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EINFUHRUNG

Simulationstechnologie, 3D-Graphik und Echtzeitsimulation sind seit 10
Jahren die Schliisselbegriffe fiir SubLOGICs Engagement im Home- und
Personal-Computer-Bereich. Uber Jahre hinweg haben wir konsequent an
der Weiterentwicklung unserer Produktpalette gearbeitet und stindig neue
Anwendungen unserer Simulationstechnologie entwickelt. JET - eine rea-
listische Simulation der Luftiiberlegenheitsjiger F-16 Fighting Falcon und
F-18 Hornet - ist nur eine der faszinierenden Anwendungen unserer Pro-
grammtechnologien. Trotz {iberragender Leistungs- wund
Manovrierfihigkeit sind beide Jagdflugzeuge leicht zu fliegen. JET verfiigt
iiber einen Freiflugmodus zum Uben von Kunstflugfiguren und
Prazisionsmandvern sowie zwei Spielmodi, bei denen Ihr fliegerisches Ge-
schick gefordert ist. Bleibt zu hoffen, da8 wir Ihnen durch JET ein Gefiihl
vom Flugverhalten eines echten Uberschalljigers vermitteln kénnen.



DOKUMENTATION

Indiesem Handbuch werdendielnstrumente, Steuersysteme und Flugtech-
niken von JET in meist visueller Form erldutert. Wir empfehlen, sich erst
einmal einen allgemeinen Uberblick iiber das Programm zu verschaffen.
Blittern Sie erst einmal das Handbuch durch und lesen Sie die genaueren
Erklirungen zu einem spiteren Zeitpunkt.



JET LADEN
Co4
DOS laden
Eingabe bei READY:
LOAD “*,8,1
[RETURN] driicken. Ladedauer ca. 3 Minuten.

IBM PC

DOS laden
Eingabe bei A>
JET
[RETURN] driicken. Ladedauer ca. 10 Sekunden.

Die IBM-Version von JET ist nicht kopiergeschiitzt. Folglich kann das
Programm auf eine Festplatte (Hard-Disk) kopiert und von ihr gestartet
werden.

Option Joystick
C64/128: Anschluf iiber
Kontrollport 1.

IBMPC: Anschluf nach Mafigabe
des Joystick-Herstellers.

IBM PCjr:  Anschlug {iber
Joystickport 1.




COMMODORE 64 MENUS
MENU ) )
I Bildschirmtyp
1 2
- Ausmandvrieren

« Flugunfahig-Machen

el

MiG-21

MENU

Modus wihlen

Nahkampf
Zielanflug
Freiflug
Demo-Modus
Landschafts-
diskette laden

oW N =

- Boden- und Seeziele
= Boden-Luft-Lenkwaffen
vermeiden I

= Aussicht genieBen

» Kunstflug g F
+ Landelbungen !
é % 2

« Computergesteuerte F-16
+ Nahkampf-Demo

= USA-Landschaften
= Flugsimulator -
Landschaften




COMMODORE 64 MENUS

MENU
Schwierigkeitsgrad
o « Keine Abstirze
0 Ubungsflug « Kein Beschuf
1 einfach

= Seltene Abstirze
- Schwacher Beschufl

9 schwierig - Stark absturzgefahrdet

= Starker BeschuB
Mit jedem erfolgreich geflogenen
Einsatz erhoht sich der Schwierigkeitsgrad.

MENU

I V Flugzeugtyp
1

F-18 (Flugzeugtrager)

2 F-16 (Boden)
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COMMODORE 64 MENUS

MENU Bewaffnung

V 1 AIM-9 Missile

(Luft-Luft-Lenkwaffe)

2 AIM-7 Missile
(Luft-Luft-Lenkwaffe)

3 AGM-65 Missile
(Luft-Boden-Lenkwaffe)

4 MK-82 Bomb
(Bombe)

5 Exit Arming Menu
(Bewaffnungsmenti verlassen) Nach dem Laden

diese Taste driicken.

Vorbemerkung zur Tastaturbelegung: Besitzt Ihr Gerit eine deutsche Ta-
statur, so ist die Lage der Tasten [Z] und [Y] ggii. unseren Angaben
vertauscht. Achten Sie in diesem Fall darauf, stets [Z] stattdes im Handbuch
angegebenen [Y] zu driicken.
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MENUI

IBM MENUS

a.
b.

FETFQ@ &0

Widhlen Sie lhren Bildschirmtyp:
(oder mit"X' zuriick zum DOS)

Farb-Kompositmonitor
Schwarz-weiB Monitor

c¢. Farbmonitor
. Fliissigkristall-Bildschirm

Hercules-Karte, monochrom
PCijr, 16 Farben

EGA 320x200 Farbe

EGA monochrom

EGA 320x200 enhanced

EGA 640x350 enhanced modus 1
EGA 640x350 enhanced modus 2

Verfiigen Sie iiber eine EGA-Karte in Verbindung mit einem
hochauflésenden Monitor, so sollten Sie einen der zwei hochauflésenden

Graphikmodi (640 x 350 Pixel) wihlen: Optionen [J] oder [K].

Die meisten der uns bekannten EGA-Displays arbeiten am besten im
Graphikmodus 1 (Option [J]). Der Graphikmodus 2 verwendet die gleiche
Farbpalette wie die EGA-Auflésung 320 x 200 fiir einige EGA-Karten in
IBM-kompatiblen Computern.
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IBM MENUS

MENU II

TASTATURBELEGUNG

Wiihlen Sie eine Tastatur:

1. IBM PC-Tastatur

2. PCjr-Tastatur

j- Joystick (noch nicht aktiviert)

eins

Auf dem IBM kann JET mit ein oder zwei Joysticks bedient werden, wobei
der zweite Joystick als Leistungshebel dient. Wenn Sie beide Joysticks
aktivieren wollen, driicken Sie zuerst [J] zum Umschalten auf Joystick und
wihlen dann die Option "zwei Joysticks" des TASTATURBELEGUNG
MENUS. Zentrieren Sie dabei bitte den ersten Joystick und ziehen Sie den
zweiten Joystick ganz nach hinten (= Leerlaufposition).

MENU I

SPIELMODUS
Driicken Sie auf die entsprechende Taste:

Nahkampf

. Zielanflug
Freiflug

. Demo-Modus
Landschaft laden

spopEp
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IBM MENUS

MENU IV

SCHWIERIGKEITSGRAD
Wihlen Sie einen Schwierigkeitsgrad:
0Uben, 1Leicht .. 9 Schwer

MENUV

JET (TYP)
Wiihlen Sie lhre Maschine:
a. F-18 (Tréger) b. F-16 (Boden)

MENU VI

WAFFENSYSTEME

Driicken Sie eine Nummer:

1. AIM-9 (L-L-LW) 73kgx4

2. AIM-7 (L-L-LW) 228kgx 4

3. AGM-65 (L-B-LW) 210kgx0

4. MK-82 Bombe 228kgx0
F-16 LEER: 6364 kg

Treibstoff: 1682 kg
Gesamtgewicht: 9392kg

Zum Spielstart RETURN driicken oder
ESC, um neuen Spielmodus zu wihlen.

