de votre accident.

Ensuite, vous étes de retour dans la salle dlinstruction.
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MISSIONS

Les missions qui sont disponibles dans e jeu MiG-28 sont:
Entrainement

Solo Mom de code ‘Elfe blen des mers’
Mom de code fDragon jaune?
tom de code ¥Pégase blanc?
Nom de code ‘Sorciére rouge’
Firale  MNom de code ‘Raid du désert?
Degré de difficulte

Chague mission représente un différent aspect de vol du MHG-89 ctrequen
un différent niveau de doigté de la part du pilote. Lars des missians
dentrainement, |l n'est pas nécessaire d'avoir un rés haut niveau, ce Ui vols
donne I'accasion de pouvair apprendre dans un enviranemznt bénin, Les
missions en solo représentent chacune un différent aspect de vol du MiG-28
et toutes demanderntt de mémes niveal de savoir faire. Le Jeu final exige une
adresse clans tous les domaines de combat!

Missions d'entrainement

“Sovez le bienvend a I'Ecole des pilotes d'élite”.

Biervenu a |'écale des pilotes d'élite a l'aérodrome de Orzusk. Entant gue
membre du groupe d'élite des jeunes officiers chaisis pour élre entraines sr
les prestigieux MiG-89, vous serez soUs pression pour bien accomplir votre
entrainement et pour &tre memicre d'un des nombreux escadrons de MiG-29
enUnion Sovietigue

Une fois que vous avez complété les missions d'entrainement, vous gurez pour

tache un certain nombre de missions basées sur des scénarios du monde réel
quil deviont éfre réussis avec succes. Chague scénario a ete congl pour tester
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un domaine en particulier du thédtre des opérations du MiG-29, et votre
savair faire, en complétant ces missions, vous dictera le mement larsgue veus
pourmez joindre le cadre d'élite cdes vétérans des MiG-29.

Le scénario d'entrainement

Le seénaro d'entrainement présente un certain nombre d'éléments pour vous
montrer les capacités du MAG-89. || v a une portée de tir concue paur vous
faire Utiliser volre canon de 23mm et vos fusées non-téléguidées. ||l v a
un nombre de manoeuvres et des avions teélequides non-manoeuvrables avec
lesquels vous apprendrez 'ar du combat & deux

Chacun de ces éléements est margue par une étape pré-établie dans
I'ordinateur de wal,

Etape 0 Piste c'atterrissage de la base (un)  Etape 1 Rayon d'action de tir
Etape 2 Llac Etape 3 Prste d'atterrissage 2
"I-"'CJEFE entrainement re-::_yiere.fa l'achévement des tdches qui suivent, (5 vous ne
mainsez pas ces technigues de base lors de I'entrainement, vous allez

certainement mourir lorsgue vous essaierez de faire une mission en solo -mais
WOLS POLVET ToUjoUrs essayer!)

Programme d'entrainement proposé

Decollage, faites un virage et attérissez sur les supports visuels,

DéCDIIa_gE, volez jLsgu's portee de tir (Etape 1), détruisez les cibles, revenez
et attemissez

Deécollage, volez jusgu'au lac (étape 8), utilisez les AS-7 et détruisez les
cibles, reverez et attermisser,

Decollage, volez jusqu'au prochain aérodrome (&tape B), endagez le
combat avec les avions téléguides de I'ennemi en utilisant les AA-8 et
aterrissez sur la piste &,
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Missions en solo
rom de code: *Elfe bleu des mers’

La section d'analyse du contre-espionnase du GRU a intercepté un traffic de
cammunication américain indiguant gu'il v a deux jours. un sous-marin de
classe Boomer le Dallas avec missiles calistigues intercontinentaux de croisiers
g eu une panne de réacteur et a di faire surface. Le sous-marin est maintenant
oris au piege par la glace mas les demiéres estimations metecrolagigues

SEA HARRBRIER

sermblent indiguer que la glace va se
briser pendant les prochaines vingt-
guatre heures, Le sous-marin est pris
au piege dans les eaux termitcriales ce
I'OT AN, Par consequent, il mest pas
approchable par un navire de notre
flotte sovietique, Des nuages
persistents empéchent |'utilisation de
satellite espian pour photographier e
soUs-nann. Cest une occasion
INesperde & ne pas manguer, donc
un seul MiG-29 sera ervoyé cour
effectuer une mission furtive de fagon
a filmer le sous-marin. Pour rendre |es
choses clus compliquées, on pense
gu'il y a jusqu'a trois avions Harrier
de I'armee navale britannigue aui
font des operations a partir de la
glace etils foumissent une couvertlire
Aerenne pour e sous-marin.

Mission
Décollage & partir c'une base en
Sibérie.
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Vol normal jusau'a 30 km vis @ vis du sous-marin. Descendre en cessous de
I'horizon des radars et continuer de valer jusau’au sous-marin. Lorsgue vous
etes dans le champ visuel du sous-marin, volez vers [ui jusgu'a 200 métres,
approchez e jusqu'd 100 metres, Notez les numéros sur le coté du scus-marin,

Retoumez & la base dés que possiole.

Mota bene: Mous ne scmmes pas
préts & commencer la troisiéme querre
mondiale done si vous &les intercepte
par les chasselrs britannigues,
n'engades pds, nous repetons,
n'engadez pas le combiat, si
necessaire, amétez la mission

Etape O Base de céparnt
Etape 1 Sous-marin
Etape 2 Base des Harriers

Mom de code: ‘Dragon jaune'
Burant fes derniéres semaines, il'y a eu
LN nombre inquigtant d'incicents
imelicuant les Chinos faisant des
incursions illegales sur e territoire
aerien sovietigue. Ces incidents se
sont tolfours déroules de la meéme
fagon, Un groupe de trois chasseurs
chinois ant volé sur le territoire
restreint de I'sérodrame de Thliskd,
Des unités des vieux chasseurs
SU-21 de Thliskd ont ciécollé sur
alerte, mais dés qu'ils ont vole dans le
champ de vue des Chinois, les
chasseurs chinols sont repartis et sont

A\
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retoumes chez eux. Cela s'est passe comme cela jusqu'a hier o, les Chingis _
ant firé sur Ln dles chassewrs sovietiques, L'ambassadewr de }J}mg a \‘EI'I'IVD';-"E’: es
regrets au sujet cle ce malheurewx “gecident”, Nous avions decide au'un seul
chasseur MAG-29 sera envoyé pour intercepter ef danner une bonne lecon
aux Chinais pour avoir caresser de trop nomireuses fois fe museau de l'ours
sovietiaLe!

