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AIR TRAFFIC CONTROL
FUCHT SIMULA TOR
Pour profites pleinement du jeu Contrôle du Trafic Aérien vous devez aussi 
lM que possible;
f lire, toutea te» Instructions, plus part iculièrement les sections 3 et 4,

2. charges le programme et observer la démonstration (niveau 5).
3. retire les sections 3  et 4.
4. redérouter le niveau 5 et suivre la description qui est donnée en section 4.
Sia*ntenanf vous devriez être prêt à parcourir les divers niveaux. A la fin 
vous serez capable de pallier à toute» les situations e t de prendre en main 
le Contrôle du Trafic Aérien.
Le programme m été conçu pour simuler les activités des aiguilleurs du ciel 
a Taéroport de Heathrow. Le but du Jeu est de faire atterrir dix avions (ou 
plus si vous pouvez, en 30 minutes) en toute sécurité. C’est une opération 
complexe qui a été décomposée en plusieurs phases pour vous permettre 
de développer votre compétence petit à petit.

CHARGEMENT DO PROGRAMME
Chargez le programme comme d’habitude. Attendez quelques instants: ur 
menu <Toption» apparaîtra sur l’écran. Le menu consiste en un choix entre 
plusieurs niveaux.

DESCRIPTION DU SYSTEME
Pour comprendre les problèmes posés par le Contrôle du Trafic Aérien, 
faites dérouler l’exercice de démonstration soit en appuyant sur 5 soit en 
lâchant T ordinateur pendant 40 secondes, après quoi la démonstration est 
sélectionnée automatiquemenL

tlne fois que la démonstration a été sélectionnée, l’écran radar est affiché 
avec une liste de renseignem ents'sur les avions. Les appareils se présentent 
aux piles d’attente qui sont des radiobalises autour desquelles les avions 
décrivent des cercles. Puis le Contôle du Trafic Aérien ( ATC) leur demande 
de se placer sur deux faisceaux radio, appelés ILS (Instruments de Guidage 
â l'Atterrissage), grâce auxquels ils peuvent se poser.

Ecran Radar
L'écran radar est le rectangle sombre sur lequel les piles d’attente sont 
représentées sous la forme de petits signes + blancs autour desquels les 
appareils (représentés sous la forme de blocs blancs avec un sillage de 
points blancs) décrivent des cercles. Pour Identifier les piles d’attente, 
sélectionnez les page d’aide en appuyant sur n’importe quelle touche de 
majuscules et la touche H pendant un exercice, e t sélectionnez la page 
contenant la carte. Pour revenir à l’exercice, appuyez sur ENTER (ou sur 
RETU RM pour le C64).
Comme vous le verrez, chaque pile d’attente a un nom à trois lettres. Au 
milieu de l’écran, vous verrez deux lignes courtes e t épaisses qui 
représentent l’aéroport de Heathrow selon le cas, et de chaque côté de ces 
lignes se trouvent les axes prolongés des pistes d’atterrissage. Les petits 
point sur les axes sont des points de reprère placeés tous les deux milles.
La longcur totale de l’axe est de dix milles de chaque côté. Il y a deux pistes 
parallèles, l’une pour atterrir et l’autre décoller. Mous ne nous occuperons 
que de la piste d’atterrissage.
La piste d’atterrissage change selon la direction du vent car les appareils 
préfèrent atterrir dans la direction du vent (la piste d’atterrissage est la 
ligne du haut dans chaque direction).
Direction du vent Direction de l'atterrissage Piste
Heathrow Ouest Droite à gauche 27R
Heathrow Est Gauche â droite 09L
A mesure que /'exercice de démonstration se déroule, les avions tournent 
autour de la plie d'attente. Au-dessus ou a droite de chaque avion se trouve 
une désignation fournie par le Radar de Surveillance Secondaire (SSR), 
Celte désignation consiste en une lettre servant d'indicatif d'appel et un 
chiffre désignant l'altitude de l’avion en milliers de pieds, arrondis à mille 
pied* près, par ex. A6 veut dire appareil A à une altitude entre 6000 et 
6909 pieds. Les désignations ne sont affichées que sur les appareils 
bu-dessous de 0000 pieds, et seuls le» avions qui vont atterrir sont contrôles 
et Oéslgités. Pour les appareils en partance seule l'altitude est indiquée.

A ffich ag e  d e  P ilea  d 'A tte n te
A droite de P écran radar se trouve Fuftlchage des piles d'attente. Il vous 
donne des Informations sur chaque appareil, à partir du moment où II 
apparat! sur le radar Jusqu’à ce qu'il atterrisse. Il est divise en sections (l'une 
sur I autre), une section pour chaque pile d 'attente (l'indicateur à trois 
lettres approprié étant Imprime a côté de chaque section). Il est aussi divisé 
en trois colonne» verticales, la section de gauche contient l'identité de 
l'avion (une lettre majuscule) suivie par le type de l’appareil (une lettre 
minuscule) suivi par l'altitude a laquelle la tour de contrôle a donné le feu 
vert Le type d'appareil peut être l’un de ces cinq types: c pour concorde, h 
pour long courrier (tel que le Boeing 747), m pour moyen-courrier (tel que 
le Douglas DC9), » pour un petit avion de ligne à heüccs (tel que le Fokker 
f 27 ) et I pour un appareil léger (tel que le MavaJo).

La deuxième colonne verticale contient le cap de l’avion ou d’autres 
reseingemenls sur sa direction, par ex ‘H’ -  Appareil en Attente, *loc’ -  
localisateur établi, 'EST -  totalement établi. Le cap de l’appareil est la 
direction dans laquelle un avion voie, mesurée en degrés de compas, par 
ex. 360 degrés - Mord, 270 degrés -  Ouest, 130 degrés -  Sud-Est etc, (la 
direction sur l'écran radar est Indiquer de telle façon que le Mord est en 
haut de l'écran). La troisième colonne verticale contient la vitesse de l'avion 
en milles marin» a l'heure. Au dessus de l'affichage des piles d’attente, les 
renseignements sur le vent sont donnés en degrés de compas (la direction 
d ou souffle le vent) suivis pot la vitesse en noeuds, par ex. vent 240/20 
veut dire un vent de sud-ouest a 20 noeuds.
Contact Radio
A gauche, au dessus de l’écran radar, dans la boite marquée RT se trouve 
I équivalent de contact radio. Vous pouvez envoyer des Instructions à 
I appareil en utilisunt le clavier. Appuyez sur chaque touche et le symbole 
approprie apparaîtra. Les instructions ont le format suivant;- Identité de 
I avion (une lettre), type d’instruction (entrez la première lettre et le mot 
entier sera Imprimé), paramétré approprie (lettre ou chiffres),
Lw Instruction» scccptéci sont:

A i rrrU D L  suivie d’un chiffre et d’ENTER ou RETÜHN  ordonnera a 
1 appareil de grimper ou de descendre a l’altitude voulue (le chiffre étant le 
nombre de. milliers de pieds, par ex. A Altitude « 3 veut dire que l’avion A 
devra grimper ou descendre de 3000 pieds ). Vous ne pouvez Introduire que 
les altitudes de 2 à 9,2000 pieds est l’altitude la plus basse à laquelle vous 
pouvez voler sans danger, 9000 pieds est 1e sommet de votre espace aérien, 
bi vous laites une erreur, "BAD ALT’ (Mauvaise Altitude) apparaîtra sur

l’écran. La fréquence a laquelle un avion grimpe ou descend dépend du type 
de l’appareil, par ex. les appareils l/s grimpent et descendent plus lentement 
que les appareils m/h/c.

n.B. Q u.„d .ou» ê t «  en po.Mon «nu j »  »PI»reito rtduUem

One fols l’Instruction introduite, appuyez sur ENTER ou RETU RM. Si votre 
instruction est acceptable elle descendra d'une ligne e t le mot “ROGER” 
apparaîtra, ce qui signifie ‘message reçu et compris'. Si vous commettez 
une erreur et souhaitez retaper ('Instruction avant de l'introduire, appuyez 
sur SHIFT et Z pour effacer l'instruction erronée.
“LEFT" “Gauche”: Ordonne à l’appareil de changer de cap et de virer à 
gauche au cap indiqué après le mot ‘Gauche’, par ex. A Gauche » 240 veut 
dire que l'appareil A doit virer de 240 degrés à gauche. Ceci vous demandera 
un peu d’entraînement pour bien vous représenter un virage à gauche ou 
è droite, surtout quand les avions ne volent pas ‘en haut' de récran radar. 
Toute valeur d’introduction de cap sera arrondie à duc degrés près. /Votez:
Les caps doivent être introduits en utilisant trois chiffres, par ex. 090, mais 
pas 90, etc.
“RIGHT' "Droite": Ordonne à l’appareil de changer de cap et de virer à 
droite au cap Indiqué.
“MAINTAIN" “Maintenez": Ordonne a l’appareill de continuer à voler dans 
ta même direction.
"ORBIV “Orbite": Ordonne à l’appareil de décrire un cercle sur le cap vers 
lequel l’avion se dirigeait à ce moment-là. SI l’appareil est déjà en train de 
virer, Il continuera â virer dans la dernière direction que vous avez donnée.
La direction du virage sera vers la gauche à moins que vous n’ajoutiez un
R à la fin de l’instruction.
“SPEED" “Vitesses": Ordonne à l’appareil d’ajuster sa vitesse à la vitesse 
indiquée, par ex. C Vitesse « 200 veut dire que l’appareil C doit ajuster sa 
vitesse a 200 noeuds.
Les différents types d’appareils peuvent voler selon des gammes de vitesse 
différentes. SI vous introduisez une vitesse qui est impossible pour un  ̂
appareil en particulier ou si vous commettez toute autre erreur, “BAD SPD” 
(Mauvaise Vitesse) apparaîtra sur l’écran.

Vitesse limite Vitesse minimum ILS vitesse max
180 noeuds 120 noeuds 160 noeuds

140 noeuds 180 noeuds
160 noeuds 200 noeuds

Types d avions 
I
S
m

210 noeuds 
250 noeuds

160 noeuds 
190 noeuds

200 noeuds 
230 noeuds

h 250 noeuds
c 300 noeuds

Les vitesses introduites sont arrondies à 10 noeuds près.
“QUOTE" “S p é c ific a tio n Ceci est une demande de renseignements à un 
avion, suivie d’une lettre qui précise l’information demandée. L’Information 
apparaît dans l’espace où le mot ‘roger’ apparaît normalement. La lettre ‘A’ 
renvoie à une valeur de l’altitude de l’appareil en milliers de pieds, par ex. 
A Q uote r A pourrait renvoyer à une valeur de 3.8, ce qui veut dire que 
l’altitude de l’appareil A - 3,800 pieds. La lettre ‘H’ renvoie au cap de l’avion 
e t ‘S’à la vitesse. Si vous introduisez une lettre qui n’est pas reconnue par 
l’ordinateur, “REPEAT” apparaîtra sur l'écran et vous devrez réintroduire 
votre demande de renseignem ents accompagnée de la lettre correcte.
Si vous obtenez un espace vide, cela veut dire que vous êtes en contact 
avec un appareil qui n’est pas sous votre contrôle (soit parce qu’il n'est pas 
encore sur votre écran radar, soit parce qu’il a déjà atterri ou a dépassé la 
piste).
Au-dessus du radar se trouve une ligne réservée aux messages importants 
qui arrivent. Quand un message arrive, la ligne, clignote jusqu’à ce que 
vous ayiez accusé réception du message en appuyant sur la BARRE 
D’ESPACEMENT.
Certaines touches ont des fonctions spéciales:
BARRE D'ESPACEMENT : Accuse réception des messages qui arrivent 
(vous ne recevrez pas d'autres messages tant que vous n’aurez pas accusé 
réception de chaque message à tour de rôle).
ENTER ou RETÜRM : Sert à évaluer les Instructions.
SHIFT + Z  : Efface la ligne d’instruction que vous êtes en train de taper.
SHIFT + S  : Arrête l’exercice jusqu’à ce que vous appuyiez sur la touche 
ENTER.
SHIFT +  T : Passe du temps réel au temps accéléré.
SHIFT T A : Interrompt l’exercice e t affiche une page d’informations 
contenant une évaluation de votre performance jusqu’ici (basée sur 
intervalles moyens entre atterrissages, promptitude, sûreté et si nécessaire 
la façon dont vous vous comportez en cas d’urgence — il vous faut 70% 
pour réussir).
SHIFT T X  : Abandonne l’exercice et retourne au Menu.
SHIFT H- R : Illumine la zone de Manoeuvre du Radar.
SHIFT T H : Donne une série de pages d'Aidc.
Les notes de promptitude dépendent: 1) du temps que met le premier 
appareil à atterrir (le plus tôt sera le mieux); 2) des intervalles entre 
atterrissages (les plus courts sont les meilleurs) et 3 du nombre d’appareils 
qui atterrissent (plus il y en a, mieux c'est).
Sous l'évaluation se trouvent une série de pages qui affichent des 
évènements importants. La touche M vous apporte une nouvelle page 
d’évènements. A la fin de tous les évènements, on vous demandera 
d’appuyez sur ENTER ou RETÜRN pour revenir à l’exercice.