Vorbemerkung zur Tastaturbelegung: Besitzt Ihr Gerit eine deutsche Ta-
statur, so ist die Lage der Tasten [Z] und [Y] ggii. unseren Angaben
vertauscht. Achten Sie indiesem Fall darauf, stets [Z] stattdesim Handbuch
angegebenen [Y] zu driicken.
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COMMODORE 64-TASTATURBELEGUNG

Néachstes Aktive

Radar Visier Ziel Waffe
] Schloudaraits Py Ton wiihlen wihlen
—e

ein/aus
3

EQD)) ) (blinkt) T-z é‘?:'g‘
[t]

% l.!‘LS v
@ SHIFT E

Bllckrlchlung
sl E-n_
v . Pause

geiolgt von: \,-' \
= Ky T3 | Qs [-]
Zuriick 5 Lelstung (Schub)
zum Menii und Nachbrenner
UN
P

~
~
Y
N
.,
~ e - .
s N
K \ \\
\\
Luftbremse Aklwe N S
Kiinstlicher  Blick vom  Fahrwerk Watfe S >
Horizont Tower aus-/einfahren abteuem - ,”
R’I ‘l ’l"
ot Zoom
(Nicken) nah

| Schraglage | l |5cmal-a- I
links. Nrdun rochts.
Zoom
mmnn fern
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IBM PC-TASTATURBELEGUNG

Néchstes Aktive
Radar Visier Ziel Waffe
einfaus Schleudersitz ein/aus wihlen wihlen

% it —b—

b ] S Blickrichtung

5-1.‘}“-' @ -t = h
Er

Bildschirm Ton scgg#
-L

zentrieren ein/aus

[Scroll Lock] driicken, dann
den entsprechenden Pfeil.
Entfallt bei Joystickbenutzung.

0 [s] LR
Fss

Lelstung (Schub)
und Nachbrenner

] Qe
."%@

~
~

E ISl e

Luftbremse Aktive ¥,

Kiinstlicher Blick vom Fahrwerk Waffe P
Horizont Tower aus-/einfahren abfeuern ,*
’I
4
’ 4
4 4
.
7 e (| |8 -
(Nicken)
Siop
Sct s Schriglay
1 prarg 3
| I (Nicken) (
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Radar
ein/aus

IBM PCjr-TASTATURBELEGUNG

Nachstes Aktive
Visier Ziel Waffe
Schleudersitz  ein/aus Ton wihlen wiihlen

” ein/aus ; 2_—0-9-
= P2 ) ==&

Bildschirm
zentrieren

—
—]

o] o

,.% /j Pause
Qo= -[-1 | [7]

Lelsatung (Schub)
und Nachbrenner

Blickrichtung

\El gefolgt von:

~ =
~ LA
. Ok
~,
™ AL
\\ + oban
N T -
,
™,
~
,
\\
SPACE ~
SHIFT LHIFT BI I BAR \‘\
—I!!

~
~
~ o b
\ > — _.i b
\ S
L ~

b Y
Luftb Aktive \\\ S
Ki.'lnstllcher Bllckvom Fahrwerk Watfe \ M
Horizont Tower aus-/einfahren abfeuern /' e
b
R’f v ’f,
Zoom
) nah

H
Swop
Schraglags Schragla:
ILI l_lm =g ‘;’*’j
""' Zoom
(Nld('“)
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BILDSCHIRM UND INSTRUMENTE

BILDSCHIRMAUFBAU BEIM Co64
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IBM PC-BILDSCHIRM
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BLICK AUS DER KABINENHAUBE

Im Flugmodus zeigt der Bildschirm die Umgebung direkt vor der Maschine.
Fliegen Siedie F-16, sehen Sie zuerst Wiande und Decke des Hangars. Wollen
Sie die F-18 fliegen, so blicken Sie anfinglich iiber den Bug eines
Flugzeugtrigers der “Nimitz”-Klasse. Mit dem Start beginnt sich der
Bildschirm - entsprechend der neuen Position - kontinuierlich zu
verdndern.

INSTRUMENTE

Entlang der Aufienkanten Ihres Bildschirms finden sich verschiedene In-
strumente, die sich bequem ablesen lassen, ohne daf sich Thr Blick zu weit
vom Zentrum des Geschehens entfernen miifite. Der vertikale Balken links
ist der Fahrt- oder Geschwindigkeitsmesser. Angegeben wird die Ge-
schwindigkeit in Mach (= Vielfaches der Schallgeschwindigkeit). Bei den
folgenden Instrumentenbeschreibungen wird die genaue Position auf dem
Bildschirm nicht mehr mitaufgefiihrt: Orientieren Sie sich bitte anhand der
Abbildung “Bildschirmaufbau”.

A. Hohenmesser (engl. altimeter)

Dieser vertikale Balken zeigt die Hohe des Jets in Fuf8 {iber Normalnull
(= Hohe des Meeresspiegels, engl. Abk. AGL). Die nonlineare Skala ist
extrem genau, selbst bei geringen Hoéhen (z.B. beim Landeanflug). Ein
schnelles Hin- und Herpendeln der Anzeige dient iiberdies als Warnung
vor extremer Bodenannidherung.

B. Kurskreisel (Heading Indicator)

Der Kurskreisel gibt den mifiweisenden Steuerkurs (magnetic heading
0...359) an. 0 Grad bedeuten Nord, 90 Grad Ost, 180 Grad Siid und 270 Grad
West.

C. Beschleunigungsanzeige (Frame Loading Indicator)

Gemessen wird hier die Kraft, die bei Beschleunigung auf das Flugzeug
(und zwar senkrecht zur Fliigeloberfliche) einwirkt. Angegeben wird
‘frameloading’ ing, wobei 1 gder einfachen Erdanziehungskraftentspricht.
Ist der angezeigte Wert negativ, wirkt die Kraft aufwérts (in bezug zur
Tragflidche). Wichtig ist dieses Instrument vor allem wegen der begrenzten
menschlichen Toleranz beziiglich extremer Beschleunigung: Steigt die
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Beschleunigung auf {iber 9 g, kommt es zum ‘black out’ des Piloten (rapider
Sturz des Blutdrucks im Gehirn). Sinkt der Wert auf -3 ab, kommt es zum
Gegenteil, einem extremen Ansteigen des Blutdrucks.

D. Fahrwerksanzeige (Gear Status Indicator)

Beim Commodore oder PCjr kénnen Sie das Fahrwerk mit [SHIFT][G] ein-
oder ausfahren. Gleiches gelingt beim IBM PC mit [G].

E. Bremsanzeige (Brake Status Indicator)

Beim Commodore oder PCjr kann die Luftbremse mit [SHIFT][B] aktiviert
bzw.deaktiviert werden. Beim IBM PC wird die Luftbremse mit[B] bedient.