Mission

Décollez sur alene de Thliskd.

Violez vers les chasseurs de combat Chenyang et suivez les comme leur
ombore jusqu'a ce gu'ils arrivent sur 'espace aerien savieligue.

Ne commencez pas les hostilités 4 moins gue vous soyeL DroVOCUE par Ling
action direcle. Revenez & la base.

Etape 0 Base de départ

Etape | La Grande Murallle

Etape 913 piste de decollase chinoise

Etape 3 La piste de décollage chinoise

Nom de code: {Pégase blanc' 4

L3 tersion a monté lors des demiers jours apres que le leader le Eenm_:'al_
Hasouz ce |'Eat oriental de Arzaria, ait proclame que fes ealix termitonales
arzariennes s etendraient jusqu'a 200 miles marins en havte mer. (Le;s
canventions internationales acceptent 12 miles). En outre, ila prc}clame cue
taLt traffic maritime & lintérieur de cefte *zone martime” consistera en Line
incursion illegale sur les edux territoriales azériennes. Et tout batlela_u U navire
aui entrefait dans ces eaux serait attagué, Hier, Lin petrolier sovietigue, le
Ii.oﬂina, a ey de serieuses difficultes & la suite dlun feu dans la =alle des
machines qul a détruit complétement le contrdle. clu g_r:;wemf_nl. Lz Rodina g
dérive pendart douze heures vers linterieur des 80 miles marins e lacote
azarienne. Malgre de nombreux appels & la clemence, il 'y a pas eude

Mz

réponse. Finalement, un navire amme de canons & ete ervioye et le Rodina a
et araisonne. Aprés de nombreuses disputes et refus de la part du capitaine,
I'equipage du navire a #té oblige de “quitter” le pavire ef |z Rodina a été
coule parune tompille lanceée par ke navire azénen, |l & été decidé que cet
incickent ne pouvait pas se passer de cette facon sans préavis et gu'il y aurait
une forme d'action de représailles prise sous peu. Puisgue Hasouz a attaque
directement Fapprovisionnement de pétrole sovieticue, il fut décidé aue la
méme chose lul arivera. Un seul MAG-29 fera une mission furtive por
aitaguer des cibles au moment cpportun (de preferable une raffinerie de
petrole ou des plates-fomes),

Mission

Decollage & partir c'un aerodame sur une Tle

Wol & basse altitude vers les gisements pétroliféres

Altague avec des missiles air-sol sur la raffinerie ou les plates-formes
Revenez a l'aérodrome

Etape 0 Base de départ

Etape 1 le

Etape 9 Plate-forme

Etape 3 Plate-farme

MNom de code: ‘Sorciére rouge’

Un groupe dle terroristes opérant & I'intérigur du temitaire sovietiaue a détruit
d_EE routes ef vaies de chemins de fer, voies de communications entre des
villesimportantes. Une des raisons pour lesauelles ils sont trés difficiles & étre
repefesest guiils bougent constamment leur base, ce qui rend la tache trés
délicate de reperer leur location. On pense qulls voyagent de nuit seulement
surgies petites routes de fagon & éviter d'étre détectés, Heurelsement, le
KGB a reussi a infilrer un agent dans leur groupe de terroristes, et il nols a
donne la date, I'heure et la positon approximative de leur conval. Votre
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mission est de fourmir un soutien agrien & un groupe de commando Spetnatz
qui agit sous colvert pour "Oter” la menace temoriste,

Mission

Deécollage de la base agrienne

Valez vers e lisu probable des opérations

Suiviez les vehicules des termaristes jusqu'a leur base
Detruisez les véhicules et leur base

Revenez & la base

Etape 0 Base de départ

Etape 1 Pont

Etape £ QG1 ennemi

Etape 3 QG2 ennem

Mission finale

nom de code: ‘Raid du désert’

Des éléments terraristes d'un Etat clu Mayen Crient ont attaque des navires
marchands dans le détroit o'Ormuz. Le chef d'Etat a éte vu d |a télevision et il
a ridiculisé publiquement les Etats-Unis et 'Union Soviétique commee
tant des faibles. Mormalement, cela serait sans conséquence, mais o autrese
lements dans le Mayen-Orient cherchent maintenant une Djihad (Suere
sainte ) potertielle,

Perdant les demiers mois, le service de sateliite d'espionnage du KGB (SSE) a
nate un trés grand nombre de travalix de construction effectues clans un
endroit en particulier du désert de Lahal, Des analyses indiquent gue cetle
censtruction est une centrale nucléaire fonctionnant avec un surgénératedr, La
technologie pour développer les anmes nucléaires est déja possedee par le
Moyen-Orient, ce réacteur pourralt fournir du plutonium qui est requis pour |8
production,
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|| & éte décide gue le réacteur doit etre détniit par tous les moyens.

Mission

Decollage de la base agrienne d'un pays ami du Maoyen-Crient. Volez et
traversez |a frontiere pour proteger une base en avant pour etre utilisee podr
des operations ultérieurement. Créez un chemin a tavers le reseau de defense
en détruisant la défense basée au sol et les agrodromes,

Deétrdisez la centrale nucléaire ef le complexe adjacent.
Revenez 4 latbase amiz.

Etape O Base avanceée

Etape 1 Fort du desert

Etape @ Base des camions

Etape 3 Résidus de transformation
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VOL ET COMBAT

PRATIQUE DE BASE POUR LE YOL

Line simulation de val sur un micro-crdinateur ne peut pas vous faire bouger
physiguement comme dans un vial appareil. Cela signifie gqu'au lieu de bouger
dans I'avion comme lorsque vous faites un virage sur |'aile, le monde dela
simulation se déroule de la facon Inverse, Vous amverez, petitd oetit, a
compenser ceci lorsque vous ougerez et gue le monde réel reste stacle. En
attendant, vous serez peut-étre un pew perdu larsgue vaus faites un virage sur
I'aile vers la droite et que c'est le monde simule qui bouge vers |8 gauche ou
larsgue vous montez ef que c'est le monde image gui descend.