EXERCICE DE DEMONSTRATION
Rcdéroulez le niveau de démonstration et essayez de suivre les instructions 
détaillées qui apparaissent sur l’écran. Elles vous éclaireront sur les 
techniques utilisées par les aiguilleurs du ciel. Pour vous aider à suivre ces 
techniques, utilisez n’importe quelle louche de fonction spéciale.
L'exercice débute par un écran radar totalement vide et l'affichage des piles. 
Les appareils sont introduits un par un aux altitudes 7 e t 8 (7000 et 8000 
pieds) à chaque pile individuelle (ces altitudes ont été choisies pour que 
ces avions puissent voler en toute sécurité au-dessus des avions en partance 
qui eux ne grimpent qu’à 6000 pieds). Avant d’apparaitre sur le radar, ils 
sont contrôles par un aiguilleur du ciel qui contrôle aussi le trafic aerien en 
partance, jusqu’à ce qu'ils puissent se placer en toute sécurité dans les piles 
d 'attente au moins à mille pieds au-dessus de l'appareil le plus bas qui suit.
L’exercice s'arrête au bout de 15 minutes e t retourne au menu d'options.

RADIOGUIDAGE DE BASE, TRAFIC LENT -  NIVEAU 1
Dans cet exercice l'objectif est d'établir tous les avions légers sur 
l’instrument de Guidage a l'Atterrissage (ILS) et de les faire atterrir.
Vous devez établir un avion (aie) sur CILS en deux étapes. D’abord vous 
devez vous établir sur l’axe centrut de l’ILS (appelé localisateur). Pour cela 
le cap de l’avion doit être à plus ou moins 40 degres du cap de la piste. 
(Reportez-vous aux pages d’aide pour de plus amples renseignements sur 
les caps des pistes).

SI le cap de l’avion n’est pas dans ces limites, l’appareil ne s'établira pas. 
Pour établir un avion vous devez ajouter la lettre ’E’ à la fin de l’instruction 
de direction, par ex. “A Right » 240E". Quand l'appareil est établir sur le 
localisateur, les lettres ’loc’ apparaîtront à l’endroit approprié sur l’affichage 
des plies d’attente et l'avion tournera pour voler le long de l’axe central.
Le deuxième phase de l’approche est d’établir l'avion sur un faisceau radio 
incliné (appelé l'angle de pente) sur lequel un appareil peut descendre pour 
atteindre la piste. Pour vous établir sur ce faisceau, vous devez être établi 
sur le localisateur et cire à la même altitude que le faisceau à l’endroit où 
vous vous établissez (pour vous guider l'angle de pente prend 300 peids 
pour chaque mille à partir du moment d'impact — donc à 10 milles, l’avion 
doit être à 3000 pieds ou au-dessous).

La façon la plus sure d’établir un appareil sur l'angle de pente est de réduire 
l'altitude à un niveau inferieur à l’angle de pente et de voler jusqu'à ce que 
l’angle de pente corresponde à l'altitude de l'appareil. Quand l’avion est 
établi sur le localisateur et l'angle de pente, les lettres EST apparaîtront 
sur l'afllchage des plies d’attente.
Si l'avion s’établit sur le localisateur mais pas sur l’angle de pente, vous 
pouvez interrompre l'approche si vous décidez que l’avion est à une altitude 
trop élevee en introduisant une instruction de direction. Si vous 
n’interrompez pas l'approche, l'avion “TOURNERA EM ROND” au-dessus 
de l’aéroport. Ceci veut dire que l'avion retournera e t sera re- placé, et 
grimpera à 3000 pieds s'il est à une altitude inférieure.
Pendant le dépassement de la piste, vous ne contrôlez l'appareil que quand 
il s’éloigne de l’aéroport. Le message “GO ROUND TOO HIGH” (Tourne 
en rond à une altitude trop élevée) apparaîtra dans la boîte à évènements 
(n’oubliez pas d’accuser réception en appuyant sur la BARRE 
D'ESPACEMENT et l'abréviation “Go Rnd” appraitra sur l’affichage des 
piles d’attente.

! . uana voutJ pas une vitesse supérieure à la vitesse
leur vitesse et n yccept . . .  Quand rannar«>n p«i a a  mtu—c r.***** .vitesse et n 1 , a c tio n  4). Quand l'appareil est à 4 milles prés 
maximum de TIL5 (vo k  a ^,„oriane dans la phase “d’approche finale” et
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TRAFIC MIXTE 2 ^
DE L'ESPACE AERIEN -  NIVEAU 2__________________

Sim ilaire 1 Texandc

A Heathrow vou» avez une contrainte supplémentaire: un avion n’est pas 
autorisé à descer dre au-dessous de 3000 pieds, à moins qu’il ne soit à 12 
milles à l’est ou à ’ouest de Heathrow. Si vous n'observez pas cette règle, 
vous recevrez le message suivant “LOW BELOW AIRSPACE” (Trop bas 
dans l’espace aérien).

Toute infraction ux règles aura pour conséquence une perte de points de 
sécurité, selon J? emps que l’avion passe hors de l’espace aérien autorisé.

INTERVALLE ENTRE ATTERRISSAGE ET SEPARATION -  
NIVEAU 3
Jusqu’ici le seul critère pour accomplir un atterrissage en toute sécurité 
était l'établissement sur le localisateur et la pente d’angle. Cependant pour 
être certain que chaque avion est en sûreté, un seul avion à la fois est 
généralement autorisé sur la piste d’atterrissage. D’où le temps minimum 
autorisé entre avions qui atterrissent: 1,5 minutes (90 secondes). Ce temps 
équivaut à une distance de 4 milles entre avions sur FILS, mais cette distance 
change avec la vjtesse du vent, la direction du vent et le type d’appareil.
Pour obtenir le meilleur intervalle entre atterrissages. Q vous faudra 
expérimenter dh erses distances entre les atterrissages successifs et vous 
reporter à la page d’évènements pour voir le résultat des temps cFatterrissge. 
Si l’intervalle est inférieur à 1 3  minutes F appareil “Tournera en rond” 
(comme au niveau 2) e t le message “GO AROGND—SPACING” (Tournez 
en rond — Ecartement) apparaîtra, ce qui veut dire que l’écartement lors de 
l’approche finale était insuffisant.
L’autre concept introduit ici est sans doute Télément dominant du contrôle 
du trafic aérien, celui de la m éthode de séparation des avions. Il existe deux 
types de séparai ions — verticale e t par radar. Un appareil est séparé 
verticalement quand 0 est au moins à 1000 pieds au-dessus ou au-dessous 
de tout autre appareil aux alentours. Un appareil est séparé par radar quand 
il est à trois mili -s ou plus de tout autre appareiL
Vous devez vous assurer à to u t moment que tous les avions sous votre 
contrôle sont séparés soit verticalement soit par radar. Si deux avions sous 
votre contrôle se nt séparés verticalement à moins de 1000 pieds, et sont 
horizontalement à  moins de 3 milles Fun de l’autre, le message suivant 
apparaîtra “NO SEPARATION WTTH” (Pas de séparation avec) et la sirène 
de séparation retentira pendant trois secondes. Si ia distance entre avions 
tombe à 1 mille >u moins, le m essage suivant apparaîtra COLLISION 
RiSK WITH —“ (Risque de collision avec) e t ia sirène de séparation retentira 
sans arréL ;
Pour chaque infraction aux règles de séparation vous perdrez des notes de 
sécurité aussi longtemps que dure l’infraction. Si deux avions entrent en 
collision vous sefez recale!

ECARTEMENT DE TOURBILLON AVEC AVIONS 
EN PARTANCE -  NIVEAU 4
A ce niveau vous observerez des avions en partance e t d’autres avions qui 
ne sont pas sous Votre contrôle. Us grimpent à une altitude de 6000 pieds.
Vous pouvez identifier ces avions grâce à la désignation SSR qui n’affiche 
que Faltitude des avions. Vous observerez que certaines voies aeriennes 
em pruntées par jes avions en partance sont très proches ou même 
quelquefois traversent les voies aeriennes des avions sur le point d’atterrir 
Vous devez maigre tout vous assurer que vos avions sont séparés du reste 
du trafic aerien, sinon le message suivant appraitra “NO SEPARATION 
WTTH?’" (Pas de séparation avec?).
Quand un avto. - paverse l’air il créé une perturbation pareille au sillage 
d’un bateau daii)?«au. Elle est connue sous le nom de sillage de l ourbilion. 
Gn sillage de Tourbillon affecte un avion qui suit en proportion de la 
différence de taiïfe entre les deux appareils. U constitue un danger pour les 
avions à l’arrière* surtout vers la fin de Vapproche et à l’atterrissage.
Pour atténuer et} danger les distances minimum doivent être maintenues 
( voir le tableau c^dessous). A Heathrow Fécartement de tourbillon est exigé 
entre tous les types d’appareils comme suit;

Avion de tclte

c
h
m
s
1

c
4mi
4mi
3ml
3mi
3mi

h
Avion à Tanière 
m • • l

4mi 5mi 6mi 8mi
*4mi 5mi 6mi 8mi
3mi 3mi 4mi 6m»
3 mi 3 mi 3ml 4mi
3mi 3mi 3mi 3mi

S O M M A IR E

Pour ce niveau vous aurez affaire à plusieurs types d’avions. Ced vous 
affectera de plusieurs façons.
Premièrement il y a une différentielle de vitesse entre les différents types, 
e t vous devez alaster les vitesses en conséquence afin de faciliter votre 
radioguidage. Deuxièmement les différents types ont des vitesses de 
descente différertes. Ceci affecte les distances requises pour descendre au 
niveau approprié de la pente d’angle. Finalement les avions ne s’établiront 
pas sur le localisateur à une vitesse supérieure à la vitesse maximum de 
FILS qui est de 40 noeuds supérieure à leur vitesse minimum. Donc vous 
devez réduire la vitesse de Favîon a ou en-dessous de la vitesse maximum 
d’ILS avant qu’il ne croise l’axe central (comme toutes les autres variables, 
les changement» de vitesse ne sont pas instantanés e t prendront quelque
temps).
L’autre concept ntroduit à ce niveau est celui de restrictions de r espace 
aérien. En tant que contrôleur de radar, vous n’ètes autorisé à utiliser que 
certaines zones. Vous devez garder vos avions sur le radar à tout moment, 
sinon vous recevrez le message suivant “OGT OF RADAR COVER” (Hors 
de la zone de couverture du radar).
En outre, vous nc.pourrez peut-être faire descendre les avions au-dessous 
de 7000 pieds q«e quand ils se trouvent dans une zone appelée lEspace 
de Manoeuvre d j Radar (RMA). Si vous descendez au-dessous de 7000 
pieds e t que vous vous trouvez hors de la zone appropriée, vous recevrez 
le message suivait “OCJTSIDE AIRSPACE” (Hors de l’Espace Aérien). Pour 
illuminer la zone RMA appuyez sur les touches SHIFT + R.

2000 pieds est l’altitude minimum à laquelle vous êtes en sécurité (pour 
vous assurer que vous êtes au moins à 1000 pieds au-dessus de l’obstacle 
le plus élevé dar s cette zone).

Souvenez-vous cjue suivant l’ordre dans lequel vous sélectionnez les avions, 
atterrissages^ ^  cban9er radicalement l'intervalle moyen entre les

? i . é i a: î r Cnt eSt ,nsuffisa« t l’avion tournera en rond comme aux niveaux
meS'afle “GO AROGND VORTEX ” (Tournez autour du tourbillon) apparaîtra.

TRAFIC P UliGENCE ~ NIVEAU 6

aussi vite aile n!w ik? a \ i.ons dec,arera une urgence. L'avion devra attenir 
atterrit. *** * ' ,ous serez noté sur ia vitesse à laquelle l'avion

PROBLEME SUPPLEMENTAIRE -  NIVEAU 7
du niveauU6 nma **u*cm cnt vous serez aux prises avec tous les problèmes 
retarder le traficlérien  qUClqUe chosc d'autre se passera qui pourrait 
Les évènements possibles sont:

1 Jes rèqtei1haTîîî!* ̂ aVe.nsera votre espace aérien. Vous devez appliquer 
securité. e8es de séparation ou vous perdrez des points de

Vous neVs e ^ » ïnSJî!!<<,ra peut-être le contact avec vous (panne radio), vous ne serez averti d’une oann» ta- —ai____ _ _______________V f l l K  n P  __ ” ■ ------- '  w i v  v u n t d L l  f l  V CL V Ü U »  I U g lU I C  I d U l U  I»

une Instruction et o tuT * P?nn* de radio 9ue si vous essayez d’envoyer
1 ootenex la réponse “RTFAIL”. L’avion reprendra

t l I C  n » . .contact avec vous sous peu.
3. Heathrow peidra n**..»