F. Treibstoffanzeige (Fuel Level Indicator)

Zeigt die Gesamtmenge des noch verbleibenden Kraftstoffs in Prozent
(bezogen auf die Gesamttankkapazitit) an. Der Treibstoffverbrauch steigt
proportional zum Ausschlag des Leistungshebels. Der Treibstoffverbrauch
verdoppeltsich mit zugeschalteten Nachbrennern. Sind die Treibstoffreser-
ven aufgezehrt, kommt es zum Ausbrennen der Triebwerke, was Sie zu
einer sogenannten ‘Dead stick’-Landung zwingt (Landung ohne Leistungs-
hebel).

ZUSCHALTBARE INSTRUMENTIERUNG

Einige Instrumente konnen wahlweise zu- oder abgeschaltet werden. Mit
dem Abschalten dieser Instrumente wird zum einen der Blick nach drauen
weniger verstellt, zum anderen erh6ht sich dadurch die Geschwindigkeit
des Bildschirmaufbaus (schnellere Animation).

G. Radarschirm (Radar Display)

Der rechteckige Radarschirm iiberlagert die untere Halfte des Bildschirms.
Gezeigt wird die Position der anderen Jagdflugzeuge bzw. Lenkwaffen
relativ zu Ihrer Maschine. Andere Luftiiberlegenheitsjager werden als rote
(C64/128) bzw. graue (IBM PC) Punkte angezeigt; auf Sie zukommende
Lenkwaffen erscheinen in wei8. Das von Ihnen ausgewdahlte Luftziel wird
rot blinkend angezeigt. Ein- und ausgeschaltet wird der Radarschirm mit
der Taste [W].
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H. Kiinstlicher Horizont (Attitude Indicator)

Ein- und abgeschaltet wird der Kiinstliche Horizont iiber die [A]-Taste.
Dieses Instrument zeigt Thre Fluglage in bezug zum Boden an. Eine Skala
von 20-Grad-Markierungen ober- und unterhalb der Horizontlinie gibt
dabei die Langsneigung (Nase hoch bzw. runter) Ihrer Maschine an. Beim
JET fiir den IBM-PC sind die Markierungen oberhalb der Horizontlinie in
blau gehalten, unterhalb der Horizontlinie sind diese rot. Die Horizontlinie
beim IBM PC ist eine nicht durchgezogene rote Linie. Bei beiden Systemen
geben einzelne Punkte an der Ober- und Unterseite eine Lingsneigung von
90 Grad an. Eine Anderung der Querlage wird durch das Drehen der Skala
angezeigt. Dieses Instrument ist besonders wichtig, wenn der Horizont
nicht durch die Kabinenhaube zu erkennen ist.

L Visier (Range Indicator)

Ein- und Ausschalten erfolgt iiber [R]. Dieses Instrument, das als Kreis in
der Mitte des Bildschirms erscheint, gibt die Entfernung zum vorgewihlten
Ziel an (vgl. Kapitel “Waffensysteme"). Ein weifier Kreis bedeutet, dafi Ihr
Ziel sich aufler SchuBSweite befindet. Kommt das Ziel niher und in
Schuf8weite, wird der Kreis schwarz und nimmt beim Niherkommen
entgegen dem Uhrzeigersinn ab. Beim Zielanflugmodus wird die
Schufweite berechnet, indem die Entfernung zu demjenigen Punkt am
Boden gemessen wird, der Ihren Flugpfad schneidet. Der sich daraus
ergebende Zielpunkt wird von lhren Lenkwaffen angesteuert.
Dariiberhinaus kann das Visier in Verbindung mit dem Kiinstlichen Hori-
zont verwendet werden, um die genaue Ausrichtung lhrer Maschine
festzustellen.
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BLICKFELDKONTROLLE

C64 und PCjr IBM PC

%@n— Y Zoom
PgUpl nah
= ="
g || Lo
Loracs® Lol
Zoom
N PgDn| fern

TOWER-MODUS

Im normalen Flug sehen Sie direkt nach vorn durch die Cockpithaube. Im
Tower-Modus dagegen sehen Sie Ihre Maschine aus der Perspektive des
Kontrollturms. Durch entsprechenden Tastendruck (vgl. Abschnitt “Blick-
richtung”) kénnen Sie Zoombewegungen zum Flugzeug hin bzw. vom
Flugzeug weg durchfiihren, wobei Ihr Blick aber immer auf das Flugzeug
gerichtet ist. Betdtigen Sie den Schleudersitz, folgt der Blick Threm sich
offnenden Fallschirm, der dann langsam zur Erde schwebt. Fliegen Sie die
Maschine im Tower-Modus, dringt sich der Vergleich zu einem fern-
gesteuerten Flugzeug auf. Durch das Driicken von [C] kénnen Sie zwischen
Cockpit- und Tower-Modus hin- und herschalten.
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BLICKRICHTUNG

Vorn

Hinten

C64 und IBM PCir: [S1[F] - Blick nach links
[51[H] - Blick nach rechts
[5I[T1 - Blick nach vorn
[51[B] - Blick nach hinten
[5]IG] - Blick nach oben

IBM PC: [Scroll Lock][Pfeil links] -
[Scroll Lock][Pfeil rechts] -
[Scroll Lock][Pfeil oben] -
[Scroll Lock][Pfeil unten] -
[Scroll Lock]
[5 des numerischen Eingabeblocks] -

Blick nach links
Blick nach rechts
Blick nach vorn
Blick nach hinten

Blick nach oben

Beim AnschluB eines Joysticks entfallt das Driicken der Tasten [Scroll Lock]

und [5].

Zoombewegungen nach vorn und hinten - dhnlich denen einer Kamera -
kénnen zur Feineinstellung verwendet werden. Die Normaleinstellung
liegtbei einem Zoomfaktor von 2. Sie kénnen aber auch Faktoren wie 8 oder
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1 eingeben. Bei der IBM-Version von JET sind die Faktoren 1 bis 9 moglich,
jeweilsin Schritten von eins, was einer Halbierung des Blickfelds entspricht.
Der eingestellte Zoomfaktor befindet sich in der rechten unteren Ecke des
Bildschirms.

Cé64 und PCjr: [Y] Zoom nah mit Faktor 2
[N] - Zoom fern mit Faktor 2

IBM PC: [Pg Upl Zoom nah mit Faktor 2
[PgDn] - Zoom fern mit Fakior 2
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FLIEGEN MIT DEM JET

BORDCOMPUTER

Die hier simulierten Jagdflugzeuge verfiigen iiber ein kompliziertes Flug-
steuersystem, das erst durch einen leistungsfihigen Bordcomputer
ermoglicht wird. Jedes Steuerkommando wird vom Piloten in den Com-
puter eingegeben, der dann iiber die Rudermaschinen die entsprechenden
Steuerfldchen verstellt. Im Grunde braucht der Pilot die Maschine nur auf
denkorrekten Kursauszurichten; den Restbesorgtdannder Bordcomputer.
Da die F-16 mehr Schub produziert als sie Eigenwicht hat, kann die
Maschine vertikal beschleunigen. Dadurch werden im kontrollierten Flug
auch aufiergewdhnliche Winkel méglich.