Les commandes de |'apeare| font gue l'appareil bouge lorsgue la commande
est effectuee et il reste dans la méme position larsgue la commande est neutre.
Cela veut dire gue I'apparell ne reviendra pas directemeant et gardera le méme
niveau de vol simpelement parce gue les commandes sont au centre,

La commande principale du chasseur est la manette de jeu. 5ivols la boligez
en avant et en arriére, cela change |'ansle du statilisateur ce qui fait que
I'appareil change son pas. Tirez la manetie vers vous ef ['avion montera tandis
giue si vous la poussez |'avion descendra: Sivous la bougez vers |s gauche ou
vers |a droite, cela change l'angle des ailerons qui fait gue I'appareil vire. Si
vous bougez la manette vers |a gauche, 'avion virera vers |a gatiche; et sivous la
bougez vers la droite, 1'avion virera vers la droite. Les commandes réagissent
par rapport au courant aérien, ce quiveut dire que lorsgue vous volez 8 vitesse
réduite, les commandes ont moins d effet.

La commande ideale pour un apparell de simulation reste la manette analogue,
Plus vaus la'baugez, plus elle'donne de I'effet lors de la simulation et en pius
elle est chargée avec un ressort au centre de |a position. Ensuite, la mellleure
commande est une souris, car €lle donne un conlrdle trés précis mais | est
dhifficile de la remettre a sa position initiale de fagon a metire & zéro le niveau
des donnees. Le poste de pilotage de simulation a un écran de positicn pour
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la manette ce quirend plus facile la mise a zéro des commandes.

Sivous n'avez ni la manette analogue ni la souns, une manette simple ou un
clavier peuvent étre utilisés. Ces deux commandes ont plus d'effet sivous
dpplyvez surles touches pendant plus de temps. Sivous rerversez la direction
cela remet d'abord I'appareil dans une position neutre avant de le dirger vers
la nouvelle position. Ces effets peuvent &tre notés en regardant la position de
l'indicatewr.

La meilleure fagon d'spprendre est la pratique. Le MAG-29 a Un scénario
dentrainement special qui vous fait revenir a la position de départ sur la piste
lorsque vous étes abattu. Cela vous permet de contréler le IMEG sans attendire
que le programme passe une longue sequence de remise en route.

Vaus pouvez selectionngé e scénario a partir de |a salle d'instruction. Vous étes
mis surla piste d'envol svec votre meteur ad repos et les freins mis sur les
roues, Appuyez sur Gtrl D pour sortir et aller dans la salle d'instruction et our
selectionner un autre scenario.

Vu:n__s devriez avoir les commandes et la carte de référence de visualisation en
main pour vous reppeler de toutes les fonctions du clavier.
Décollage

Lmqu:; vious etes prét a decoller, vérifiez que les commandes sont au centre
et enslilte utilizez |a touche = pour lancer le moteur 3 pleine puissance, Vols
commencerez a bouger larsque les freins nesseront plus suffisants pour vous
reterir contre |s poussée du moteur, Appuyez W pour reldcher les freins sur
roUes Ce qui vous permetira o accélérer. plus vite!

‘k{oue_wte;ssa relative est le nombre en haut & gauche de I'écran central de
wsuqll_mtm . Elle est indiguee en Jom /h. Lorsque votre vitesse relative est
superiedre & 300 kom /h, vous pativez tirer le manche vers vous paur decoller.
Cela peult prendre beaucoup. d'énergie mais dés que vous quittez le sal,
remette_,z le geuvernail de profondeur en position neutre. Si le nez de volre
apparell mente de plus de 10 degrés, vous deviez bouger le manche vers
l'avant de 10 degrés. 15 premiére ligne marquée 1 représente 10 degrés sur
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I'écran central de visualisation et la croix centrale verte vous donne la position
du nez de 'avion.

aus devriez rentrer votre train o atterrissage en appuyant sur la touche Loges
que possiole,

Pilotage direct et vol horizontal

Gardez vos ailes au méme niveau et rectifiez en bougeant la manette sur les
cétés. 5i l'aile gauche est plus basse alors bougez la manette vers |a droite
jusqu'a ce que I'harizon soit horizontal et au cenlre de la manetie. Si lalle
droite est plus basse, bougez la manette vers la gauche. Si I'horizon est hors de
vUe, vous pouvez regarder les lignes de l'écran central de visualisation,
lesquelles sant toujours paralleles & I'horizan.

Initialement, vous pouvez voler a une hauteur entre 1000 et Qﬂ{]D rn_étres. Votre
hauteur est montrée en haut & droite de I'écran central de visuahza_tlcn
Maintenez votre hauteur en gardant la croix verte centrale sur I'horizon.

Sivols vous trouvez dans ung position de vol inhabituzlle, vous pouvez
toujours metire vos ailes au méme niveau avant d'utilizer le gouvernail de
profondeur pour remettre lenez de 'apparei| sur I'horizon. Si vous perdez le
controle de volre apparell, vous pourez utiliser le stabilisateur automaticiue
poUr vous remettre en bonne position. D'aberd, centrez votre manette en
appuyant slir % et ensuite mettez en marche le stabilisateur autamsaticue en
appLyant sur A, Vous polvez preférer laisser e stabilisateur automatigue en
marche lors de vos premiers vols.

Virages

Larsjue vaous avez maitrisé e pilotage en ligne droite et horizontal, alors il est
ternos que vous pratiquiez ke virage. Un avion rapide n'est pas facile & faine virer
rapidement. Plus vous allez vite, plus vous avez besoin de force pour |e faire
virer, Cette force est connue sous e nom de force g et le MG peut prodluire
une farce de plus de 10g lors o'un virege séme. C'est 10 fois |a force de
gravité. La seule facon de produire cette force est d'utiliser les ailes. Lorsgue
wous virer sur l'alle, la portance des ailes va sur les coté plutt que vers le haut
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et vous polvez utiliser cette force pour toumer. Tirez la manette vers vous, cela
fait pon seulerment manter le nez de 'avion mais aussi augmente 'angle des
giles vis & wis du courant atmesphéngue, done praduisant plus de portance
ef, de ce fait, plus de force g,

Volez en ligne droite et horizontalement requiert une portance de 1g. Faire
wirer |'avicn sur l'aile produit une force de plus de 1€ surun cété ce qui
pemmet a |'apparell de toumer doucement. Pour toumer rapidement, |'appareil
doit virer sur I'aile juscu'a ce que les ailes soit presque en position verticale et
ensuite le gouvemail de profondeur peut ére utilise pour contriler le taux du
virage. C'est plutdt difficile de controler l'angle du virage de P'avion lorsgue
voustirez la manette vers vous, mais pour contréler des virages avec beaucoup
de force g est une chose essentielle de I'spprentissage de vol pour piloter un
apparell de haute performance tel que | NIG-289.