Operations sur un Seufa Pi T *  £ ‘Ste et VOUS devrez peut-être passer à 
pour les d é c o Ja o e s^ n ï ü? CeC* VCUt dlrc 9«e la piste est utiliséepour les déço laqes ain*l . C ed VCUt dlrC quc la pis 
minimum e n te  atterrk«annur nem i-r*.- ï  terrissages passera a trois minutes (100 secondes)nour D€mu»n« * M9es passera a trois minutes (180 seconde 
atterrissent U"  avlon de décoller pendant que d'autres avions

4 * ^ in n au x ^  î,°’" bera peut-être en panne, et U ne vous restera que les 
signaux de avion. Le reste de votre équipement demeure utUbwblc.

ATC
ILS

a/c

Contre
Instrni
Radar
Avion

Contact Radk
A—Altitude; S —V 
Q — Spécification

Type d'avions
c—concorde 
h —long courrier ( 
m—moyen courrii 
s —petit avion à h< 
I—avion léger ( Nj

C a p  de
H
loc

Go Rnd 
FinApp

-  En
-  Loc 
-T oti
-  Tou
-  App

TOUCHES D j

BARRE DTESPAt 
ENTER ou RETU 
SHIFT + Z - Effc 
SHIFT T  S -  Inti 
touche ENTER. 
SHIFT T T -Pas  
SHIFT -f A — Inte 
sur votre perform 
SHIFT + X -  Aba 
SHIFT T R — Les 
sur F écran pendan 
SHIFT -h  H - Va a
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P R O B L E M E  A L E A  TCHRE A  V E C  A  V JO N S  E N  P A R T A N C E  
S U P P L E M E N T A IR E S  -  N IV E A U  B______________
S im ila ire  à  l’ex e rc ice  7  a v e c  d e s  a v io n s  e n  p a r ta n c e  s u p p lé m e n ta ire s  à  é v ite r .

S O M M A IR E

ATC Contrôle du trafic aérien.
ILS Instrument de guidage à l'atterrissage.
SSR Radar de surveillance secondaire.
a/c Avion

Contact Radio
A—Altitude; S —Vitesse; L— Gauche; R -  Droite; M —Maintien; O —Orbite;
Q — Spécification.

Type d'avions
c—concorde
h — long courrier ( Boeing 747) 
m—moyen courrier (Douglas DC9) 
s —petit avion à hélices (FokkerF27) 
I—avion léger (Navajo)

Gamme de vitesse (en noeuds)

190-130  
160- 250 
160-250 
140-210 
120-180

Cap de l'avion et Renseignements
H — En Pile d’attente
loc — Localisateur établi
EST -  Totalement établi
Go Rnd -  Tourne* en rond
FinApp -  Approche Finale

sur la direction

TOUCHES DE FONCTION SPECIAI FS___________
&ARRE D'ESPACEMENT — Accuse réception des messages reçus.
ENTER ou RETÜRN -  Evalue l'instruction.
SN1FT F Z -  Efface la ligne d'instruction.
SHIFT F S  — Interrompt l'exercice jusqu'à ce que vous appuyiez sur la 
touche ENTER.
SHIFT F T — Passe du tem ps réel au temps accéléré.
SHIFT F A — Interrompt l’exercice e t affiche une page de renseignements 
sur votre performance.
SHIFT F X  — Abandonne l'exercice.
SHIFT F R  — Les lignes de l'Espace de Manoeuvre du Radar (RMA) sont 
sur l'écran pendant 12 secondes.
SHIFT F H — Va aux pages d'aide.

©  Copyright Hewson Consultants Ltd. 1988.

Les programmes e t le® données contenus dans cette cassette sont 
copyright. Toute reproduction intégrale ou partielle, faite par quelque 
procédé que ce soit, sans le consentem ent écrit de Hewson Consultants 
Ltd est illicite. Tous droits réservés. Nous n'acceptons de responsabilité 
pour aucune erreur.

ACE
ETAT DE DANGER_____________
Gne large flotte ennem ie a envahi nos côtes méridionales. Les ennemis ont 
débarqué avec des douzaines de tanks, e t de navires anti-hélicoptères 
protégés par des engins sol-air mobiles. Des escadrons d'avions de chasse 
ennem is assurent la protection aérienne des arm ées ennemies. Celles-ci 
avancent sans merci e t font la conquête de notre patrie sans rencontrer 
aucune opposition.

C'EST A VOTRE TOUR!______________________________
Vous êtes seul pilote d'avion de chasse e t nou n'avons que TROIS avions 
de com bat A.C.E.; Marque 2, M.R.C.A. avec A tterrissage Tous Terrains Sans 
Visibilité (AWAT™). D nous reste  trois bases aériennes alliées. Vous devez 
faire décoller les avions de notre base, attaquer e t détruire les forces 
ennemies sur terre, supérieures en nombre, e t les chasser hors du pays. Ce 
n’e s t qu'alors qu'a lieu l’étape finale du conflit, une fois que toutes les forces 
sur terre sont détruites e t que les forces aériennes ennemies ont été 
abattues: il s’agit de couler la flotte ennem ie alors qu'elle essaie d'evacuer 
l'armée vaincue.

Pensez-vous pouvoir vous en so rtir? .

MISE EN ROUTE DU JEU____________________________
Après chargement du programme ACE, vous allez voir la PAGE DE TITRE.

Enfoncez n’importe quelle touche pour obtenir la PAGE DES OPTIONS.
Enfoncez la touche 2 pour choisir le niveau de com pétence (1 —9) que vous 
desirez- Le niveau un est le mode d’entrainem ent au cours duquel les unités 
ennemies NE tirent PAS sur vous.

Enfoncez la touche 3 pour choisir un jeu à un ou deux joueurs (pilote simple 
ou p&cte e t homme d’arm es).
Enfoncez la touche 4  pour choisir le vol d'Eté, de Nuit ou cTHiver.

Au cours de la page d ’options, Il se peut que vous voyiez une démonstration 
du program m eA Œ  en mode auto-joueur ou le tableau des scores les plus 
eleves obtenus. C*est a ce moment que les utilisateurs de cassette doivent 
rappeler tes scores eleves qu’ils ont stockés sur cassette auparavant.

Si vous desirez 1e faire, appuyer sur 5  et suivez tes instructions indiquées 
sur recran.

Lorsque vous êtes satisfait de vos options, appuyer sur J pour recommencer 
te jeu.

ARMEMENT DE VOTRE AVION
Le personnel non navigant de pouvoir arm er votre avion. Appuyer sur 1,2, 
3 ou 4 pour choisir ta série d'armes voulue. Notez que cette sélection 
N’affecte QUE te chargem ent en armes, e t PAS 1e genre d’ennemi que vous 
allez rencontrer.

LORSQUE VCK1S AVEZ TERMINE L’ARMEMENT, VOUS SEREZ ASSIS 
DANS VOTRE AVION SUR LA PISTE D’ENVOL DE LA BASE AERIENNE 
ALLIEE NUMERO UN, EN DIRECTION DE L’EST.

PILOTAGE DE L'A VtON______________________________
LMP&RTAffTI Les débutants doivent se référer aux sections concernant les 
COMMANDES ACE et le TABLEZU DE BORD. ACE, AVANT d'essayer de 
voter.
L DECOLLAGE Acceterer jusqu’à atteindre au moins 150 noeuds, faire 

doucement monter f avion et vous serez bientôt aéroporté Soulevez 1e 
tr*̂ n d atterrissage avant de dépasser la vitesse de 280 noeuds!
PILOTAGE Utilisez le manche a balai (ou les touches appropriées) pour 
faire un pique, prendre de l’altitude ou pour virer sur l’aile. Lorsque 
F avion vire sur Faite. 8 tourne en même temps, comme vous le verrez 
sur votre boussole. Vous pourrez exécuter des acrobaties aeriennes (si 
vous te des nez), telles que loopings et vols en tonneau, augmenter et 
d ^ n u e r  la poussée, régulariser la vitesse aérodynamique de l’avion. Le 
carburaqni sera consomme plus vite à des vitesses plus etevees. Le 
P»iond (altitude maximum) auquel vous pouvez voler est de 70000 
pteds. La vitesse de dechrochage (la vitesse minimum à laquelle vous 
devez voter pour rester aéroporté) est de 150 noeuds.

ATTERRISSAGE  Dirigez-vous vers une base alliée et approchez 
en as moins de 500 pteds. Lorsque vous verrez la piste d atterrisse q 
ITiortzon, ralentissez jusqu'à atteindre 200 noeuds e t abaJssezvotn 
<T atterrissage. ABAISSEZ LENTEMENT te nez et lorsque vous v< 
trouvez au-dessus de te piste d'atterrissage, atterrissez et réduis 
poussée. Assurez-vous que vous atterrisses en laissant assez de dis 
sur te piste pour vous permettre de décoller à nouveau. Lorsque 
avtoca s est arrête, te personnel non navigant viendra faire te

ravitaillement en combustible, réarmer e t réparer tout dégât à  votre 
avion pour vous permettre de redécoler pour un autre vol.

COMMANDES DE PILOTAGE !
COMMODORE 1 ------- --------- -

i 643X64120

faire monttriavion

ftU R E  DESCENDRE L'AVION

VIRER s a  L'AJLÊ A G AU C H lT 

(TOURNER A GAUCHE)

VERS SUR L'A ILE A DROITE 
(TOURNER A DROITE)
AUGMENTER LA POUSSE*

DIMINUER LA POUSSEE

M A N C IfljA  BALAI (o rifice  2) 
EN ARRIERE

MANCHtÂ BALAI jwStT)̂  
Imamat

H tA B A LA J(oriB e*2 
\G A U C W

iiCEÜsÿr

CHAPIXCM
*-V K H E A R A L A l(o rfftre 2 )

A BALAI (u fle e  2 ) 
E nA V A N I

MANC
*A*aeAaAU]<«w«2> 
_  AGAUCHE

«ANCrëABAUUlwaatf) 
A  GAUCHE

BAMtto:âPÀœ&rt
LEVER/ABA1SS8EK LE TRAIN D'ATTERRISSAGE

AMENER LA CARTE (Egalem ent PAUSES *u r Spedm m )

ABANDONNER ET RECOMMENCER 

( M ainl rnto 1 1  touche enfoncée)

ENCLENCHER/ ARRETER PAUSE 

CHO tâtR  TYPE D ARME

FAIRE FEU
p o u s s e r  s u r  tË B Ô m ô rn x T

MARCHE A BATAI

EJECTER

POUSSER SOR Ig BOUTON DO
MANCNEABALA!

COMMANDES DE L’HOMME D’ARMES ( SEULEMENT EN MODf 7 7 ^ 7  
JOUEURS) UN SECOND MANCHE A BALAI PEUT ETRE UTH ci 
VOUS EN AVEZ UN, POUR DEPLACER LfcS VISEES DES ARMES ft ’i V  
TIR. SINON, UTILISEZ LES TOUCHES INDIQUEES ' LE

CHOISIR L'ARME FJ

DEPLACER LES VISEES VERS LE HAUT |  F5

DEPLACER LES VISEES YERS LE BAS r  F7

DEPLACER LES VISEES VERS LA GAUCHE CÜRSEUI) VERS lEHAOTlBAS

DEPLACER LES VISEES VERS LA DROfTE C Ü R S E ttlV E R S lÂ G Â Ô Ô ë r 

■ADRO fTE

FAIRE FEU F3

F]/F4 
rL tC H E  VERS LEHAUT

FLECHE VERS LE flA S

FLECHE VERS LA GAi

CURSEUR VERS LA GAUCHE/ 

LA DROITE

MAJUSCULES

COMMANDES DE PILOTAGE
SPECTRÜM/AMS TRAD

FAIRE MONTER L'AVION

FAIRE DESCENDRE L’AVION

VIRER S a L’AILE A GAUCHE 

(TOURNER A  GAUCHE)

VERS SUR L’AILE A DROITE 

(TOURNER A DROITE)

AUGMENTER LA POUSSEE

DIMINUER LA POUSSEE

LEVER/AEAISSSER LE TRAIN D’ATTERRISSAGE

AMENER LA CARTE (Egalem ent PAUSES sur Spectrum )

ABANDONNER ET RECOMMENCER 
(M ain ten ir U  louche enfoncée)

ENCLENCHER/ARRETER PAUSE

CHOISIR TYPE D'ARME

FAIRE FEU

SPECTRUM 48K/PL0S

MAN'JHEA BALAI OU 

1 ■*04,̂ :

AMSTRAD

MANCHE A  BALAI OU 
A

MANCHE A BALAI OU 

Jouir
M AN IHE A BALAI OU 

lo u  E

M AN HE A BALAI OU 

2 ou R

M A N O C A  BALAI OU 

Q

MANCHE A BALAI OU 

0

-J
TOGO JE MAJUSCULES

MANCHE A BALAI OU 

P

Q a
PACJSEi

M

ESC

M
ENTER

F1RE0Q 

5 o u  X
EJECTER i

RETUKfl

MANCHE A  BALAI OU 

SPAŒ

COMMANDES DE L’HOMME D’ARMES ( SEULEMENT EN MODE A DECJ 
JOUEURS) UN SECOND MANCHE A BALAI PEUT ETRE UTILISE, SI 
VOUS EN AVEZ UN, POUR DEPLACER LES VISEES DES ARMES ET LE 
TIR. SINON, UTILISEZ LES TOUCHES INDIQUEES.