STEUERSYSTEM
Das JET-Steuersystem verfiigt iiber fiinf Steuerhebel:

Der Leistungshebel (engl. throttle) bestimmt den Schub der Triebwerke.
Um den Schub zu verringern, driicken Sie bitte die [-]-Taste. Um den Schub
zu verstirken, halten Sie die [+]-Taste einige Sekunden lang gedriickt: Die
Schub-Anzeige (thrust) schnellt dadurch in die Hoéhe. Sobald die Ausla-
stung 99% iiberschreitet, werden die Nachbrenner (afterburners) aktiviert.
Auf dem Bildschirm wird die Anzeige A.BURNER dann gelb (C64) bzw.
invers dargestellt (IBM-PC). Ein einmaliges Driicken von [-] schaltet die
Nachbrenner wieder ab.

C64 und PCjr IBM PC
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Die Hohenruder bestimmen die Lingsneigung des Flugzeugs (= Drehung
um die Querachse, Nicken). Driicken Sie [B] beim C64 und PCjr bzw. den
[Pfeilunten] beim PC: Beiausreichender Geschwindigkeit wird dadurchdie
Nase des Jets angehoben. (Verwenden Sie einen Joystick, so zichen Sie
diesen nach hinten.) Wollen Sie die Nase senken, driicken Sie [T] beim Cé4
und PCjr bzw. den [Pfeil oben] beim P’C. Bei Joystick-Benutzung bitte den
Kontrollhebel nach vorn driicken.

C64 und PCjr IBM PC

="
L-J

Die Querruder bestimmen die Querlage der Maschine. Um die Maschine
nach links abdrehen zu lassen (= Rollen), driicken Sie beim C64 und PCjr
bitte [F] bzw. den [Pfeil links] beim PC. Zum Abdrehen nach rechts driicken
Sie beim C64 und PCjr bitte [H] bzw. den [Pfeil rechts] beim PC. Alternativ
dazu konnen Sie auch den Joystick-Hebel nach links oder rechts aus-
schlagen.

Cé4 und PCjr IBM PC
r— r=
Fli 1| H | —I =
L L_d
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Anmerkung: Benutzen Sie die Tastatur zur Steuerung von Hohen- und
Seitenruder, erhéht sich die Drehung um die Achsen entsprechend der
Haufigkeit, mit der eine Taste betdtigt wird. Die Drehung um beide Achsen
wird allerdings sofort beendet, sobald Sie [G] (C64 und PCjr) bzw. [5] (IBM
PC) driicken.

€64 und PCjr IBM PC
j====7} r—
| | ] 1
L_J L—
r— | =1 ==
I 111G |1 | 1 115 1! |
L ] (I Loy L_a
r— r=
I I | |
P -EE |

Das Fahrwerk wird bei allen Bodenbewegungen benétigt. Es wird durch
[SHIFT][G] bzw. [G] (nur beim IBM PC) ein- und ausgefahren. Am Boden
sollte das Fahrwerk immer ausgefahren sein - versteht sich eigentlich von
selbst. Im Flug sollten Sie das Fahrwerk, zur Reduktion des Luftwider-
stands, stets einfahren, wodurch sich auch Ihre Héchstgeschwindigkeit
erh&ht. Eine Landung mit eingefahrenem Fahrwerk fiihrt zwangslaufig
zum Verlust der Maschine.

€64 und PCjr IBM PC
SHIFT G

G
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Die Luftbremse wird bei Landungen und zum schnellen Abbremsen
wihrend des Flugs eingesetzt. [SHIFT][B] bzw. [B] (nur beim IBM PC)
betétigt die Luftbremse.

Cé64 und PCjr IBM PC
SHIFT B
B

STEUERUNG UBER DIE MAUS

Beim IBM PC oder PCjr kann auch eine Maus zur Steuerung verwendet
werden. Das Vor- und Zuriickbewegen der Maus reguliert das Hohenruder
(Nicken), Bewegungen der Maus nach rechts oder links regulieren das
Quer-und Seitenruder (Rollen und Gieren). Mit einem Druck auf die rechte
Maustaste werden Héhen- und Querruder in Neutralstellung gebracht.
Wollen Sie den Schuberhéhen bzw. drosseln, so halten Sie beide Maustasten
gedriickt und bewegen die Maus nach vorn oder hinten. Wollen Sie brem-
sen, so halten Sie ebenfalls beide Maustasten gedriickt und bewegen die
Maus nach links. Durch eine Bewegung nach links (bei gedriickten Maus-
tasten) werden die Bremsen wieder gelost. Wenn Sie lediglich die linke
Maustaste driicken, kénnen Sie die Bewaffnungsauswahl durchlaufen.
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SCHLEUDERSITZ

In Extremsituationen, wie bei einem bevorstehenden Absturz oder Treffer
durch eine Lenkwaffe, empfiehlt es sich, den Schleudersitz zu betitigen.
Schnell [SHIFT][E] driicken! Folgen dieses Tastendrucks:

Cé4 und PCjr IBM PC
SHIFT SHIFT
E . E

- Sie kénnen Thre Maschine einmal von oben aus betrachten.

- Sie konnen sich im Tower-Modus selbst mit Fallschirm vom Himmel
herabschweben sehen.
TESTFLUG

Laden Sie JET und stellen Sie im Startmenii den richtigen Monitor ein.
Nehmen Sie dann folgende Meniieinstellungen vor:

Spielmodus -  [3] fiir Freiflug (Free Flight)
Schwierigkeitsgrad -  [0] fiir einen Ubungsflug (Skill Level)
Flugzeugtyp - [2], eineF-16

Jetzt sollte der Flugmodus angezeigt werden, die Instrumente erscheinen
und der Blick aus dem Cockpit wird freigegeben. Schalten Sie - durch
Driicken von [A] - den Kiinstlichen Horizont ein: Auf dem Bildschirm sind
nun die Neigungsmarkierungen zu erkennen. Durch [R] schalten Sie das
Visier ein: Ein kleiner, weifler Kreis, durch den Sie auch Ihre Flugrichtung
feststellen kdnnen, erscheint in der Mitte des Schirms.

Anmerkung: Durch das Driicken von [P] kénnen Sie jederzeit die Simula-
tion unterbrechen. Zur Wiederaufnahme des Flugs geniigt ein weiterer
Druck auf [P].
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TESTFLUG: FLUGPHASEN

Fithren Sie nacheinander die folgende Phasen eines ‘Bilderbuch’-Flugs
durch. Falls nétig, legen Sie zwischen den einzelnen Phasen eine Pause ein.