Lorsque vous praticuez les virages sur ailes, vous allez probablement noter gue
lenez de |'appareil pique vers |e sol. Cela est causé par le slissement sur |'aile
et.cela fait que virer sur laile 3 basse altitute n'est pas chose facile. La meilleure
fagon de contrecarer cela est de virer sur I'aile avec moins de dix degres et
dl'Utiliser le gouvemail de profondeur pour garder le nez de |'avion vers le haut.
Plus vous vous rapprochez de 90 degrés, plus vous aurez besoin dl gouvermiail
de profondeur,

Pilotage

Lorsgue vous polvez cantroler vos virages inclinés ou sur |'aile, il est temps
d'apprendre & piloter. Les avions de comizat ant de simples systémes de
pllotage de fagon & ce gue le pilote se concentre sur le val et le combat, La
simulation du MAG-29 inclut plusieurs étapes qui sont des paliers de fiveau
se trouvant au sol et préprogrammées dans le systéme de vl

Le scénario d'entrainement commence avec |'étape 0 sélectionnée qui est le
centre de |a piste d'envol de a base. Pour revenir & cette piste; vous polvez
utiliser la ligne rouge sur la visualisation de ls boussole en haut de I'écran central
e visualisation. Lorsque 1a ligne rouge est au centre, vous volez directement
sur ['etape selectionnee. L'instrument de pilotage en bas montre aussi
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l'nformation de I'étape. La ligne verte montre la distance. VYous polves
changer d'étape en appuyant sur la touche ;.

Pour revenir 4 la base, garcez votre direction vers |'étape 0, et sarcez valre
altitude & environ 1000 métres. 5ivous volez trop haut, vous ne vemez pas |es
cletails sur le scl.

5i vols volez avec la postcombustion en marche, vous allez utiliser pius de
combustible et votre partée de vol diminuera, Sivous étes allé trop loin
pendant 'entrainement, vous n'aurez pas assez de combustiole pour atterrir et
refaire le plein.

C'estsimple de revenir a la base

Essavez d'experimenter différents réglages des gaz et l'aéro-frein pour voir
Veffet que cela a surla vitesse. Cela prend bealcoun de temps pour perdre de
la vitesse en ligne droite et en vol regulier, mais virer sur 'aile & une vitesse
relativernent faible diminuera beacoup plus lavitesse, Monter mpidement
reciliira la vitesse et faire Un pigqueé accélerera la vitesse.

A faibie altitucle, la vitesse du son st une barriére gue le MG peut passer
uniguement. Sa vitesse de pointe est de 1400 kam /h atl niveau de la mer et
méme la postcombustion augmente votre vitesse de pointe d'a peu pres

150 lem /h. Sivous volez plus haut, vatre vitesse de pointe augmentera
jusqu's 2500 Jom/h a 10,000m,

Attérrissage

Lorsgie vous pilotez vers la piste o atterrissage, le probléme suivant est dy
atterrir. Polr faire un bon atterrissage, il faut voler avec un faible degré de
descente et avec les ailes & un méme niveau ef a vitesse reduite pour pOUVSIT
s'anéteravant lafinde la piste.

Le secret a'Un ban atterrissage est de faire Une bonne approche. Cela signifie
gle vols devez commencer loin dela piste. La piste d'stterissage est alignée
dars e sens Mord-Sud et i n'ya pas de vent de fagon a ce gue vaus puIssIgz
atiémir par n'importe guelle extrémité. Une méthade simple pour aligner
I'appareil avec la piste est de voler au-cessUs de la piste vers e nord ou le sud
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et de continer & Une altitude d'ermviran 1000 m pendant environ 30 secondes,
EnsLite, faites un virage a 180 degrés jusqu'a ce aue vous retoumez vers la
piste, Wous devriez pouvoir revenir en ligne droite vers la piste dés que
possible,

Une benne vitesse d'approche est de 500 Jom /h. La valve des gaz doitétre
reduite & zéro et l'agro-frein doit étre utilisé sl bescin. A 500 km /h et a
erviron 5 kilometres de la piste, denloyez 2 train o'sttemssage el mettez en
marche |'agro-frein. Piquez du nez en dirigeant |'appareil vers le debut de la
piste. Augmeniez |a puissance légérement sila vitesse est trop reduite. Plus
vaus descendez rapidement, mains vous auez besoln de vitesse pour
maintenir |a vitesse relative, Le train d'atterrissage ajoute une trainée el de ce fait
waus fait rlentir. Lorsgue vous etes & environ 2 kilimetres, vous devriez
commencer d descendre a enviren 250 Jom /h et deployer le rain d'attemissage.

Iy & unsymole rouge au centre du tableau de berd, C'est votre vecteur de
vitesse. || vous maontre |3 direction vers laguelle vous vous dingez par
oppasitiond la directicn ol le nez de |'avion pointe,

Plis vausvolez lentement, plus vous devez maintenir le nez de |'avian vers le
haut polr régulariser le niveau de val, Le vecteur de vélocité volls montre la
viaie direction losque vous ralentissez, vaus pouvez utiliser peur vair ol veus
allez atterir. Le nez de votre avion peut étre bien au-desssus de | 'henzan mains
volre vitesse de dlescente peut rester tropé levée pour permettre. Un bon
atterrissage. Le vecteur de vélocité volls |z monite. En outre, llindicateur de
vitesse verticale du tableau de bord vous montre votre degré de descente. Il
doit efre resté au-dessus de |a ligne basse pour réussir un ben atterrissage.
Larsgue vous arivez vers Iz sol a emviron dix métres, vous devriez firer la
manetie en amiere pour effectuer un atterrissage en souplesse.