CHOISIR L'ARME l ENTER ÊN7ER

DEPLACER LES VISEES VERS LE HAÜT 9 ou J 9oq 1

DEPLACERLES VISEES VERS LEBAS Oou K S m X

DEPLACER LES VISEES VERS LA GAUCHE 6 eu 0 fùm O

DEPLACER LES VISEES VERS U  DROITE
r§  ifM*

7ou P
rrz----  1

7ouP

OouN QouN

TABLEAU DE BORD ACE
POUSSEE
CARBURANT
ALT

U
BOUSSOLE
S
TONNEAU ET TANGA GE

Indique la puissance de moteur.
Quantité de carburant restante.
Altitude de l'avion exprimée en pieds.
Vitesse de vol exprimée en noeuds.
Indicateur de train d'atterrissage leve/abaissé. 
Indique votre cap.
Nombre de points.
Les deux avions indiquent votre angle 
d’inclinaison latérale, et le degre d’ascension ou
de piqué.

TABLEAU DE PUISSANCE Votre ordinateur à bord affiche messages/
DE L'ORD INA TEUR 
RADAR AWAT

avertissements etc.
Votre avion e?t au centre. Le point de vue A se 
trouve en h a it. Une flèche vers le haut indique 
qu’il y a un avion ennemi au-dessus du vôtre. 
Une flèche vers le bas Indique qu’il y a un avion 
ennemi sous <e vôtre; un rectangle sans pointe 
de flèche indique qu’un avion ennemi se trouve 
dans un rayon de 1000 pieds de votre altitude. 
Un top d’ech ï représente un objectif au sol. 
Fixe à l’arrièie, l’objectif grand-angulaire 
montre les avions ennemis se trouvant derrière 
vous ainsi qu i les missiles qui vous donnent la 
chasse. )
Indique le mJde de vol. En mode combat, il 
indique la q, Entité de munitions restante et 
l'arme choisi-.

UTILISATION DES ARMES

CAMERA DE VUE 
ARRIERE

INDICA TEUR DEMODE

1. MISSILES: Choisissez le type de mis die correct: les tanks et engins 
sol-air requièrent des missiles AIR-SuL, les avions et hélicoptères des 
missiles AIR-AIR et ils utilisent des missiles DIRIGEABLES pour couler 
les navires. Assurez-vous que l’objedif soit dans la visée de l'arme (en 
mode a deux joueurs, c’est facilité par U possibilité de déplacer les visées) 
et qu’il soit plus gros qu’un point, A VAUT DE lancer le missile. Une fois 
que le missile a ete lancé, vous ne pouvez pas le contrôler.

2. CANON: Le canon ne peut être depltcee. II doit faire feu dans le sens 
du vol de l’avion. Il peut s’utiliser contre n'importe quel objectif, mais 
l'objectif devra être touché plusieurs fols et la précision de tir es plus 
Importante que dans le cas des missiles. Dans le mode a deux joueurs. 
1e pilote peut tirer 1e canon pendant que l’homme d'armes utilise un
autre genre d’arme.

3. FUSEES ECLAIRANTES: Utilisez les f isees éclairantes de leurre arrières 
pour troubler les capteurs infra-tougus se trouvant sur les missiles
ennemis qui s ’approchent

DIRIGER UNE MISSION DE COMBAT _____________
1. Reportez-vous à votre CARTE DE RENSEIGNEMENTS SATELLITE pour 

repérer les forces ennemies, vos b a s a  aériennes et vos c em es e 
ravitaillem ent La carte indique des grc*upes de forces ennemies e
des tanks et avions individuels, etc. U  territoire aille est en vert, les 
zones ennemies en rouge. Utilisez la boussole pour vous o en er sur 
carte.

2. Décidez quel groupe de forces armées fous allez attaquer, et armez votre
avion en conséquence. N’oubliez pas que votre mission est *** e
tes forces au sol tout en attaquant le$ avions ennemis dans la
et PUIS de couler la flotte.

3. ATTAQUE DES FORCES AU SOL: Descendez a une altitude de moins 
de 3000 pieds et ralentissez pour avoir une vitesse d’à peu près 5 
noeuds ou moins. A une vitesse réduibi, vous risquez plus d être attaque 
par les missiles ennemis e t 1e tir du sol riais c'est plus facile de choisir votre 
objectif- Attaquez votre ennemi (voir UTILISATION DES ARMES). Si 
vous êtes bloqué et poursuivi par un missile ennemi, manoeuvrez pour 
vous dégager et esquivez le missile, oubien lancez une fusée éclairante 
de leurre pour détourner le missile d*) sa course.

4. ATTAQUE DES AVIONS: Essayez de prendre de l’altitude e t de vous 
m ettre derrière les avions de chasse ennemis avant d’attaquer (voir 
UTILISATION DES ARMES). Utilisez ?otre radar e t votre caméra de vue 
arrière et méfiez- vous des avions de chasse manoeuvrant derrière vous. 
Vous devez réagir vite pour les avions de chasse ennemis à ailes droites.

ATTAQUE DES NAVIRES: Montez à une altitude 2500 pteds à une 
vitesse d’a peu près 300 noeuds. Attaquez avec un missile dirigeable, 
en évitant le tir des contre-avions et les engins sol-air.
REMARQUE: Vous ne verrez les navires sur te carte qu’âpres avoir 
extermine toutes les forces au sol.

6‘ b ^ m “t* * * * 7  D’AVION A AVION: A l’aide de votre ordinateur à 
derrière avIr l ° Û  " la,titude d“  tanker> *11 y en a un. Approchez par 
tanker L orsau^?*"0*’ * W e vitcsse ,é9erement supérieure à celle du 
le”u ^ u d e ^ r i t^ e m e ^ ^ if  ®*®*l*dP*Se  du tanker va dérouler
Jusqu’à ce que le bM t" î^ ® cI*Çanlcraubout-Manoeuvrez votre avion 
panier e t mainrer^Ti1 ^ sondc de ravitaillement soit au centre du 
f^ n în é  *ntCnCZ ,e en p,ace ius9u’à ce que 1e ravitaillement soit

systèmes. V ^ c a m e ra  d T ^ e  S r i e r e ^ i endommaSter divers
détruits; vos commandes peuvent être e n Z Z  ?  ^  étre 
votre avion très lent à réi£TnH« i  endommagées, ce qui rendrait

qu'au-dessusde £ S £ *  S f e S *  F  ^

e u a  f i„ T ^ ,aV,°nS •? ? antS* Sl VOtre avl° "  d* chasse est , e jeu est fini, quel que soit le nombre d’avions restantsà te base.

ELEVES

le tableau J " * »
(vos) nom(s) e t te date. Les u ü lisa te u n id e ^ se U a  d X m
cassette à cet effet Les utilisateurs de d i ^
sont stockés sur disque autom atiquem ent La prochaine tels ^ e v o u s
chargerez le programme ACE, vos résultats pourront être affîches dans te 
tableau des résultats élevés, aux yeux de tous!
BONNE CHANCE!!

DECOLLAGE

Z. Moteur tourne à 3,400 tours minute.
3. Décollage à 90 milles à l’heure.
4. Rentrez les freins.

APPROCHE D'ATTERRISSAGE
1. Ralentissez à 140 milles à l'heure.
2. Abaissez volets et freins.
3. Approche finale entre 80 et 100 milles a l'heure.

ASCENSION OPTIMUM___________________________
Change selon la hauteur:
200 milles à l’heure à 2,850 tours minute, ce qui équivaut à 2,500 pteds 
par minute.

REGIME DE CROISIERE OPTIMUM__________________
200 milles à l’heure à 1,900 tours minute.
Le niveau de vol ne s ’atteint qu’entre 90 e t 350 milles à l’heure.

LIMITES DE VOL__________________________________
Perte de vitesse: Environ 65 milles à l'heure, freins e t volets abaissés. 
Piqué: 450 milles à l'heure.
Boucle: A une vitesse supérieure a 250 milles à l’heure.
Tonneau: Entre 180 e t 300 milles à l’heure. Le nez de l’appareil doit être 
juste au-dessus de l'Horizon. Passez à une vitesse supérieure pour un 
tonneau ascendant.
Plafond: 35,000 pieds.

HORS DE CONTROLLE ET DESORIENTE________
1. Ralentissez.

2. Bougez le manche à balai dans la direction opposée pour tourner 
l'Indicateur.

3. Si necessaire bougez la gouverne de direction dans la direction de 
l’indicateur du vent de l’hélice. Revenez au centre quand l’indicateur est 
sur zéro.

4. Relâchez le manche à balai dans une piqué.

COMMANDES DE CLAVIER _________
Q -  Augmenter la puissance; W -  Réduire 1a puissance 
^  ~  Gouverne de direction gauche; X — Gouverne de direction droite;
F -  Volets; BARRE D'ESPACEMENT -  Levier d'écran; B -  Freins;
N -  Agrandissement de la carte; M -  Carte.

STRIKE FORCE HARRIER
INTRODUCTION 
Le Harrier
U y a, à  l'heure actuelle, trois types de Harrier d’attaque terrestre en service. 
Au Royaume Uni, la RAF utilise te GR.3, dont la fonction principale est de 
soutenir de près les troupes dans leur offensive au sol. La Fleet Air Arm 
(flotte aerienne) utilise 1e Sea Harrier FR S.l. ayant comme rôle la chasse/la 
reçonnaissance/le raid. Les Marines US sont en bain de développer une 
version plus avancée, te AV8B, conçu dans le but de fournir une couverture 
aérienne e t un appui offensif au sol pour les operations amphibies.
Ce qui différencie le Harrier des autres avions de combat modernes est sa 
capacité à changer la poussée de ses moteurs de la direction horizontale 
conventionnelle à la direction verticale à travers un angle de 90 degrés. 
C’est ce qui donne à l’avion sa fameuse abillté à exécuter les atterrissages 
et décollages courts verticaux (VfSTOL). En fait, tes becs de moteur du 
Harrier peuvent être modifies de l’horizontale a 98 degres. Pour des raisons 
de simplicité, cette simulation permet trois posit»ons-horizontale.45 degres 
e t verticale.
Le V/STOL perm et au Harrier d’exécuter des operations à partir de terrains 
d’atterrissage variant en dimension de petits à difficiles à detecter e t proches 
des lignes de combat. Ceci lui permet de réagir rapidement aux demandes 
d’appui au sol.
Dans le combat aidait. le V/STOL permet à l’appareil de ralentir rapidement, 
ce qui, dans certaines situations, peut être d’un avantage considérable. 
Cette technique est connue sous le nom de V1FF (Vecteur en Vol Avant) 
e t est expliquée plus amplement plus loin. Le H am er est réputé pour la 
régularité de son pourcentage de destruction d’objectifs qui est de 3 contre 
1 pour les meilleurs chasseurs du monde occidental.
la versatilité du Harrier en tant qu’appareil de combat fut largement et 
publiquement reconnue à travers l’exécution des divers rôles qui lui furent 
attribués pendant la guerre des îles Falkland en 1982.

Le Programme
STRIKE FORCE HARRIER n’est pas simplement un simulateur de vol mais 
également une simulation complète de champ de bataille comprenant 
jusqu'à l’organisation stratégique et l’objectif d’ensemble. Opérant à partir 
de petits terrains et selon la technique propre au Harrier, votre mission est 
de détruire le QG ennemi, situé à quelques 800 kilomètres (400 km pour 
le C64), et, en même temps, d'utiliser au mieux votre armée de terre.
A son niveau le plus simple, le programme est une passionnante fusillade 
de style arcade, avec des cibles terrestres e t aériennes. Cependant, à son 
niveau le plus complexe, STRIKE FORCE HARRIER exige une manipulation 
compétente e t précise de votre appareil, ainsi qu’une appréciation des 
techniques modernes de combats aériens et d’attaques au sol. Ce niveau 
technique exige, bien sûr, un entrainement et une expérience considérables, 
appuyés par une étude en profondeur de ce manuel.