6. Ubergang in Horizontalliug:
[T] driicken baw.
[Pleil oben] (PC)
Bei Horizontallage [G] bzw.
5, Blick nach vorn! [5] (PC) driicken.
[5)IT] bzw,
[Scroil Lock][Pleil obén] (PC)

3, Stelgliug beanden:
- [G] baw. [5] {PC) driscken, um

gleichmaBig weiterzusieigen
- Fahwerk entahven
[SHIFTYG] baw.
[GKPC) 7. Blickichiungen und Zoom:
i Bick links [SF] baw.

. stan: ) finks} (PC)
Mehr Schub durch [+] mmmﬁu !
Avtan 34 aht: {Pg Up] (PC) bis Fakior 8
 Scutiansgi - Zoom fom [N] baw.

- Fahrtmesser ot e
- Nachbronner-Anzoigo

3mal bis Fakior 1
. Blick nach hinten

aul dan Flughaten:

1518 baw.

[Scroll Lock|[Pioll unten] (PC)

2. Abheben und Steigflug:
Mehrmais Hohenruder
durch [B] betitigen
[Ptoil unten] (PC)
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8. Blick nach vorn: 9. Rollen nach finks:
[5IT] baw. [F) bzw. [Pleil links] (PC)
[Scroll Lock){Pteil oben] (PC) - Bei 45 Grad stoppen;

1G] bzw. [5]

™y

Riickflug zum Flughafen

Stemne drehen sich

schnell vorbei;
11. Landeantiug: Kursanzeige ist
- Nase absenken [T] baw.  rucklaufig
[Pfeil oben] (PC}

- Schub drosseln:
[] gedriickt halten
12. Landung: - Nicken stoppen [G]
P - Kinstlicher Horizont aus [A) baw, [5] (PC)
13, Jet nicht mehr steigen lassen: - Ausrichtung zur Landebahn:

Hohenruder Rallen rechtsfinks

- Rollen am Boden durch [FJ{H) - Bl 500 Fufl Nase hach:

bzw. [Pleil links][Fleil rechis] (FC) [B] bzw. [Pail unten] (PC) 10. Bei Stoverkurs 115 Grad nach

rechis in Horizontallage rallen:
[H) bzw. [Ptail rechts] (PC),

- Hohenwerte niedriger dann [G] bzw. 5] (PC).
Landebahn in Sichi Siwuorkirs on. 50 Grad

) “/ - Lufibcomsen (SHIFTI(E]
. baw. [B] (PC)

Flughafen

- Fahrwerk austahren [SHIFT](G]
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STARTEN UND LANDEN VOM
UND AUF DEM FLUGZEUGTRAGER

Bei einem Flug mit der F-18 starten Sie vom Flugdeck eines Flugzeugtrigers
der “Nimitz"”-Klasse. Dabei erscheint vor dem Bild des Startkatapultes der
folgende, blinkende Hinweis:

“PRESS [L] TO LAUNCH FROM CATAPULT”
(Zum Katapultstart [L] driicken)

Fahren Sie zundchst die Triebwerke auf volle Leistung und schalten Sie die
Nachbrenner zu. Driicken Sie [L] fiir “launch” (= starten). Sie werden nun
schneller, rasen iiber das Flugdeck. Sobald Ihre Geschwindigkeit hoch
genugist, ziehen Sie das Héhenruder nach hinten (= Ausschlag nach oben).
Sobald die F-18 iiber den Bug des Flugzeugtrigers hinausgeschossen ist,
hebt sich die Nase nach oben und Sie gewinnen an Héhe.

Um die F-18 aufzutanken und neu zu bewaffnen, miissen Sie wieder auf
dem Flugzeugtrigerlanden. Richten Sie sichdazu etwadreiMeilen westlich
(und leicht stidlich) vom 80 Grad-Kurs des Flugzeugtrigers aus. Im Anflug
auf die Nimitz wird links von der Kommandobriicke - in bezug zum Rumpf
leicht nérdlich abgewinkelt - die Landebahn sichtbar. Fahren Sie jetzt das
Fahrwerk aus und l6sen Sie die Luftbremse aus. Versuchen Sie durch
entsprechende Querruderausschlidge die F-18 parallel zur Landebahn hin
auszurichten. Halten Sie mit der Flugzeugnase direkt auf das Heck des
Flugzeugtragers zu (Héhenruderausschlag). Verringern Sie die Schublei-
stung bis auf 20% - was zu einem weiteren Geschwindigkeitsverlust fiihrt.
Sollten Sie zu schnell an Héhe verlieren, erhéhen Sie den Schub wieder
leicht. Ist Ihre Anfluggeschwindigkeit zu hoch, reduzieren Sie den Schub
weiter. Sobald Sie die durchbrochene Mittellinie der Landebahn sehen,
halten Sie auf das Bremsseil links der Kommandobriicke zu. Sofort nach-
dem Sie das Heck iiberflogen haben, heben Sie die Nase der Maschine an
und lassen Sie die Maschine ‘aushungern’. Durch das Bremsseil kommen
Sie abrupt zum Stehen und werden dann zuriick zum Startkatapult ge-
bracht (Freiflugmodus). In den Flugmodi I und II erscheint das Be-

waffnungs-Menii.
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F-18 FREIFLUGGEBIET




FLUGZEUGTRAGER DER “NIMITZ”-KLASSE

Trip Wire (= Bremasell)

A\

\

Catapult

=

Control Tower (= Kommandobriicke)

2 —

F-16 HOME BASE (Heimathorst)

©|=—CONTROL TOWER

2 —



WAFFENSYSTEME

BEWAFFNUNG

In den Flugmodi I und II erscheint nach dem Einstellen des Schwie-
rigkeitsgrades das Bewaffnungs-Menii:

SELECT ARMAMENT - Bewaffnung wihlen

[1] AIM-9 MISSILE 160LBS X0 - Luft-Luft-Lenkwaffe

[2] AIM-7 MISSILE 500LBS X0 - Luft-Luft-Lenkwaffe

[3] AGM-65 MISSILE ~ 460LBS X0 - Luft-Boden-Lenkwaffe

[4] MK-82 BOMB 500LBSX0 - Bombe

[5] EXIT ARMING MENU Bewaffnungsmenii verlassen

Bei der F-16 erscheinen die folgenden Gewichtsangaben unterhalb des
Meniis:

F-16 EMPTY : 14000LBS - leer
INTERNAL FUEL : 3700LBS - Treibstoffzuladung
TOTAL WEIGHT : 17700LBS - Gesamtgewicht

Entsprechende Angaben erhalten Sie auch zur F-18.

Wahlen Sie die Bewaffnung durch das Driicken der entsprechenden Taste.
Mitjedem Tastendruck steigt dabei die Zahl rechts der gewéhlten Waffe um
eins. Entsprechend wichstauch Ihr Startgewicht. Wéahlen Siemehrals sechs
Waffen eines Typs, wird der Zahler auf Null zuriickgestellt.