S1VoUs ralentissez frop rapidement, vous allez caler, Cela amve lorsque 'angle
d'attaqiue des alles par rapport au courant atmosphéngue est plus grand
auetviren 20 degrés. 5 vous calez, ke nez de |'avion va piguer et vaus allez
p?a'dr_e dle |altitucle, Si vous etes déj a basse altitude, vous allez heurter la
piste. 51, lorsque vous atterrissez, le vecteur de vélocité est proche du bas de
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I'écran, alars c'est un signe avant-coureur qui vous indique que vous allez caler.
Lindlicateur de |'angle d'attaque en bas a droite de I'écran central est trés utile.

Lorsque vous &tes sur la piste sain et sauf, assurez vous gue le nez de l'avion est
sur |a piste, mettez les freins sur roues et utilisez le gouvemnail/la roue de nez de
I'avion pour rester sur la piste. Vous ferez le plein automatiquement lorsgue
VOUS Serez amete.

PILOTAGE AVANCE

Le MIEG-29 utilise une agrodynamigue avancee. |l n'a pas de systeme
informatigue de vol par cable et, de ce fait, il compte Leacoup surun Bon
maniement et sur |'aclresse du pilote pour effectuer une benne performance. La
caractéristique la plus remarguable est sa controlabilité avec de grands angles
d'attague. Une aile traditionnelle cale & environ 15 degrés mais le MiG reste
toujours sous contrble & 25 degrés, La trainée est, bien s(r, considérable lors de
grands angles d'attague et la postcombusticn sont essentielles pour maintenir
la vitesse.

Cette simulation de MiG-29 a deux modéles d'appareil différents . Le modele
standard est concu peur effectuer un compromis entre |'aisance de val et e
realisme. |l v a aussi un medeéle plus avancé qui donne une simulation
beaucolp plus polssée mais qui requiert un micro ordinateur trés rapide pour
diriger le programme comectement.

C'est ol au fait que les forces qui agissent sur lappareil sont calculées et
ensuite sont utilisées pour déterminer son accdlération et sa velodite. 5i e
temps de calcul est plus grand qu'environ 1/10e de seconde, l'insuffisance
pelt s'accumuler ce qui provoguera des oscillations. || est auss plus difficile
cle pilater. (Un temps de réponse rapide alx donnees de contrile est
important). Cela limite le modéle avancé & des ordinateurs de 16/32 bits avec
une vitesse de base de temps de16 MHz ouau-dessus de cela ce gui peut
maintenir & taux de cvcles de pulsions & plus de 10 Hz.

Uine borne manette analogue est aussi unavantage pour piloter le modéle
avance. Une bonne manette a trés peu de secousses, ce quivelt dire que la
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manette retoume précisement au point de départ (ou a la position centrale)

lorsqu'elle est reldchée. Une deuxiéme manette pour le gouvermail et la valve
des gaz est aussi trés utile. Avec suffissmment de pratique, la souns peut tres
bien travailler mais le contrdle a partir du clavier reste difficile.

Certaines des mancewes et des techniques discutées dans cette section-ci
pelvent étre effectudes seulement avec un modéle avance. Cela est possible
avec les touches Ctrl A. En utilisant l'option de vitesse rapide de jeu, le
madéle avance est difficile 4 contrdler car il peut devenir instable avec les
ordinateurs plus lents.

La cellule de 'avion est trés résistante et peut supparter environ 13g. Un pilote
expenments peut supporter environ 108, au-dessus de ce seuil, iy a un risque
d'évanouissement, Le risgue d'évanouissement n'est pas présent dans cette
simulation, mais I'utilisation du gouvernail de profondeur 4 plein régime a
grande vitesse n'est pas recommandé car il n'y a pas de systeme de vol par
cable pour vous empécher de toriser la cellule. Iy aun compteurgen bas a
galiche du tableau de bord et cela devrait ére utilise pour éviter d'aller au-
dessus de 10g.

La diminution de |a densite atmosphérigue avec |'altitude est simulee. Cela
signifie que I'appareil peut voler plus rapiclement a haute altitude, mais il
devient plus difficile & contréler. La faible densité atmosphérigue de haute
altitude ne foumit pas de beaucoup de porance donc des manoeunes avec
beaucoup de force g devienrent plus difficiles. Le MAG a un seuil d'opération
d'ertviron 20,000 meéfres. Au-cessus de cette altitude, |'airest de si faible
clensite pour le moteur & propulsion que ce demier ne produlit presque plus
cle plissance.

Ls polssee augmente & la vitesse du son et cela est qussi simulée, Cela
empeche les vols & grande vitesse a faible altitude. le MEAG-89 peut étre
pilote 8 1.400 Yo, /h (Mach 1,1) au niveau de la mer, mais jusqu'a

2,500 ;m /h (Mach 2) & une altitude de 10.000 métres. Cela signifie que voler
a haute altitucte est la meilletire fagon de réduire le temps cle vol. Cependant,
le combat a deux est difficile 4 halte altitude.
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La simulation peut fonctionner avec des altitudes inhabituelles de |'appareil et
elle continue de calculer les farces sur 'appareil méme sil'avion se situe bien
en dehors des altitudes usuelles de vol. Cela vous permet d'accomelir une
grande gamme de positions agriennes.

Il v & un vecteur de vélocité sur |'écran de bord. Le petit symbole de 'apparei]
rouge. ||l vous montre le point d'espace vers leguel vous vous dirgez. |l reste
prés de la croix verte au centre & grande vitesse et & faible force g. Lorsque
vous pilotez a vitesse reduite ou aver beaucoup de force g, le vecteur de
velocité peut se trouver loin du centre. Par exemple, avec un angle d'attaglie
cle 25 degres, le vecteur de vélocité est 25 degrés en-dessous de |a ligne
centrale de lappareil, et hors du champ de vision du zbleau de bord.