La version du Harrier utilisée dans cette simulation regroupe tes 
caractéristiques de l’enemble des trois appareils dans une capacité de rôles
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Qwiquem Peints Importants

m e—ia  si

teee tes principe* généraux d» vol,
s cert—m  facteur* liés « fai

ré—it—tace et la gravité

morrmE
La v ie iae  décrod te n g K  r appareil grimpe 
fca paissance. Si vous essayiez de grimper 
puissa—ce et vitesse

PERTE D£ VITESSE 
Une perte de 
ptaf-edunex 

a

Éatoina 
à on trop abrupt et à une 

de te vitesse

de bndt surri tf unpar on c
Four vous reprendre.

jio q n i ce que vous recouvrez votre vitesse de vol 
d d l i t z - v o — et augmentez te puissance

A moim que 
ptafue On pipvque a une

te vitesse, cefle-d augmente quand F appareil 
vitesse trop grande entraînera eventuellement une

FW en P—Ber
*°w* pouvez monter en attitude en augmentant te puissance. 

ra_ . ° Ul m»wteniir a te nouvede attttude. poussez le enamehe a balai vers
P W  ramener Tapparefl au vol droit et en pafiesr. La procédure inverse 

produira un vol en palier a une altitude plus basse.
Tournants
Plus T angle de virage sur FaSe est abrupt, plus TappareÜ tournera rapidement 

Harrier peut tourner a 20 degres par seconde a 85 degrés de virage 
Cependant, si vous prenez un tournant a un angle trop aigu et é

une ritesse basse, te résistance augmentera et la vitesse ainsi que FatUtude
seront réduites, bien que vous puissiez limiter les dégâts en augmentant 
la puissance.

Vous devriez avoir ces points en tête pendant le combat aérien car vous
aurez a esttener ce que vous pouvez vous permettre de sacrifier en altitude
et en vitesse lorsque vous mettez au point certaines manoeuvres.

Décollage
Les emplacements d atterrissage désignés de cette simulation sont indiqués

* préparées avec des balises aux quatre coins. Chaque 
juste assez long pour un décollage ou un atterrissage 

conventionnel, mais fl est conseillé d’utiliser les techniques V/STOL Avant 
le décollage, assurez-vous que les volets sont relevés (rouges).
f . Décollage Conventionnel
1. Puissance jusqu’à 80%.
2. A 125 noeuds, décollez en tirant lentement sur le manche a balai.
3. Relevez le train <f atterrissage et réduisez la puiasane petit a petit jusqu’à 

ce que vous atteigniez les conditions d’operation appropriées.
2. DécoUage Court
1. Puissance jusqu'à 80%.
2. Appuyez sur 4 pour sélectionner une poussée de 45 degrés.
3. A 100 noeuds, décollez en tirant lentement sur le manche a balai.
4. Relevez le train d’atterrissage et réduisez te puissance selon te nécessité.
5. Volez a moins de 10 degrés.
6. A 150 noeuds, appuyez sur 5 pour sélectionner 1a poussée horizontale.
3. Décollage a la Verticale
1. Appuyez sur 3 pour sélectionner te poussée verticale.
2. Puissance à 100%.

e train d’atterrissage et diminuez te puissance

4. 700 pieds, rabaissez le nez légèrement pour augmenter ta vitesse en

Appuyez sur 4 pour sélectionner te poussée a 45 degres

6. A 150 noeuds, appuyez sur 5 pour sélectionner te poussée horizontale.

V o l P la n é
PtÇtf L«rÿSI <te>'3G

et de maniéré 
d environ 80%

e vertical et p o x b a t que te poussée verticale est
m puetaoce de maniéré a ce que le VS>f indique zéro 

F attitude sort constante -  ccd nécessite une poussée

En déplaçant le manche a balai vers F avant pour rabaisser le nez de 
F apparai, vous vous déplacerez vers F avant et en tirant sur le manche a 
balai, vous produisez le mouvement inverse. L’astuce dan» te vol plané est 
<f établir un eqmhbre entre ces deux mouvements de maniéré acequU  n'y 
art al mouvement avant, ni mouvement arriéré.

Le cap du Harrier peut et/e modifie pendant te vol plane a r—de de* touches
de gouvernai indiquées sur te fiche. C’est probablement la seule fois que 
vous aurez a utiliser te gouvernai.

Atterrissage
La procédure tf utilisation de te louche Home* en vue de localiser les 
em plarem m ls cfatterrissage a déjà etc expliquée (voir auparavant). A 
rapproche de f  emplacement, vous verrez quelques balises, e t quand vous 
atteignez te centre de remplacement, vous entendrez une haute note 
indiquant que la position <f atterrissage optimum a été atteinte. Toutes 
petites rrMÉnr i se trouvant dans te zone de remplacement <f atterrissage 
peuvent d re  ignorées -  efle» ne sont que des camouflages.
/. Atterrissage Vertical
1 Approchez votre zone tf atterrissage a 500 pieds et 400 noeuds. Chaque 

échelon sur te A.8J. représente 50 noeuds.
2. bctectioanez 1e vecteur de pousser de 45 degres et servez vous du 

manche à balai pour maintenir un vol en palier. Attendez que votre 
vrütaae descende a 200  noeuds.

j  Abaissez te train tf atterrissage et te» volets (F). Maintenez un vol en 
part— et fk̂ r*****-* que votre vitesse descende é 120 -  100 noeuds. Me 
l— i tt pas vttease descendre en-dessous de 100 noeuds.

4 Poussez votre — * balai pour perdre de f altitude . A 200 pieds, 
brez ses te ir*-~K-» a balai pour remettre l'avion en palier.

5 fi—te«~ru>Tir*r te vecteur de pousses de 00 degrés et vous planerez alors 
au- dmamts du M t

b Drt»— z te putesanca soigneusement pour obtenir une descente tente 
et regurtere.

2  Atterrissage Court
|  Approchez votre —  tf atterrissage è 500 pieds si 400 noeuds.
2 « g s t th — /  te v éclatai de pousses de 45 degrés et servez-vous du

a —  pou» inaénltnlr un vol en purtcr Attendez que votre
de—ccode S 200 — b

10
5 A

a

tedegré 
b»

c—p ex » met e 
faire te

g—lier te c 
lev a i).

descente a moins

ré pour faire

J  Abte— ztetrte-tfaassriesage(ü>-»esveiete4F) AZlandezquev^re
__ |  )20 IM  no—de Maintenez te degré cotte O U »
— e que votre rit-see ne descende pas au-dessous de 100

g |P
en—  et
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Autres de Poussée Vectorielle
dq-temm- être ******  â

j*  ém* * â' m  m  ride—tteee— t rapide «a

2 ï i  ^  “ * tatefi-é srtrup* -T tad tt— ^

«nprirt.sn—  pour «ertJrtnre eliimtfone de combat. (Vote plM t e b T ) ^

LE COMBAT
Les fihreatut ée Difficulté
ta  sétecho— ita te mode combat d v  me—  princlpel, vous dteaoeex de tonte
«é— x de techotapm P lot (prtetè). Commander (com— ndant ) et Ae
CA4 .;r

P»ol
de baee et 8 est recommande pour vos premières —A-ions

A ce ofreau, voue commencerez a avoir affaire aux effets des forces O. »  
voue tirez trop wm votre manette a balai, vous aurez un '‘ttsekout”  (votre 
tête se vide de son sang) lorsque vous atteignez 9 0  positif.
SI vous poussez trop sur votre manche a balai, voue aurez un *7ed ouf* (le 
sang vota monte a toute vitesse s  la tête) a 3G négatif. Pour remédier a 
te situation, déplacez te manche a balai soigneusement demi te dteectfon 
opposée. Faites attention a te gestion de votre carburant a ce niveau car 
te taux de consommation est plus éteve.
Ace
Outre les fadeurs que Ton rencontre en tant que commandent, ce niveau
exige une plu» grande précision dans te visée et le tir au canon, et te portée
effective du canon est réduite.
UNE MISSION TYPIQUE

16.000 pieds Figure 2

Technique 
de Roulé Long.

EBe est de détruire te Q.G. ennemi a 500 miles MME de votre position de 
départ comme indiquée à 1a fols sur le FORTRAC et sur te grille.
Pour atteindre te QG ennemi, vous devez d’abord détruire tes tanks ennemis 
qui menacent vos emplacements au sol. Une fois cela fait, vous devez alors 
établir un nouvel emplacement au sol dans une zone d’opération ajdacente. 
Malheureusement, celui-d sera egalement menacé par tes chars ennemis 
qui, a leur tour, doivent être détruits -  e t ainsi de suite, fl y a en tout 513 
zones cf opération a votre disposition mais vous n'aurez pas, bien sia, a les 
prendre toutes pour atteindre votre objectif.
U est suggéré que vous preniez une copie de la grille e t que l’utilisiez comme 
copte de références dans laquelle vous noterez votre progression.

des Emplacements au Sol
Quand vous survolez une zone nouvelle, commencez par faire un vol de 
reconnaissance pour photographier cette zone de maniéré a avoir te 
FORTRAC. Ceci vous perm ettra de sélectionner une zone qui ne comprend 
relativement pas de forces terrestres ennemies.

Etablissement des Emplacements au Sol
Un terrain non prépare nécessite un atterrissage vertical avec une vitesse 
horizontale de zéro. Quand vous avez atterri, utilisez le H orner pour 
sélectionner Femptecement d’atterrissage ( Q, W, Eou R) que vous voulez 
déplacer. Vos forces terrestres seront parachutées plus loin a une vitesse 
d’environ 600 noeuds.

81 vous entendez un bruit a ton haut apres que les forces terrestre» aient 
été déplacées, vous saurez alors gu'eOes pourront préparer un emptecement 
<f atterrissage pour vous.
Si vous n’entendez pas le bruit, cela signifie que remplacement que voua 
avez choisi n est pas très bon et qu’un autre emplacement a été ètabU tout 
près, Vous devriez dècoUer de nouveau et utiliser le Homer pour repérer 
la position de F emptecement t f  atterrissage.
Vous ne pouvez pas vous ré armer ou faire le plein jusqu 'à ce que vos force» 
arrivent , si vous avez donc assez de munitions et de carburant, vous pouvez 
entreprenne des missions locales en attendant

Souvenez- vous que vous pouvez mettre le jeu en pause a tout moment en 
appuyant sur A, si vous vouiez vous arrêter et mette au point votre prochain 
plan d’attaque.

Dégâts dûs au Combat
Les dégâts causés par des coups terrestre» ou de» coups de canons sont 
signalés par te non fonctionnement progressif de vos Instruments 
conduisant a te descente de votre appareil, (in coup de missile qui fait 
mouche est, bien sur, mortel.

Techniques <TAttaques Terrestres
Les défenses terrestres qui vous confrontent sont.
SAM
Missîtes Soi-Air. Contrôles par radar, iis peuvent détruire des cibles 
au-dessus de 20.000 pieds. Us peuvent être entièrement guides par le radar, 
jusqu'à te cible, ou devenir un mécanisme de homing à infra-rouge qui 
s'arrime a vos sources <f cnergk.
AAA
Artillerie Contre Avion. Généralement contrôlée par radar, elle est 
d'habitude située près des emptecement* SAM.

FEU TERRESTRES
Feu terrestre leger provenant des troupes au so t bien qu'énervant, 0 ne 
vous causera pratiquement pas de dégâts Importants.
La d'attaque au sol te plus efficace semblerait donc être celle
d  approcher rapidement en votent bas ou è moins de 200 pieds et en 
zigzaguant, «appelez-vous que les montagnes vous protègent quelque peu 
des radars ennemi». C.«cl peut, cependant, signifier que vous ne verrez la 
cible qu'a te dernière minute. L'alternative serait d'approcher a haute 
altitude et tf attaquer bas.
Le canon etr Ies bombes peuvent être utilises dans l'attaque des cibles au 
sol. Les bombe* sont relativement faciles s  utiliser car on peut utiliser le 
viseur pour obtenir lé point de impact prévu. Normalement, vous voleriez 
audetM » de te cible après avoir largué te bombe, mais ceci peut s'avérer 
parfois dangereux. La technique de Toss Long peut être utilisée comme 
ait—native (Figure 2). Las canons ne sont pas aussi flexibles car Us 
wpposmnl que Ton pique directement sur te cible. En sélectionnant un degré 
entre -5 et +5 vous main tiendrez une altitude constante.

Evasion au Radar
Votre «ecepUu» tf Alerte au Radar (RW H) vous avertir» d’un radar ennemi 
avec un bruit et un message sur r*crs»i * messages. Le Hanter m un système 
dm contra-memuié» électronique qui essaiera de casser ou de brouiller 
a u to m a tiq u e m e n t votre établissement sur radar. Une bonne chose serait 
dm changer de cap ou de piquer à moins de 300 pieds.