Driicken Sie [5], um nach dem Bewaffnen das Menii wieder zu verlassen.
Beachten Sie, daB das Gesamtgewicht der zugeladenen Waffen die
Flugeigenschaften des Jets beeinfluBt. Nach Gewichtsabnahme durch
abgefeuerte Waffen und verbrauchten Treibstoff wird die Maschine
zunehmend mandvrierfreudiger. Sobald Sie die F-16 in den Hangar der
Home-Base gesteuert haben, erscheint das Bewaffnungsmenti, und Sie
konnen die Maschine neu bewaffnen. Fliegen Siedie F-18, miissen Sie durch
das Bremsseil auf dem Deck des Flugzeugtragers zum Stillstand gebracht
werden, um die Maschine neu bewaffnen zu kénnen. Nach der Neube-
waffnung steht die F-18 dann startbereit auf dem Startkatapult.
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NAHKAMPFBEWAFFNUNG

AIM-9 SIDEWINDER

T

.

.

Kurzstrecke: 5 Meilen
Infrarot-Zielsuchkopf
Zielgenau und leicht
Gute Nahkampfeignung

AIM-7 SPARROW

L Y

I — [P

e

.

« Nachteil: hohes Gewicht

Mittelstrecke: 25 Meilen
Radar-Lenkwaffe

M 61 MACHINE GUN

[—

- Einsetzbar gegen MiGs

20mm Bordkanone
500 SchuB bereits geladen

ZIELANFLUG-BEWAFFNUNG

AGM-65 MAVERICK

==

Luft-Boden-Waffe

- Mittelstrecke: 14 Meilen
- Optische Steuerung

Treffsicher

= Kleiner Sprengkopf - kleiner

Sprengradius

MK-82 SMART BOMB

- Bombe ohne Eigenantrieb

Zielt auf bestimmten Punkt am Boden

= Begrenzte Treffsicherheit
- GroBer Sprengkopf - groBer

Sprengradius
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WAFFENANZEIGE, WAFFENAUSWAHL
UND FEUERKONTROLLE

AIM9 3 SPACE BAR

— Driicken = AbschuB der AIM-9
Waffengattung Verbleibender
Rest *
L 1

AIM-9 abschuBbereit

[ AM9 _I

Auswahl einer neuen Waffe
durch Driicken (Auswahlsequenz
siehe links)

Nahkampf

* Bei 0 ist die Waffengattung erschopft.
Neues Waffensystem wihlen oder neu

AG M 6 5 bewaffnen (Home Base).

Zielanflug
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RADARBILDSCHIRM

Radius
30 Mellen

A/

°_o =
~

Anzeige anderer Flugzeuge
relativ zu lhrem Kurs

Roter oder grauer
Punkt (IBM) - Flugzeug

WeiBer Punkt - Lenkwatfe

Radar ein/aus
- Empfiehlt sich im Nahkampf

- Uberblickt alle Richtungen, nicht
auf das Blickfeld eingeschrankt

VISIER

-«— %-Anteil der Farbe Schwarz gibt an, ob Ziel in
SchuBweite ist. Alles weiB: auBer SchuBweite

Visuelle Anzeige flir eigenes
Bordkanonenteuer bzw. Lenkwaffenabschuf3

Visier ein/aus
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DIE NAHKAMPE-SIMULATION

ZIELE UND REGELN

Bei der 3D-Simulation eines Ubungs-Nahkampfs zwischen einer F-16 /F-18
und den computergesteuerten sowjetischen MiG-21 bzw. MiG-23 Jagern
gehtesin der Hauptsache darum, Ihr fliegerisches Kénnen unter Beweis zu
stellen. Der Umstand, daf hier amerikanische und sowjetische Maschinen
gegeneinander antreten, solltejenseits gédngiger Feindbildklischees betrach-
tet werden: Was hier simuliert wird sind wertneutrale Luftmanéver auf
Computergrundlage und nicht etwa aggressive Kriegseinsitze. Gefordert
ist dabei Ihre Reaktionsschnelligkeit und Ihr fliegerisches Geschick. Und
nicht vergessen: Die auf Sie zukommenden MiGs sind unbemannt, vom
Computer gesteuert und sind schon deswegen nicht zu unterschitzen.

Die computergesteuerten MiGs verfiigen liber Atoll-Luft-Luft-Lenkwaffen,
denen SieThre AIM 9 Sidewinder und /oder AIM 7 Sparrow, zusammen mit
der 20mm Bordkanone (Typ “Vulcan”) entgegensetzen kénnen. Ziel ist es,
simtliche auf Sie zukommenden Flugzeuge fluguntauglich zu machen, um
dann zum Heimathorst zuriickzukehren, wo die Maschine aufgetankt und
neu bewaffnet wird. War Ihr Einsatz erfolgreich, dann erhéht sich automa-
tisch der Schwierigkeitsgrad des ndchsten Einsatzes, fiir den der Computer
dann eine neue Staffel MiGs erzeugt.

Fiir jedes getroffene Flugzeug erscheint an der rechten Flanke Threr Ma-
schine eineMarkierung, Ihre Punktzahl (engl. score) konnenSiedurch einen
Blick aus dem Riickfenster erkennen. Haben Sie mehr als neun Punkte
erzielt, erscheinen an der linken Rumpfseite Markierungen fiir jeweils 10
Treffer. Gelingt es IThnen, alle MiGs im Verlauf eines Einsatzes flugunfahig
zu machen, bekommen Sie einen Bonus von zwei Extrapunkten.

Ein Computer-Beep ertént, wenn eine der computergesteuerten Maschinen
die Gefahrenschwelle zu Ihrer Maschine iiberschreitet. Landet der Com-
puter gar einen Treffer miteiner Atoll-Lenkwaffe, beginnt der Bildschirm in
rot und orange zu flackern. Sie verlieren die Kontrolle iiber die Maschine
und haben nur noch einige Sekunden, um sich iiber den Schleudersitz aus
der Maschine zu retten, die nur wenig spater explodieren wird. Am Boden
werden Sie mit einem neuen Jet ausgestattet und kénnen erneut starten.
Verlieren Sie dreimal Ihre Maschine, sind Ihre Flugeinsitze - und damit das
Spiel - zu Ende.
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COMPUTERKONTROLLIERTE JAGDFLUGZEUGE

Zu Beginn jedes Einsatzes fliegen die computerkontrollierten
Jagdflugzeuge aus siidlicher Richtung auf Sie zu. Zwei Flugzeugtypen
werden dabei simuliert: die MiG-21 und die MiG-23. Beide Flugzeuge
benutzen die gleichen Flugparameter wie Ihre Maschine, sind aber, wegen
der geringeren Schubleistung und des gréfieren Gesamtgewichts, weniger
wendig. Abhidngig vom gewihlten Schwierigkeitsgrad bestimmt der
Computer die Anzahl der von IThnen flugunfihig zu machenden Ma-
schinen. Im Nahkampfmodus werden Sie von diesen Maschinen verfolgt
und mit Atoll-Lenkwaffen unter Feuer genommen. Auch die Lenkwaffen
folgen Thnen und detonieren, sobald sie nah genug an Ihre Maschine her-
ankommen.