Le vecteur de vélocité peul se rendre tres utile pour piloter de fagon précise.
Par exemple, lorsque vous faites un virage avec un fort taux de force g, vious
devez garder e vectelr de velocite au-dessus de ['horizon polr eviter de
perdre de |'attitude. Si vous étes au-dessous de 100 m et gue le vecteur de
vélocité est bien au-dessous de 'horizon, vous allez vous demander ce qui se
passe. Le vecteur de vélocité vaus montrera exactement ol vous vous
trouverez lorsgue vous allez atterrir, Pour effectuer un atterrissage contrilé 8
vitesse redLite, le pez de I'appareil devra étre a presque 10 degres au-dessis
de '"horizen et vous devrez utiliser le vecteur de vélocité pour effectuer votre
virage d'approche,

Le gouvernail de profondeur du MiG-29 est trés utile et || peut facilement
maintenirle nez de 'avicn vers le haut lorsgue les ailes sont complétement
calées, La conception des ailes les empéche de produire une instabilité de val
en tennead lorsau'elles calent. Dong, |l est assez facile de pilcter |'avion avec
les ailes & un angle d'attague de 95 degrés, Cependant, iy aura une grande
trainée avec ces angles d'atteque et vous alrez besoin de beaucoup de
poussée du mateur pour les maintenir sur de longues periodes: Sivous volez 4
une vitesse frés réduite et avec trés pell de puissance, le gouvemail de
profondeur ne poura pas maintenir le nez:de |'avion vers |e haut et vous
calerez complétement,
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Les commandes dewiendront moins efficaces car |a vitesse diminuera. En
dessous de 200 kam /h, cet effef sera trés évident et vous maurez pas de
choix, vous devrez attendre que |a vitesse revienne polr récuperer
completement le contrdle de 'avion.

YOLTIGE

Le MHG-29 est réputé pour ses chutes en ariere, ce qui serait probablement
hars cle portée des avions avec un systeme de vol par cables. Cette manoeuvre
est tres facile 4 faire & condition que vous ayez suffisament d'altitucle pour
fECUerer.

Altitude
(metres)
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| 3 Volez.en ligne droite et uniformément a enviren 500 m daltitude et & environ
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800%am /h. Tirez tres fort sur la manette tandiis cue les gaz s'amétent. Essayez
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cle grimper & un angle de 80 degrés avec |'ecran de bord et assurez vous ciue
les alles restent au méme niveau pendant que vous svez suffisament de vitesse
relative pour le contrdle de 'appareil,

Vaotre vitesse relative devrait chuter & zéro & enviran 1,500 m d'altitude et
ensuite vous commencez & chuter vers |'amiére. Notez que la commande du
geuvernall de profondeur est renversée lorsgue vous chutez vers Fameére donc
VOUs durez besoin de tirer la manette vers vous pour faire pointer le nez de
I'avion plus rapidement.

Laissez 'avion pigquer du nez jusqu'a ce que vous voyez le vecteur de vélocite
a nouveau et mettez plein les gaz et redressez vous doucement. Vous deviiez
étre en positon de vel horzontale & environ 500 m d'sltitude. Le seul probleme
est d'essayer de redresser trop t6t et de caler jusqu'au sol.

Une autre mancelivie amusante consiste 4 faire un atterrissage avec une
manette morte, Commencez a environ 2000 m prés de la piste et mettez le
meteur o l'amét. Vious aurez kesoin de descendre & un angle d'environ 10 4 20
clegrés pour maintenir la vitesse relative. Tout virage entrainera rapidement Lne
perte de vitesse. Altendez jusqu'a ce que vous sovez prés du sol polr
deployer le train d'stterrissage ef ajuster précisement |'attemissage. Tout
vacillement aprés [ajustement entrainera le fait de caler et un accident,

ATTAQUE AIR-SOL

Vous avez trois types d'armes pour une attacue air-sel, Ls plus simple est le
canon. |l est toujours prét 4 étre utilise en pressant simplement la manette
principale ou le boutan sur la souris cU en appuyant sur la touche pour effacer
(delete). Certains obus sont des tracers car ils donnent un trace, La
trajectoire cle chague obus est simulée en méme temps qu'il tombe sous
lnfluence de I'stiraction terrestre et vous le verrez exploser au contact du sol
cu de toutautre objet. Lexplosion montre clairement le point d'impact des
obus et vous pouvez Utiliser ceci pour ajuster un tir suivant sur la cible. Vols
avez seulement 880 cartouches done vous ne pouvez que Iz faire un certain
nombre de fois pendant une sortie de combat,
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L5 portée efficace du canon est de deux kilométres, mais vous ne polvez
probablement rien trer a plus d'un kilométre. Le canon est utile pour les cibles
bénines de termain telles que les camions, les canons DCA, les sites de missiles
scl-air et les batiments. La meilleure fagon d'utiliser le cancn est de faire une
apprache en piqueé 4 vitesse récuite. 5i vous manguez votre cible lors du
premier passage, ls meilleure chose pour revenir est de mettre plein les gaz et
cle voler en ligne droite pendant guelgues secondes, Ensuite faites une demie-
Loucle, coupez les gaz lorsque vous volez au-clessus, et continuez jusgu'a ce
gue vous voyez la cible. Faites rapidement un demi-tonneau pour étre en
paosition harizontale, mettez |'aéro-frein et tirez dessus dés que vous étes
proche de la cible. Donnez-vous beaucoup daltitude pour vous redresser car
continuer d'ouvrir le feu jusqu'a ce que la citle sait touchée, souvent cela ne
VoS laisse pas assez de temps.

Altitude
(motres)
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Les fusées non-guidées 8-240 scont la selection d arme en appuyvant sur la
touche comme montré en bas a gauche de I'ecran de visualisation mante sur le
casque. Une salve des ames sous |es ajles peut etre tiree a fout moment
simplement en appuyant sur la deuxieéme manette ou sur le deuxieme bouton
de la sours ou sur la bare d'espace

Les 8-840 détruirant toutes cibles, bien que pour certaines il faudra plusieuns
sahves. Les fusées chutent avec | attraction terrestre mais elles sont lancées
legerement vers le haut donc elles croisent votre ligne centrale aprés enviren
1,5 kilometre, ce qui est une bonne portée de tir, La factique pour les S-240
est tres similaire au canon, mais vous avez seulement 36 salves donc elles ne
devraient pas efre gachees lors des tirs d'essai.

Les missiles thermegquides AB-7 Kermy peuvent étre utilisés pour attaquer toute
cible majeure atscl, Les AB-T sonf actives par le oycle de cheix d'ammement
en utilisant la touche retour en arriére. Toule cible, gul est choisie par
votre systéme combing d'infras-rouges et de radar, et est montrée par un paint
jaune sur voire ecran de visualisation du casgue en bas, peut élre designeés en
la regardant et en utilisant la touche retour. La cible fa plus proche du centre
de viotre visian sera choisie. Cela signifie glie vols pouvez désigner des cibles
en regarclant sur le coté. La cible choisie sera montrée par un petitcame la
cerclant survotre écran de visualisation monté sur le casque. Cependant, fe
missile ne peut gu'étre verouille sur les cibles a moins de 45 degres de volre
direction, dong vous devriez voler sur [a cible avant de pouvoir tirer dessus.
Pour certaines cibles, vous aurez besoin de plus d'une salve pour les detuire et
vous M'aver seulement gue jusqu's 6 AS-T done vious devrer les utiliser
parcimonigusemertt.