«M»



Combat Aérien .
Essayez de vous placer à l’Intérieur d’un “cône" d e 30
l’ennemi, à bonne portée de votre arme choisie. Une fols dans c po
vous deviez aussi avoir en tète:
1. Le» car»téristique» de votre ^ a r e i .  et de eeM de r ' " " ' 7
2. Le» effet! . e c o n d a i r e a d ^ . ^ a ^ u ^

des virages serrés est ̂ nd*on de V^Ja Utesse, mais à une vitesse

Votre v'1" * '  vir*9'
maximum sera d’environ 450 noeuds.

A tta q u e  . . a««tirez-vous que vous avez aussi
ün fols à l’Intérieur du cône de 30 permettra de vous dégager
ravanuge en aititudejt Les missile, peuvent
rapidement des relativement rapide .nais une attaque
être utilisés à une vtt* * * * , hT dIus lente pour avoir la cible bien en Joug.

- . . i e r .  de vou. forcer * d ,p .. .e r

la cible. Inversant ainsi la situation en un Instant.

et rtnundman (Figure 4 et 5).
Vm« pouvez aussi forcer votre agresseur à vous dépasser ai ^ s  pouvez 
cbànue. de direction plus rapidement que lui ou en augmentant la vitesse 
d’approche en ralentissant et/ou en manoeuvrant.
SI vous avez des difficultés réelles à semer votre ennemi, vous pouvez, en 
dernier recours, essayer le T M * * " -  c’est-à-dire des changements de caps 
renétes de manière à ce que l’ennemi ne vous ait pas en vue constamment. 
ChofeUsexvotre moment et désengagez-vous. Le meilleur moyen de le faire 
est d’exécuter un Split S (Figure 6). Dirigez-vous vers le rideau de nuage 
le plus proche car cela perdra aussi tout Sidewinder ou SAM.
Les capacités de VIFF du Manier peuvent également vous aider à obtenir 
une meilleure position pour l’évasion rapide et les manoeuvres de contre-
attaque (Figures 7 et 8).

Contre à la Défense
Vous, ainsi que l'appareil ennemi pouvez contrer plusieurs des mouvements 
defensifs décrits plus haut. Quelques-unes des techniques les plus connues 
sont montrées dans Ies Figures 9 à 14.

L ’A viation Ennemie
f caractéristiques de votre agresseur sont basées sur le MIG23 qui a des 
possibilités supersoniques. Le Harrier est subsonique, sauf dans te piqué. 
Au-dessus de 20.000 pieds, le MIG a des taux de virage, des vitesses, une 
accélération et un taux de grimpée différente. 11 est donc conseillé de 
rentraîner à moins de 20.000 pieds e t de le forcer à se battre selon vos 
conditions.
Votre aggresseur est armé d’un canon e t de 4 missiles, soit Homing à 
infra-rouge (IRH ) soit Radio Guidés (RG). Quand l’ennemi est juste derrière 
vous, U fera feu avec le canon ou avec un IRH, mais les missiles RG peuvent 
être tirés de n’importe où derrière vous. Dans cette simulation, mais pas 
encore dans la réalité, il peut lancer des missiles “Fire and For g et” lorsqu’il 
est devant vous e t qu’il s’éloigne de vous.

DEFENSE
Figure 3

Percée défensive du Harrier

Le vecteur de vitesse avant est la 
vitesse moyenne du chasseur le 
long de'cette ligne droite. Figure 4b Vecteur de Vitesse Avant 

Ci-dessous: Dans le ciseau, les deux 
chasseurs essaient de réduire leur 

vecteur de vitesse avant qui est leur 
vitesse le long d’une ligne droite le 

long de laquelle ils virent. Le gagnant 
sera celui qui aura la vitesse avant 

la plus lente car il terminera 
derrière son adversaire.

Figure 4a le Ciseau

Cl-dessous: Le ciseau est la conclusion naturelle d’une percée réussie qui 
a forcé l'attaquant à dépasser ia cible. D consiste en une série de revirements 
en vue de passer derrière l’attaquant en le forçant à aller à l’avant. Le 
chasseur le plus facile à manoeuvrer a un avantage dans le Ciseau.

Attaquant 
est forcé en 

avant

Défenseur
vireAttaquant

dépasse

Figure 5 L’Immeimann 
A Gauche: L’Immeimann est 
essentiellement une manoeuvre 
de repositionnement. A ne pas 
confondre avec son homonyme de la 1ère 
Guerre Mondiale. Sa valeur principale 
réside dans le fait qu’il offre au 
chasseur la possibilité de se repositionner 
a n'importe quel angle pratiquement sans 
déplacement latéral.

Un virage aileron en grimpée 
permet au chasseur de se 
dégager au sommet vers 

n'importe quelle direction. 
Donc, par rapport au pian 

horizontal, le chasseur peut 
voler en angle droit.

Figure 6 U  Split

L’attaquant ne réussit pas à 
maintenir une séparation 

nez/queue suffisante.

Le défenseur réussit une 
position en phase et 

en-dessous de l’attaquant.

V \

Le défenseur fait un tonneau Inversée N
et se dégage avec une piqué vertical...

en aileron...
et se dégage dans la direction opposée.

y

combat Connu p Ï  ta ^ o y a l^ y ÎF o ^ ,COftA?crée d* 8e désengager du 
Tonneau) et par T "  Ha“
» fattaque qui utilise une manoeuvre d a n ^ H T ^ ^  Un“ ï “ ion

TECHNIQUES VIFF
Figure 1 4 Le

>/0yo i  Vitesse Lente

Figure 7

Comment Vous Défendre Contre Les Attaques de SAM et
/\ A  /̂ T
Vou. aurez très peu de temp» pour réagir; voici donc quelque» tuyau* 
rapides:
1. Quand l’alarme détabH.sement sur radar Tn

affiché sur l’écran, essayez de vous dégager du radar en exécutan
changement de cap radical de plus de 90 degrés.

2. SI vous ne pouvez pas vous dégager Immédiatement, “ “ JJ** d* 
déterminer le type * ' missile et contrôlez sa posiüon sur AAR et/ou
FORTRAC.

3. SI vous avez le temps, retournez-vous vers le missile et commencez a 
zigzaguer. Au dernier moment possible, changez radicalement de cap.

4. Une option supplémentaire au dernier moment possible est d’utiliser 
vos bombes éclairantes (pour IRH) ou vos équipement de balles (pour 
RG ) pour détourner les missiles. Vous êtes équipé de neuf distributeurs
de chaque.

Si l’alerte de missiles sonne, votre évasion a été réussie e t vous êtes libre 
de continuer votre mission.
Figure 9 Tonneau en baril Haut G . .Le défenseur fait des tonneaux

et se dégage du virage.

x. Fait des tonneaux 
pour se retrouver en arrière.

L’attaquant commence à dépasser.

Le défenseur se dégage.

Ci-dessus: Le Tonneau en Baril Haut G peut être très efficace contre un 
attaquant qui s’approche rapidement de derrière. Commencez avec un 
virage de percée pour mettre l’attaquant dans une position élevée à angle 
décalé, puis continuez le tonneau dans la direction opposée au virage.

ATTAQUE
Au lieu de dépasser, l’attaquant exécute une manoeuvre à 3 dimensions 
pour battre le virage à 2 dimensions d’un défenseur.

Figure 10 L’Attaque en Tonneau en Baril
Le défenseur vire pour forcer un dépassement 

- mais est toujours attaqué.

A Gauche: L’attaque en tonneau en baril est utilisée pour 
modifier l’angle d’approche de la victime sans perdre beaucoup

d’altitude.

Ci-dessous: 11 existe deux versions du yoyo à petite vitesse. 
La première,1 qui est illustrée ici, est basée sur l’échange de 
l’altitude contre la vitesse. Elle est utilisée pour sortir d’une 

impasse dans une chasse où l’attaquant est incapable de s’approcher à 
portée de tir. Il exécute un piqué superficiel et gagne de la vitesse. Une fois 

qu’il s’est rapproché de l’ennemi, U remonte et attaque.

Le défenseur ne peut pas voir l’attaquant qui se 
trouve à présent dans son angle mort.

Figure 11
Le Yoyo à Vitesse Lente (Poursuite Directe)

L’attaquant monte 
à portée de tir.

Incapable de s’approcher jusqu’à portée 
de tir en vol en palier, l’attaquant gagne de la vitesse

en exécutant un piqué superficiel.

L’éloignement en tonneau, connu quelquefois comme le tonneau de vecteur 
est une variation du yoyo à grande vitesse. En partant d'une situation de 
dépassement potentiel, l’attaquant monte haut, puis vole en tonneau dans 
la direction opposée au virage du défenseur. Ceci le ramène plus prés 
derrière le défenseur. Les manoeuvres à 3 dimensions peuvent être utilisées 
parfois pour battre un virage abrupt.

Figure 12 L'Eloignement

se détache en tonneau de la direction du virage

monte

perce

s'approche 
de derrière

✓

Figure 13 Yoyo à Grande Vitesse 

vole en tonneau renversé

U  variante la plus utilisée du yoyo à vitesse lente sert, dans un
combat de virages, à sortir de l’impasse dûe à un manque de déspassement.
En piquant du nez sur I Intérieur du virage, le poursuivant peut couper à

Le défenseur 
perce dur

L’attaquant descend 
à  l'intérieur du virage. a * 1

e t vient se m ettre 
derrière le 
défenseur.

l'a ttaq u an t peut recommencer la manoeuvre 
jusqu’à  ce qu’il ait a ttein t telle e t donc

-vous l’ultim e cible?

i tomahawk
"  r », r fcATION “VRAI MONDE- EN 3 DIMENSIONS

------—— j com prennent des aires a  amerrissage, des immeubles,
caractens-'q _ transm |ss |on, des m ontagnes, des tanks ennemis,
artMïS,J ,% t des hélicoptères. En vue d’intensifier te sensation de 1a 

de rartfflerieJ* d ^  dIacernée lorsque r  altitude e s t de moins
vitesse,1 3 met i S) .  Une fois expérim enté, on peut piloter r  avion 
£ j ^ 7 U s  ou d e , de m ontagne

OPTIONS MENU
T T  VOL D'ENTRAINEMENT: pour se familiariser avec 

M ISSION J '  perfectionner en l’a ttaque au sol. Les forces ennemies aurhélkopte^e ^  ^

7  -  COMBAT: une mission de courte durée afin de détruire les 
£ 2 2 in v a s io n  au sol suivi du retour à  la base.
M ISSIO N3  -  COMBAT:votre  tâche, entouré com plètem ent par le territoire 
ennemi, e*t d< libérer la carte entière de l’occupation ennemie. Au fur e t à 
mesure que vous détruisez les forces ennemis, les secteurs hostiles
deviennent amis.
M ISSION 4 -  COMBAT: Une bataille stratégiqueen vue de P occupation de 
la carte entier 1. Votre tâche est d’appuyer les forces alliées au sol dans leur 
bataille le long du fron t
2  JOCJR ET K;ÿT: Pendant la journée, ciel bleu ou nuageux, sol vert. Pendant 
la nuit: pus d'horizon, vision IR intensifiée par ordinateur.
3  CLAIR OU NUAGEUX: option de ciel couvert avec base variable pour vol 
aux Instruments.
a  Al TTTC1DEVUFOND NUAGEUX: a sélectionner entre 50 e t 1000 pieds 
<15 -  300  métrés) 50 ee t 5000 pieds (CBM).
5  VENTS LATERAUX ET TURBULENCE: pour le pilote expérimenté! Effets 
variables des vents latéraux e t de 1a turbulence.

6 NIVEAU PILOTE -  STAGIAJ5F_1
-  SQUADRON
INSTRUCTEUR
AS

Le niveau pilote équivaut au niveau de difficulté, e tfa it varier la puissance 
ennemie. Toute augm entation du niveau pilote fait doubler 1a précision
ennemie!
7 CONTROLES: Choix du clavier ou de te m anette de jeu  (Spectrum ).

8  BRUITS: allumés ou éte in ts (CBM /Spectrum).

DISPOSITION DU TABLEAU DE BOARD_______________
Barres échelles à partir de 1a gauche:
Indicateur de la position du levier de pas general — C (COL — CBM). 

Couple m oteir—TO (TORQ— CBM) 0 à 130% (puissance dem andée aux 
moteurs)
Régimes turbine e t rotor. 0 à 120%
Indicateur position m anette des gaz — THR (T — CBM).

Température moteur, C.
Carburant

Armement
— 1200 cartourires de m unitions 30  mm, 750 coups/m inute, 38 fusées sans 
guidage (19 de chaque côté), 8 missiles Helifire — guidés par laser, 
autorégulés. Voyants é ta t défauts: m oteurs, arm em ents, ordinateur 
navigation, S \D C .

Instruments
(A partir de la gauche).

SADC
Système d*Acquisition e t de D ésignation du Cible. S ert à identifier e t à 
suivre des tanks, de l’artillerie ainsi que des hélicoptères.

Rouge — hostile; bleu (vert — CBM/Spectrum) — allié. Donne indication de
la distance du cible lorsque cehil-ci e s t à moins de 10000 pieds (3000 
m étrés).