MiG-21 MiG-23

- Farbe: schwarz bzw. grau (IBM)

) + Bei h&herem Schwiergkeitsgrad
« Farbe: schwarz haufiger anzutreffen

= Hauptsachlich bei niedrigem

. 5 + schnell
N . Sch anzutreffen %1%_—‘,
7 L « Extreme Wendigkeit

« Bewaffnung: Atoll-Lenkwaffen

« Bewaffnung: Atoll-Lenkwaffen

Um einen dieser Uberlegenheitsjiger flugunfihig zu machen, miissen Sie
ihn zuerst als Ziel auswihlen. Das anvisierte Flugzeug erscheint zuerst
blinkend auf dem Radar- und Hauptbildschirm. Driicken Sie dann [Pfeil
oben] (C64) oder [BACK SPACEI(IBM PC/PCjr), um die an Bord befindli-
che, computerisierte Zieleinrichtung auf das néchste Ziel einzustellen. Da
sich in dem ihre Maschine umgebenden Luftraum immer nur bis zu drei
Flugzeuge aufhalten konnen, brauchen Sie nie 6fter denn zweimal eine
Taste zu driicken, um Ihr Ziel auszuwaihlen.
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Sobald Sie Ihr Ziel gewihlt haben, kann die gerade aktivierte Waffe
abgefeuert werden. Driicken Sie [RETURNI], um Ihre Waffensysteme
durchzugehen und dasjenige auszuwéhlen, das Sie benutzen méchten.
Driicken der [LEERTASTE] feuert dann die gewéahlte Waffe ab. Luft-Luft-
Lenkwaffen verfolgen ihr Ziel automatisch und explodieren, sobald Sie nah
genug an das Ziel herangekommen sind. Ein Treffer wird durch einen
Sirenenton des Zielcomputers angezeigt. Die getroffene MiG blitzt auf,
sackt dann schnell ab und explodiert.

Nachdem Sie alle vom Computer kontrollierten Maschinen flugunfihig
gemacht haben (oder nachdem Sie Ihr ganzes ‘Pulver’ verschossen haben),
miissen Sie zur Home Base zuriickkehren. Der Computer 1483t Sie so lange
von den {ibriggebliebenen MIGs verfolgen, bis Sie in die Sicherheitszone
Thres Fliegerhorsts eintreten. Siekénnen nunsicher landen, sichneu bewaff-
nen und einen neuen Einsatz fliegen.



43

DIE ZIELANFLUG-SIMULATION

ZIELE UND REGELN

Auch hier ist Thre Mandvrierkunst gefordert. Sie sollen sich graphisch
repréasentierten See- und Bodenzielen ndhern und diese treffen. Wenn Sie
die F-16 fliegen, wihlt der Computer iiber einen Zufallsgenerator
Zielpunkte wie z.B. Flugplitze, Tankdepots oder Raketenstandorte aus. Bei
einem Flug mit der F-18 sind Ihre Ziele unbemannte graphische
Représentationen von Kreuzern der “Kynda”-Klasse, die sich siidlich von
Ihrem Flugzeugtrigerbefinden. Jedes vom Zufallsgeneratorbestimmte Ziel
wird durch rotes Blinken angezeigt. Vorsicht: An der Stelle dieses Blinkens
befindet sich ein Flugabwehrraketenstarter. Ihre Bewaffnung besteht aus
den AGM-65 Luft-Boden-Lenkwaffen und der Bombe MK-82. Driicken Sie
[RETURN], um eines der Ihnen zur Verfiigung stehenden Waffensysteme
auszuwihlen.

Indem Sie Ihr Visier anschalten, aktivieren Sie zugleich den computeri-
sierten Zielanflug. Wéahrend des Flugs wird nun die Entfernung Ihrer
Maschine zu demjenigen Zielpunkt am Boden gemessen, der in Ihrem
Flugpfad liegt. Ist diese Entfernung grofer als die Reichweite Ihrer
gewihlten Waffe, bleibt die kreisférmige Visier-Anzeige vollstindig weif.
Sobald Siein Schuiweite kommen, versuchen Sie den genauen Zielpunktin
der Mittedes Visiers zu positionieren und driicken dann die [LEERTASTE].
Eine Waffe wird nun abgefeuert und verfolgt den gewéhlten Zielpunkt bis
zum Boden. Trifft die Waffe nahe genug am Ziel, kommt es zu einer
Detonation und zur Ausbreitung von Druckwellen.

Fiirjedes getroffene Ziel erscheintan der rechten Flanke Ihrer Maschine eine
Markierung. Ihre Punktzahl (engl. score) kénnen Sie durch einen Blick aus
dem Riickfenster erkennen. Haben Sie mehr als neun Punkte erzielt, er-
scheinen an der linken Rumpfseite Markierungen fir jeweils 10 Treffer.
GelingtesIhnen, alle Zieleim Verlauf eines Einsatzes zu treffen, bekommen
Sie einen Bonus von zwei Extrapunkten.
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FLUGABWEHRRAKETEN

Séamtliche Ziele sind mit automatischen Flugabwehrraketen (surface-to-air
missiles, kurz SAM-Raketen) ausgestattet, die jedoch die Prasenz eines im
Anflug befindlichen Jagdbombers nur innerhalb eines kegelférmig nach
oben weisenden Luftgebietes erkennen kénnen. Durchfliegt Ihr Jet diesen
konischen Luftraum, zielen die Flugabwehrraketenstarter auf Ihre Ma-
schine und die Raketen werden abgefeuert. Sie sollten also beim Zielanflug
so niedrig wie nur irgend méoglich fliegen.

Ein Computer-Beep erttnt, sobald eine der computergesteuerten Flugab-
wehrraketen die Gefahrenschwelle zu Ihrer Maschine iiberschreitet. Landet
der Computer einen Treffer mit einer Flugabwehrrakete, beginnt der
Bildschirm rot und orange aufzuleuchten. Sie verlieren die Kontrolle iiber
die Maschine und haben nur noch einige Sekunden, um sich {iber den
Schleudersitz aus der Maschine zu retten, die wenig spéter explodiert. Am
Boden werden Sie mit einem neuen Jet ausgestattet und kénnen erneut
starten. Verlieren Sie dreimal Ihre Maschine, sind Ihre Flugeinsétze - und
damit das Spiel - zu Ende.
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TIPS UND STRATEGIEN

NAHKAMPF-SIMULATION

Achten Sie darauf, den Zoomfaktor stets optimal einzustellen. Bei groeren
Entfernungen verbessert ein Faktor von 4 bis 8 Ihre Treffgenauigkeit ganz
entschieden. Beim echten Nahkampf ist der niedrigste Faktor 1 am
glinstigsten, da sich dadurch Ihr Gesichtsfeld erweitert und das Zielen bzw.
Zielverfolgen vereinfacht wird. Die Hhe der computergesteuerten an-
deren Maschinen ist am leichtesten im Tower-Modus abzuschitzen. Der
Wechsel verschiedener Blickrichtungen verbessert iiberdies Ihre Orien-
tierung im Fluggebiet.