Certaines cibles au sol sont deéfendues par la DEA ou les missiles sol-air. | est
corseillé de détruire ces défenses avant d'attaguer la cible principale.

La DCA peut éire basée au ol en des points de defenses ou mantée surun
char ou un bateau, cela dépend du scénario, La DCA est assez précise et || est
difficile de la détruire sans se falre descendre. Elle utilise un systéme de
prédictions danc la meilleure défense est de zigzaguer continuellement
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pendant oue vous volez et essayes d'attaguer. Ou blen le canon ou bien les
fusges détrulront la DA

Les missiles sol-air sont guides par les radars, avec des portes variges. Les
lanceurs.apparaissent sous fome de points rouges survaire rmdar iosau'ils
sont activés, La seule facon deviter d'éfre détecte est de valer trés bas. (ls
peuvent etre detnilts par fe canaon, les fusées ou les missiles AS-T.

S votre systeme 4 infras-rouges detecte e lancement J'Un missile, vous
entendrez un signal d'alamme et la direction du missile sera monrée sous forme
de |igne rolge sur I'écran central de visualisation. Vaolre selle défense est de
faire tomber des unités de braulllage anti-radar et de tourmer rapidement.
Cerains missiles pevent avair assez de combustiole pour se retoumer et fire
Un delxigme passage sivous aver réussi a eviter le premier,

Le scénariode |'entrainement vous permet de pratiquer les attagues aw sol sans
aucune oppaosition. Il v a un chame de tr pour fusées & la premigres tape qul
estau nord-ouest de volre base, Yous dewiez approcher le.champ de tir en
venant du sud pour vair les margueurs du champ de tirsur le sol. La cible est a
I'extrémite: nord du W blanc: Sivous enirez & |'extremité sud du W & enviran
900 meétres et & une vitesse de 800 Jom /h et volez en ligne draite par rappornt
gl gdebut du ¥, vous devriez étre capable d'owir e feu avec vos fusées &
partir d'une partée d'erviron 1.500 m et de faire mouche.

L'étape 3 est un lac avec Lne cible-péniche au milieu et un char sur la berge.
Ces deux cibles peuvent éfre deésignées pour les missiles AS-7 bien quune
attague avec des fusées pelt étre réussie et est plus amusante. Le char reste
difficile & détruire,

L'étape B est un aérodrome. Il a un hangar qui peut étre détuit avec des
missiles AS-7 ou dles fusees et un Mirage aves lequel vous pourez
praticiLier les armes air-air. Le hangsr continuera de produire des mirages de
remplacement jusqu'a ce que vous le détrlisez.
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COMBAT AERIEN
Le combat & deux est essentie! dans |'apprentissage de la simulation. Le

scenario final est probablement impossible & terminer sans d'sebord gagner une
supéricité anenne.

Lors du scénano final, les appareils ennermnis sont des Mirages 8000 et cdles
MiG-29 ce qui veut dire que vous avez des adversaires redoutatles, Vous
serez alssi en infériorité en nombre car parfols vous aurez jusqu'a 4

achversaires. Le seul avantage gue

voUs aurez est votre adresse en tant
MIRAGE 2000

que pilcte, donc cela vaut le coup
d'utiliser 'avion inoffensif lors du
scenaria d'entrainement pour
pratiquer.

Vous avez del ammes de combat
aeriennes. La premigre est le canon.
Vous dever &tre prét de l'ennemi et
probablement vous frouver demiére
ui pour avoir de meilleures chances
de le descendre. 5l se retourne,
VOUS alrez & tirer & partir d'une
distance assez importante. Cela
prend du temps paur savoir
comment juger la distance pour avair
l'initiative, Mais la premiére fois gle
vaus vermez |'explosion de votre obus
heurtant la cellule de 'avion sumit par
un nuage de fumée pendant que
I'avien ennemi fait un piaus, cela
vaucha le coup,

Larme la plus facile & utiliser est le
missile thermaoguids AR-8 Aphid.
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Vous la sélectionnez avec |a toliche de retour en arriére. Vous designez la
cible avec la touche de retour. La cible choisie est celle qui est la plus proche
du centre de votre champ de vision, ¢ qui ne signifie pas gu'elle doit se
trowver viers I'avant. Les missiles AA-8 ont les mémes limites que les fusées
AS-7 et e peuvent &tre verrauiliés que sur une citle gui se trouve en face de
vous. La cible sélectionnée est cerclée par un caré de la coulewr standard de
viotre tableau de bord ef gui devient rouse lorsou'elle se mpproche. Cela
signifie qlie les gaz o'¢chappement du jet sont dingés vers vous et votre
missile a plus de chance de le heurter. Vous pouvez ouvrir le feu lorsque le
carré est vert mais le taux de sliccés sera moindre.

L'ennemiest éguipe aussi de canons et de missiles thermeguides. Sivous
voules dviter de voler en ligne droite en face de I'avion de |'ennemi, vous
devrez probablement éviter o'gtre touche par le feu du canon. Cependant, les
missiles de 'ennemi sont un protiéme plus important. Iy & une alanme sonore
lorsqu'un ennemi lance un missile et est ciétect? et la direction du missile st
montrée par une ligne rouge sur le tableau de bord, Vous pouvez lacher les
bambes éclairantes & missiles et effectuer des manoewvres qui augmentent
votre force g. Une fois que le missile est passe, il est inoffensit car il ne peaut
pas revenie. L'avion ennemi peut lancer des missiles losoue vous étes en face
de |ui, donc la meilleure défense est de vous cacher derriere eux. Cela est
impossible lorsque vous vous battez avec plus d'un attaquant.