Unité de visualisation 
Vitesse, en  », auds.

Jaune — en a <anx. Bleu fonçé (cyanine) — en arrière, (cyan — vers l’avant; 
blanc — vers Tanière -  Amstrad).

Vitesse vertic de en ft/sec (flèche vers le haut -  m ontée; flèche vers le bas 
— descente.)

TEMPS -  Ter »pS nécessaire pour atteindre cible, en heures e t minutes 
(brouillé si p h s que 4 heures, zéro si moins de 1 minute).

PORTEE — ordinateur de navigation (omnidirectionnel) 
moins de y \  mille: résolution en pieds.

A moins de 4.0 mille»; résolution 1 mille.
Plus de 5 m ue* résolution 1 mille.

HORIZOj 1 ARTIFICIEL

AssUttlf JÎf V°* cn tonneau +  lecture de l’angle du vol — CBM/Spec 
Indication **** dC , axe longitudinal (roulis) -  Amstrad.
Niveau Vit.' ! ta |19a9e -  assiette  à cabrer/assiette à piquer.

1 ~ Indication de dérapage (“dérive latérale).

NAVIGAllori d o ppler /bocjssoue
(Instrumen, ,T S t r èm e droite).' ---------------------- --------------- ---------------

Le Cap: dire cn«.P’J** ^2 n ,u t (ci*>l«) e t de la route suivie.
La route: dl À»**!! s” 8, at*ue^* l’hélicoptère e s t tourné.
Azimul: le c dc !* traJectoir* de vol.
Nota: Un ^hélicoptère se tourne vers le cible,
pendant qu'ij s _ sz . c  * dirigé dans une direction donnée (cap) 
latéralemen l £ » ? Un\ aut r* direction (route), P. ex.
dernier • La clignotante tad im J d“  cible afin d’intercepter ce
QUATRE *  ‘ndique raz,m «  du cible.
B: Navlgatir „ y ® ’ ^  .
H: Guidage v /  1radl°Pharc (® radiophares)
T: Suivi des r ï L ? ” 1 d a« « ^ * a g e  (4 aires par secteur)
Symbole éc 801 <8  d b lcs Par æ cteu r)

Le symbole hé" C° P* ^
g notant donne l’alerte qu’un héi/coptère ennem i approche

COMMAj ’n c o
Manette Gaz

Touche ^ f —  ^  ***•ar fermer Eu gaz.

“ouverte I 0 c ^ ^ . ! ? / noteur^ ^ b>f 8‘ Re9|ée  en utilisation normale 
moteurs. * ^  P*"dant dca att« rissag es  d’entrainem ent sans

Assistée en m  ^  I,a||tolM IM tte.



Levier de pas Général
Touche Q augmente la portance.
Touche A diminue la portance.
Celle-d est essentiellement une commande de la portance verticale qui sert 
à partir de l'atterrissage jusqu'au vol stationnaire, ainsi qu'une commande 
de poussée normale (vers l'avant) en vol rectiligne.

Manche de Commande de pas Cyclique
Manche vers VAVANT (touche curseur f  Amstrad/Spectrum) en piqué. 
Manche vers VARRIERE (touche curseur j  Amstrad/Spectrum) en cabré. 
Manche vers la DROITE ( touche curseur -* Amstrad/Spectrum ) roulis vers 
la (boite.
Manche vers la QA UCHE ( louche curseur «—Amstrad/Spectrum) roulis vers 
la gauche.

Gouvernail
Touche X : lacet vers la droite.
Touche Z : lacet vers la gauche.

Mode Doppler
Utiliser la touche C pour choisir entre la mode radiophare (B), la mode 
atterrissage sur aire (H), la mode attaque au sol (T) ou mode air-air (symbole 
éclair) sur Instrument DOPPLER/BOUSSOLE.

Utiliser la touche N  pour choisir “objectif suivant" en chaque mode:
8  r a d l p h a r e  ( 0  à  7 )

4 aires d'atterrissages par secteur (0 à 3)
8 cibles ennemi par secteur (0 à 7).
1 hélicoptère ennemi

Appuyez sur ESC ( CONTROL + RETCJRNensemble -  CBM) ( CAPS SHIFT 
-f SP  A C E - Spectrum) pour abandonner la mission e t retourner au menu.

Armements et F Attaque du Cible
Les armes sont activées dans les m odes attaque au sol e t air-air. 
L’hélicoptère doit être en Tair pour pouvoir tirer ses arm es. Utiliser la touche 
P  pour choisir entre le canon, les fusées e t les missiles. En ce qui concerne 
les fusées et le canon, le tracklng (suivi du dble) n’est que manuel, c-à-d 
quTl faut que le cible soit dans le viseur lorsque l’arme est lancée, e t le 
SADC ne fonctionne que dans ces conditions. Le système missiles accroche 
un cible ennemi qui passe par le viseur, l’accrochage est signalé par un carré 
plein. Le suivi est autom atique pourvu que le dble reste sur l’écran.

CBM__________________________
ARME -  Viseurs diagonaux -  Portée 2000 pieds.

FUSEE — Viseurs carrés -  Portée 4000 pieds.

ARME — Viseurs diagonaux — Portée 2000 pieds.
FUSEE — Viseurs verticaux et horizontaux — Portée 4000 pieds.
CANON — Viseur vertical e t horizontal — Portée 2000 pieds (600 m). 
FUSEE — Viseur diagonal — Portée 4000 pieds (1200 m).
M ISSILES — viseur carré — Portée 3,1 mille.

Bouton feu -  BARRE ESPACE  ou bouton sur m anche (Joystick — CBM).
Le temps nécessaire pour qu’une arm e atteigne le db le  dépendra de la 
distance de ce dernier. Des cibles ennemis peuvent être  localisés en la mode 
“carte" ainsi que dans des nuages.

Pendant le combat, le feu ennemi e s t signalé par une bordure clignotante.
Le tableau de bord dignote lui-meme au cas ou votre hélicoptère est a tte in t 
Le del clignote lorsque les forces au sol se détruisent (Mission no. 4 
seulement). Des dégâts causés aux systèm es de l’hélicoptère sont indiqués 
sur le tableau “état défauts"; les dégâts structurels font que le symbole de 
l'hélicoptère sur l’affichage Doppler devienne rouge. Le troisièm e coup est 
fatal! U est possible, en faisant des crochets par exemple, de réduire les 
chances d’ètre atteint par l’ennemi. Vous avez 3 hélicoptères en to tal par 
mission. Etudier le com pte-rendu de la mission pour avoir une évaluation 
de toutes les performances.

Lors de rapproche d’un hélicoptère ennemi, un symbole d’alerte dignote 
sur l’instrument Doppler au cas ou vous n’êtes pas dans la mode de com bat 
air-air. Vous êtes conseillé à sélectionner la m ode de com bat air-air e t à 
détruire l'hélicoptère ennemi avant qu’U ne vienne pas trop près!

COMPTE DES POINTS
Arme utilisée Cible

Artillerie Tank Hélicoptère
Canon 20 — 100
Fusées 10 20 50
Missiles 5 10 25
Points marqués

D n’est pas possible de détruire un tank en se servant du canon à chaîne. 
Au cas où vous détruisez des forces alliées, vous perdrez tous vos points. 
0 est beaucoup plus facile de m arquer un coup avec un missile, mais cela 
vaut moins de points. A une distance d’entre 4000 e t 5000 pieds (1200 à 
1500 m) l'ennemi va commencer à retourner le feu: cela rend rutilisation 
du canon beaucoup plus dangereux (sa portée n’est que de 2000 pieds 
1600 m]) mais cette utilisation marquera davantage de points.

Utiliser la touche M pour choisir la carte ainsi que pour retourner à l’affichage 
normal. Votre hélicoptère apparaît en d ignotant (symbole avec 
empennage). Des hélicoptères ennemis se m ontrent sans empennage. Les 
radio phares 0 à 7 sont utilisés pour la navigation.

En choisissant la mode CARTE, l’hélicoptère étant sur une aire d’atterrissage 
alliée, ceiui-d peut être déplacé à un autre secteur allié en utilisant les
touches curseur f  j, «---- » ou la manche. De cette façon, des vols
rectilignes de longue durée ne sont plus nécessaire lorsqu’il s ’agit de 
rendre visite aux

Pendant l’entrainement (Mission no. 1 ), tout secteur est allié e t l’on peut 
se servir de toutes les aires d’atterrissage pour se ravitailla ,  etc. Il y a des
tanks ainsi que de l’artillerie ennemis dans tous les secteurs pour s’entraîner 
au cible.

Pendant les missions de combat, le territoire est divisé en secteurs bleus 
(allies) et rouges (ennemis). Un secteur bleu d ignotant indique la présence 
des forces ennemies dans le territoire aillé. De même, un secteur rouge 
clignotant Indique la présence des forces alliées dans le territoire hostile. 
Vous serez capturé par l’ennemi si vous atterrissez en territoire hostile.
Bi toutes les forces ennemies dans un secteur hostile sont détuites, le 
secteur devient allié. De même, si les forces alliées dans un secteur sont 
détruites, le secteur devient hostile.

carte est conçue de façon “continue” pour qu’un hélicoptère qui est piloté 
4 travers un bord réapparaît au bord opposé.

FIN DE MISSION
Une mission se termine lorsque toutes les forces ennemies au sol sont
d* cultes et que vous vous êtes rendu en toute sécurité sur une aire
^atterrissage. Apres avoir touché au spl, fermer les gaz afin de ramener les
régimes turbine et rotor à zéro. Ensuite un compte-rendu sur la mission 
vous sera proposé.

CONSIGNES AU PILOT
Les commandesn ------- r — -  .—.v-Mwiintm u une façon
proportlonefle". en ce que leur effet est proportionnel au déplacement du

'  UnC*tp ** «incorporer ce système en la manche qu
ne contient que des microrupteurs simples de conception “tout-ou-rier 
neanmoins une approximation à de vraies commandes A été réalisée e 
faisant que reflet de chaque commande soit proportionnel au temps 
pendant lequel la manche est tenue déplacée. Ainsi on déplace la man 
momentanément pour les réglages fins, et on la tient déplacé afin que 
plus gros réglages “s'accumulent”. Cela veut pourtant dire que la man 
doit etre actionnée d’une façon répétitive pour une manoeuvre telle qu’un 
virage continue ou pour maintenir un angle constant d'inclinaison
Les hélicoptères sont de nature Instable et de ce fait sont difficiles à piloter 
sans avoir un système de stabilisation automatique. L’Apache est équipé 
de rEquipement de Stabilisation Automatique Numérique qui le rend 
beaucoup plus facile A piloter que la plupart des hélicoptères modernes.

Méthode de décollage
1. S 'assurer que l'Indicateur de pas général est au minimum.

2. Sélectionner m anette 100% — touche W — appuyer Jusqu’à l'indication 
maximum.

3. Attendre à ce que les régimes turbine e t rotor atteignent 100%.
4. Appuyer sur la touche Q afin d’augmenter le pas général jusqu’à ce que

le décollage arrive. Le variomètre indique la vitesse ascensionnelle en 
pieds/sec.

5. Réduire le pas général (touche A) pour atteindre le vol stationnaire, 
c-à-d avec la vitesse verticale — zéro L’hélicoptère est maintenant en vol 
stationnaire au-dessus de l’aire d’atterrissage.

6. En utilisant le gouvernail (vers la gauche — touche Z; vers la droite -  
touche X) on peut Taire pivoter l’hélicoptère.

Transition du vol stationnaire au vol vers Lavant
1. f o m e n te r  le pas général (touche Q) jusqu’à 80 -  100% en couple.

. 9*n«ral au cas où l’alarme de surcouple est entendue
(utiliser touche A ).

2. M ettre I hélicoptère en pique (touche f ou manche vers l’avant) à un 
angle d’entre 15 e t 30 degrés.

3. La vitesse augomentera. Le système d’autostablllsation va ramener 
Passlette de l’hélicoptère à l'horizontal.

4. Réduire le pas général (touche A) el rechercher une vitesse verticale de 
zéro, c-à-d que l’avion ni monte ni descend.

L hélicoptère est m aintenant en vol de croisière à une vitesse constante 
. . avan • J-Apache est un hélicoptère très agile. À partir du vol 

s onna re attein t une vitesse de 103 noeuds en 5 secondes environ, en 
appliquant une couple de 100% avec l’f éllcoptère en piqué à un angle de 30°.

Le vol rectiligne
U  vitesse vers l'avant est liée essentiellement au réglage de coup 
a la position du levier de pas général, à condition que l’hélicoptère ne soit 
pas en au orotation (voir plus bas). Des réglages typiques de vitesse/couple

COUPLE
44%
60%
75%

100%

VITESSE 
60 noeuds 

119 noeuds 
147 noeuds 
159 noeuds

Acrobatie
L’Apache vole en toute securité dans les limites suivantes:

Tangage: ± 90 deg.
Roulis: ± 1 1 0  deg.