ZIELANFLUG-SIMULATION

Hier, wie auch im Nahkampf, erh6hen hohe Zoomfaktoren die Treffer-
quote. Beim Abschuff von Luft-Boden-Waffen sollten Sie sich vor Augen
fiihren, daf8 Zielfehler bei schwacher Langsneigung noch vergrofiert wer-
den. Nihern Sie sich jedoch dem Ziel mit einer stirkeren Lingsneigung, so
treffen Siebeileichten Zielabweichungen wenigstens nochden Bodenin der
Nahe des Ziels. Allerdings werden Sie bei dieser Methode leichter von den
SAM-Raketenwerfern geortet.

AUSWEICHMANOVER

Bemerken Sie durch Radar oder Geradeausblick den Anflug einer Ab-
wehrrakete oder einer Lenkwaffe, bieten sich zwei Methoden an, noch
einmal ungeschoren davonzukommen: Versuchen Sie, der Lenkwaffe
auszuweichen, was allerdings durch die hohe Geschwindigkeit und den
engen Wendekreis nicht immer einfach sein wird. Erfolg kénnten Sie
dennoch haben, da die Lenkwaffe nur iiber sehr begrenzte Leistungsreser-
ven verfiigt und nach deren Abbau schnell an Fahrt verliert. Uberdies ist die
Zielsucheinrichtung bzw. Zielausrichtung einer solchen Waffe nicht immer
hundertprozentig. Eine zweite Methode, Lenkwaffen aus dem Weg zu
gehen, verlegt sich auf ein rechtwinkliges Zuhalten auf den Flugpfad der
Lenkwaffe. Dadurch wird die Waffe zu dauernden Kurskorrekturen
gezwungen, baut schnell ihre Leistungsreserven ab und verliert an Zielge-
nauigkeit. Scheitern beide Methoden, bleibt nur noch der Schleudersitz,
freilich verlieren Sie dann eines der insgesamt drei zur Verfiigung stehen-
den Flugzeuge.
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LADEN VON LANDSCHAFTSDISKETTEN

Cé64

VerlangtesThnen nach dem Flug iiber realistische Landschaften, kénnen Sie
auf eine Vielzahl von SubLOGIC-Landschaftsdisketten zuriickgreifen.
Zum Laden einer Landschaftsdiskette wéhlen Sie bitte im Startmenii den
Modus [5] (LOAD SCENERY DISK). Auf dem Bildschirm erscheint da-
raufhin die Bitte, genauer zu werden:

ENTER STARTING LOCATION: - Startkoordinaten eingeben:

NORTH - Nord = 00000
EAST - Ost = 00000

LegenSie nundie Landschaftsdisketteins Laufwerk A. Schlagen Sieauf den
der Landschaftsdiskette beiliegenden Karten die Koordinaten des Flugha-
fens nach, von dem aus Sie starten mdchten. Geben Sie die Nordkoordinate
ein und driicken Sie [RETURN]. Haben Sie bei der Eingabe einen Fehler
gemacht, driicken Sie [INST DEL]. Geben Sie dann die Ostkoordinate ein
und driicken Sie erneut [RETURNI]. Die Landschaftsdiskette wird nun ins
RAM (Random Access Memory) geladen, woraufhin Sie wieder ins Menii
zurilickkehren, um dort eine weitere Auswahl vorzunehmen. Falls Sie den
Flugsimulator II zu Hause haben, konnen Sie diesen wie eine Land-
schaftsdiskette benutzen. Folgen Sie dabei den obigen Anweisungen.

IBM PC/PCjr

Zum Laden einer Landschaftsdiskette wihlen Sie bitte die Option "e -
Landschaft laden" des SPIELMODUS-MENUS. Darauthin erscheint ein
gesondertes Untermenii zur Auswahl von Landschaftsdateien. Die von
Ihnen gewiinschte Landschaftsdiskette muf8 nun in das Laufwerk A ein-
gelegt werden.

Die Daten einer Landschaftsdiskette kénnen mit Hilfe des Programms
MSCENERY, das sich auf ihrer Programmdisk befindet, in eine auf der
Festplatte abspeicherbare Datei umgewandelt werden. Geben Sie dazu
lediglich "MSCENERY" ein und folgen Sie den Anweisungen. Die dadurch
entstehenden speicherbaren Dateien sollten, zusammen mit den JET-
Dateien, in einem Unterverzeichnis (subdirectory) aufbewahrt werden.
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Durch das LANDSCHAFT LADEN-MENU haben Sie jederzeit Zugriff auf
alle Landschaftsdateien des aktuellen Laufwerks.

Sollte Thnen lediglich ein System mit ein oder zwei Laufwerken zur
Verfiigung stehen, bietet es sich an, auf die SCAN-Option zuriickzugreifen.
Dankdieser Such-Optionlassensich Landschaftsdateieninjedem Verzeich-
nis oder Unterverzeichnis sowie auf allen angeschlossenen Laufwerken
lokalisieren - und nicht nur solche, die sich im gleichen Unterverzeichnis
wie die JET-Dateien befinden.

Sollten Sie den Microsoft Flight Simulator (Version 2.0 oder dariiber) ihr
eigen nennen, so kénnen Sie diesen als Landschaftsdiskette verwenden
bzw. durch MSCENERY in eine Landschaftsdatei umwandeln. Folgen Sie
dazu den oben angefiihrten Hinweisen.
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TECHNISCHE DATEN DER SIMULIERTEN FLUGZEUGE

Flugzeugtyp:  F-16 Leergewicht: 14000 Ibs
Maximalgewicht: 33000 Ibs
Spannweite: 31 FuB Maximaler Schub: 23800 Ibs

Linge: 47 Fuf8 Hochstgeschwindigkeit: 1320 mph



49

TECHNISCHE DATEN
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Flugzeugtyp:  F-18 Leergewicht: 20000 1bs
Maximalgewicht: 50000 Ibs
Spannweite: 37 FuB Maximaler Schub: 2x160001bs

Linge: 56 Fuf§ Hbéchstgeschwindigkeit: 1190 mph
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Flugzeugtyp:

Spannweite:
Linge:

TECHNISCHE DATEN

23 FuB
51 Fuf3

Leergewicht:
Maximalgewicht:
Maximaler Schub:
Hachstgeschwindigkeit:

12400 1bs
20725 Ibs
14500 Ibs
1335 mph
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TECHNISCHE DATEN

Flugzeugtyp:  MiG-23 Leergewicht: 18075 1bs
Maximalgewicht: 41670 Ibs
Spannweite: 26-46 Fufl Maximaler Schub: 27500 Ibs

Linge: 59 Fufs Hochstgeschwindigkeit: 1550 mph
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