L'ecran de bord montre la position de 'avien ennemi lorsgu'il est en face et
lorsgue la portée de tir peut étre mesurée par radlar ou laser. lis apparaissent
alors sous forme de points verts. Lorsgu'ils sont hars de portée du champ de
wisian, leur direction est mesurée et montrée sols forme de ligne verte,

Il a différentes tactiques qui réussissent pour le combat aérien, mais ily a
guelaues régles dior  respecter. La plus impertante est de maintenir '€nergie.
L'énergie se trouve scus deux formes: |'altitude et la vitesse. Vous pouvez
treguer 'une contre |'autre, mais avoir les deux en méme tempsestun
avantage. Cependant, trop d'altitude vous met dans une atmesphére a faible
densité oli un virage avec beaucoup de g estimpossible et il est plus difficile
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MiG-28 COCKPIT HEAD DOWN DISPLAYS
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d'éviter les missiles. C'est mieux de rester en-dessous de 5.000 m pour garcler
ure bonne marge de manoeuvie.

Il est trés facile de perdre de |a vitesse Iorsque vous effectuez des manoeuvres
de combat avec beaucoun de &. Vous deviiez utiliser courammen a
pPostcomibustion afin e maintenir la vitesse. Sivous avez de |altitude en plus,
VOUS pouvez descendre pour gagner de |3 vitesse sUplémentaire; mais
autrerment, vous devez vars stabiliser, ce quivous rend plus vulrérable aux
alanues de missiles,

Une technique wLtile est de vous assurer quevolre adversaire a été désigne et
vous devriez utiliser Is ligne de direction dans l'écran de vision monté sur le
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pewvent pister un avion ennemi lorsqu'il est hors du champ de vision.
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cascie pour rester en contact avec sa position. Les senseurs & infras-rouses
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ANNEXES [ Wing Area: 18.50m!
= Weights (kg to nearest 100kg)
DONNEES DE PERFORMANCE DE L'AVION ] Empty: 5,900kg
(| Takeoff: 8,900kg
MIKOYAN MIG-29 FULCRUM =] Combat 7 800kg
Dimensions (metres to nearest .5m) S| Power (kN, from Pegasus 104)
Length: 17.50m | Thiust (Dry): 95.5
r: 1.50m : '
S-IF;?;h I T E.-i = Thiust (Augmented): /A
r LT L 0
e ; Performance
W : J2. h ;
g fved: RN | Vmax (High altitude):  Mach 0.97
Weights (kg to nearest 100kg) | Vimin (Sea level) Mach 1.2
Empty: 10,2003 (=% Ceiling: 16,800m
Takeoff: 16,000kg !
Combat; 13,700kg = | r““‘a"‘““‘
= nemal Cannon Two 30mm Aden
k T -33D turb b e
?;E:trr é ::: from 2 x urnaB::lety R-33D turbofans) [ Micsiles: ATM-9L Si der, or
Thrust (Augmented): 50.0 = f‘a 550 Magic, AIM-120 Amrram
Performance SHENYANG F-7M AIRGUARD
Vimax (High altituds): Mach 2.9 = Dimensions (metres to nearest .5m)
Vmin (Sea level) Mach 1.1 [ =) Lenath: 14.00m
Ceiling: 16,800m E‘T Spar: 7.00m
Armament = Height: 4.00m
Internal Cannon: Z0mm 3 Wln_s Area: 23.00m?
Missiles: AA-8 Aphid AA-9 Amos, AA-10 & [ a Weights (kg to nearest 100kg)
Alamo, AS-7 Kerry i Eg:ggf ?’%E
BRITISH AEROSPACE SEA HARRIER FRS.1 = | Combat- 6,800kg
pim?rl;lsinns (metres to neﬁr&;;t .5m) & I ; Power (kN)
Length: 50m m Thist(Dry): a0.0
Span: 7.50m Thiust (Augmented): 340
Height: 3.50m == ]
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Performance

Vrmax (High altitudel: wach 2.00

Vmin (Sea level): Mach 1.0

Ceiling: 18,200m

Armament

Intermal Cannon: Two S0mm _
Missiles: PL-2, PL-2A, PL-7, can also be

configured for Sidewinder anc Magic

DASSAULT-BREGUET MIRAGE 2000
Dimensions (metres to nearest .5m)

Lengit 14.00m
Span: 0.COm
Height: 4.50m '
Wing Area: 41.00m
Weights (kg to nearest 100kg)
Emphy: 7.600kg
Takeoff: 11,800kg
Comeat; 10,200k
Power (kN from SNECMA M53)
Trrust (Dryk 05.0
Thaast (Augmented: 64.0
Performance
Wrmax (High altinece): pach 235
Wmin (Sea level): fach 1,20
Ceiling: 18,300m
Armament
fernal Cannon: Two S0mm

ﬂigrzﬁ: Matra Super 530D, or Matra .550

Magic
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PERFORMAMNCE DES MISSILES AIR-AIR

La plupart des simulations simglifient les opérations et l'aérodynamigue des
systémes de missiles. Dans celle du WHB-29, rous avors essayé de madeler
cela de facon aussi rigoureuse que possiole. En pratique, cela signifie gqu'un
missile a 308 40% de chances de faire un impact sl est lance sans le
vermouiliage rouge, augmentant de 80 a 90% de chances de faire un impact s'il
est capfimeé lors du verouillage rouge. Les raisons pour cela sont nombrelses
et compliquees, mais de fagon simple, cela veut dire quiun objet & la vitesse
ce mach 3 peut voyager trés vite, mais ne peut pas virer facilement. Laltitude et
lavélocite (la vitesse a laquelle le chasseur qui a lancé e missile voyase), cela
fait une grande différence vis 4 vis de l'efficacité. Les missiles voyageant a mach
3 peuvent tourner juscu'a 30g ce gui sonne menveilleLx mais cela produit un
virage gui n'est pas meilleur gu'un de 16 degrés (un chiffre que tolt chassewur
respectable peut effectuer & une vitesse subsoniaue), Le MIG-29 Utlisz le
systeme ge guidage 4 infras-rouges sur ses AA-8 Aphid, un missile de
courte portee, ce qui donne une viaie performance de fed, par exemple:
lavion est libre de marioeuvrer une fois que le missile a été lancé. Comme cité
duparavant, la position la meilleure pour ouvir le few, est de ce fait, celle oti la
cible est directement en face de vous, et partant de votre appareil (la

reception des infras-rouges est meilleure et ls cible a moins de chance
d'échapper 4 votre missile),

C'EST DU VLS
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