En dehors de ces limites, la réponse des commandes pourra devenir
Imprévisible; c-à-d que les boucles ainsi que les tonneaux ne sont pas à 
recommander!

Autorotation
L’autorotation équivaut au “vol libre” et s'utilise lorsque le pilote veut 
descendre rapidement ou en cas d’une panne de moteur.

En autorotation, les pales du rotor sont entraînées par l’écoulement d’air à 
travers le disque rotor lors de la descente de rhélkoptère. Ceci réduit la 
puissance demandée aux moteurs et le régime moteur se baisse 
automatiquement; la différence de régime turbine/rotor se lit sur les 
barres/échelles. Pour les meilleurs résultats I \utorotation se fait à 60 
noeuds environ et au-dessus des 500 pieds (150 mètres). Pour initier 
l’autorotation, baisser doucement le levier de pas général.

(a) Moteurs en marche
Au fur et à mesure que la vitesse descensionnelle augmente, on observera 
que Pautomanette réduit le régime turbine. Des variations éventuelles du 
régime rotor seront compensées automatiquement par rautom anette. Dès 
que Taltitude tombe en-dessous de 200 pied (60 mètres) le pilote devra 
commencer à soulever le levier de pas général afin de réduire la vitesse 
descensionnelle et, s’il désire aussi réduire la vitesse vers Pavant, à cabrer 
l’hélicoptère. Après quelques répétitions, le pilote arrivera a coordonner 
correctement Taugmentation du pas général et son réglage de Passlette 
longitudinale, et à atteindre ainsi le vol stationnaire à quelques pieds 
(m ètres) du sol.

b) Atterrissages moteurs arrêtés
Au cas où les deux moteurs feraient défaut, ou si le pilote ferme lui-mème 
les gaz en vol, le régime moteur tombe à zéro. Le pilote devra donc baisser 
le levier de pas général sans perdre du temps, avant que le régime rotor 
décélère trop. Pendant la descente, le régime rotor est réglé par des 
mouvements prudents du levier de pas général. En gardant Pavion à plat 
avec une vitesse horizontale d’entre 50 et 60 noeuds, soulever le levier de 
pas général immédiatement avant que rhélkoptère touche au sol, pour 
ramener la vitesse descensionnelle à moins de 12 ft/sec (3.5 m/sec).

Attention — limitations dont il faut s ’en souvenir

Ces valeurs se modifient légèrement avec l’altitude et les changem ents de 
masse qui résultent de la consommation de carburant e t le tir des armes. 
L’Apache est équipé d’un système de s* abiilsatlon commandé par ordinateur 
qui perm et à Pavion de se déplacer a n’importe quelle vitesse, fuselage 
horizontal. I

Virages en vol
A condition que la vitesse vers Pavant soit plus de 60 noeuds, la mise en 
virage consiste en effectuant un roulis vers la gauche ou vers la droite. En 
ce faisant, l’hélicoptère perd une partie de sa portance e t commence à 
descendre. Pour compenser cette descente, on augmente le pas général.
L hélicoptère a tendance aussi à perdre de la vitesse à moins que le pilote 
sacrifice de l’altitude en piquant afin de maintenir sa vitesse.

A des vitesses de moins de 60 noeuds, l’hélicoptère aura tendance à 
“dériver” dans le virage, et ce dérapage se montre par la boule de dérive 
en bas de l’horizon artificiel. On peut “assister” le virage en utilisant le 
gouvernail, mais ceci résulte également en une perte de vitesse.

Pendant que l’hélicoptère effectue un virage, il y aura des fluctuations de 
régime rotor, à cause des effets de “g". Le régime turbine sera modifié le 
cas échéant par Pautomanette afin de maintenir le régime rotor à 100%.

Décélération et retour au vol stationnaire
1. Cabrer doucement l’hélicoptère en tirant la manche vers l’arrière ( touche 

I ). L’avion se mettra à décélérer <;t à monter. Maintenir l'assiette à 
cabrer en tirant à plusieurs reprises sur la manche (doucement...!)

2. Réduire la vitesse ascensionnelle en baissant le pas général afin de 
maintenir le variomètre à zéro environ (touche A). Au fur et à mesure 
que la vitesse vers Pavant tombe en dessous de 60 noeuds, augmenter 
le pas général (touche â )  pour compenser la descente. Laisser 
l’hélicoptère reprendre une assiette à plat lorsque la vitesse s’approche 
de zéro.

3. Réglez le pas général le cas échéant pour atteindre une indication 
variomètre de zéro. L’hélicoptère déviait être maintenant en vol 
stationnaire stable.

4. A condition que l’hélicoptère ne soit pas en piqué, il perd aussi de la 
vitesse dans un virage. Une méthode de décélérer Pavion qui est 
fréquemment utilisée est donc de se mettre en virage (roulis) vers la 
gauche e t puis vers la droite, à plusieurs reprises.

5. A condition que la vitesse vers Pavant soit moins de 60 noeuds, le pilote 
pourra utiliser la gouvernail pour (aire augmenter le dérapage (dérive 
latérale). L’hélicoptère perdra rapidement de la vitesse par suite des 
forces de traînée très élevées alns générées.

Atterrissage
L'hélicoptère pourra atterrir à partir du vol stationnaire (par descente 
verticale) ou à des vitesses vers Tavant de moins de 60 noeuds.
a. A partir du vol stationnaire: Baisser le levier de pas général afin de 

maintenir une vitesse descensionnelle constante. Indication variomètre 
maximum (VSI max) à l’Impact — 12 ft/s (3 m/s environ). L'effet de sol 
se fera sentir à moins de 30 piedr (1 0  mètres environ) avec comme 
résultat une diminution de la vite se descensionnelle.

b. Atterrissage avec vitesse vers Pavant: A une vitesse vers l'avant de moins 
de 60 noeuds, baisser doucement le levier de pas général pour 
commencer la descente. Indication variomètre maximum (VSI max) à 
l’impact — 12 ft/s (3 m/s environ) J Une fois atterri, Pheilcoptère perdra 
de la vitesse et viendra à l'arrêt. Au sol, mise en direction par la 
commande du gouvernail.

Roulage au sol
On peut faire rouler Phéllcoptère au »ol jusqu'à une vitesse maximum de 
60 noeuds, à condlüon que les régimes moteur/rotor sont à 100%. 
L’hélicoptère étant à Pairet. soulever le levier de pas general pour produire 
une couple de 20% environ. En pousiant la manche vers l avant on fait 
accélérer Pavion: en tirant la manche v .«  l’airière on fait perdre de la vitesse 
à Pavion qui s’arrêtera. Se servir de la commande du gouvernail pour mise
en direction.
R a v ita ille m e n t/R é a r m e m e n t/R é p a r a tio n s

L'avion pourra ,c  faim ravitailler de rartrumnt et d arm em ent, e t « fa ir e  
réparer. Pour ce faire, U .u fllt d'atterrir ,u r une aire <T .tterrt.«ae (héliport 
ponctuel) ou d'y accéder par rouUfle au aoL (C ette aire d atterriaaage né 
doit pas etre à l'ennemll) tlne fols sur héliport, fermer les gaz pour ramener 
les régimes turbine/rotor à zéro. L'hélicoptère sera immédiatement révise
et préparé au prochain décollage.

1. La vitesse maximum d’utilisation normale (VN O) de P Apache est de 197 
noeuds, en piqué. Au cas où la vitesse dépasserait cette limite, rindlcatioi 
de vitesse deviendra rouge e t le pilote entendra une alarme. S’il insiste
à augm enter la vitesse, l’hélicoptère perdra une pale de rotor à 210 
noeuds, avec comme résultat une perte catastrophique de contrôle!

2. Au cas où le pilote dem ande trop de puissance aux moteurs, l’indication 
de couple sera dans le secteur rouge, ainsi que la tem pérature moteur, 
e t une alarme sonnera. Si ie pilote n’en tient pas com pte, il y aura 
surchauffement des m oteurs qui, finalement, tomberont en panne. Avec 
un seul m oteur le vol stationnaire ainsi que le vol normal sont possibles, 
mais dans le cas où les deux sont en panne le temps de vol est limité....

L’AERODYNAMIQUE DE L’HEUCOPTERE_____________
La déscription qui suit ne donne qu’une introduction au sujet. L'ouvrage 
de John Fay — T h e  H eikopter -  history, piloting and how it Aies", édité 
par David et Charles, traite la matière en profondeur.

Les paies du rotor d’un hélkoptére, du fait de leur mouvement, refoulement 
de l’air vers la bas. Le résultat est une force de portance agissant vers le 
haut. Le pilote peut faire augm enter cette portance en augm entant 
“collectivement” rangle d’attaque de l’ensemble des pales du rotor, et 
l’héikoptère va monter. Pour faire déplacer l'hélicoptère vers l’avantr, on 
fait basculer le rotor vers l’avant ete de cette façon une proportion de la 
portance est utilisé pour accélérer Pavion horizontalement.

L’importance de la sustentation développée par les pales de rotor augmente 
avec la vitesse de l’hélicoptère, et au fur et à mesure que cette vitesse 
augmente, le pilote p o u m  diminuer le pas collectif ou général. Si Pavion 
continue à accélérer, cette sustentation supplémentaire, appelée 
“sustentation de translation”, est pourtant com pensée par r  apparition de 
forces considérables de traînée que le pilote doit alors surm onter en 
augm entant le pas général. Ainsi T  efficacité opérationnelle” vari selon une 
courbe dont la valeur maximale se trouve à une vitesse d’environ 60 noeuds. 
Un hélicoptère dépense beaucoup plus d’energie dans une m ontée verticale 
que lorsqu’il se déplace vers Pavant avec la même vitesse ascensionnelle. 
D’ailleurs son plafond en vol stationnaire est bien plus bas que son plafond
en vol vers Pavant. Ces effets résultent tous les deux de la sustentation de 
translation.

DONNEES TECHNIQUES 
Performances:
Vitesse maximum: 197 noeuds.
Vitesse maximum en croisière: 162 noeuds.
Vitesse ascensioneUe maximum: 1450 ft/min (440 m/min) (verticale). 
Plafond pratique: 20000 ft (6000 m)
Autonomie théorique (endurance): lh50m  à 2h30m selon armements et 
mission.
Moteurs: 2 turbom oteurs T700-GE-701 de la General Electric.
Puissance nominale de chacun: 1695 ch à l’arbre.
Poids: Vide: 11015 livres (4996 kg).
Masse boite (mission de base): 14694 livres (6665 kg).
Masse au décollage: 17650 livres (8006 kg).

Armement
Un canon autom atique à chaîne 30 mm M230A1 Hughes: Jusquà 1200 
cartouches: fréquence de tir 750 coups/minute. Quatre attaches sous 
voilure capables de porter 16 missiles anti-tank AGM-114A Heilfire de la 
Rockwell (système laser), alternativement jusqu’à 76 fusées calibre 2,75 
pouce (70 mm).

Dimensions
Diamètre du rotor 48 pieds ( 14,5 m); diamètre rotor arrière 9 pieds 2 pouces 
(2.77 m).
Longueur hors-tout: 58 pieds 3 pouces (17,65 m)
Hauteur hors-tout: 15 pieds 3 pouces (4,6 m)

Equipage
CopUote/mitrailleur et pilote en tandem.

Chronologie
Premier vol (YAH 64): le 30 septembre 1975.
Entrée en service avec l’armée des E-U: 1984.

CARACTERISTIQUES DU TOMAHAWK_______________
#  Visualisation en 3 dimensions: le “vrai monde” spectaculaire.

j/ vers l’arrière et vol latéral
partir du vol stationnaire, on peut faire voler
soulevant le levier de pas général et en cabrent Tavion <k 10 environ 

ndi cation de vitesse devient blanc (bleufonçe | cyanine j -  CBM/Spectium) 
initiant que Phéllcoptère vole vers I arrière. Afin de maintenir la vitesse, 
rder l’avion cabré. Egalement on peut faire voler Phéllcoptère latéralement 
la roulant vers la gauche ou vers !a droite et en soulevant le levier de 

s général. L’Indication de vitesse ne montre pas la vitesse latérale e t le
ote doit surveiller le niveau Vlnot (indicateur de dérapage) sur l’horizon

J___ nlrAi.r ..m* dérive latérale éventuelle.

#  Toutes acrobaties (dans les limitations de rhélkoptère réel).
#  Attaque au sol et interception air/air.
#  Plus de 7000 particularités du soi (topographie), 

t  Systèmes de vue jour/nuiL
#  Conditions nuageuses, vents latéraux et turbulences.
#  Navigation Doppler et système ADC.
8 Missiles guidés par radar ainsi que fusees et canon à chaîne 30 mm.
#  Choix de missions formation e t combat.

Virage en décrochage
C ette manoeuvre permet au pilote de faire un virage de 180 en exécutant 
simultanément une montée dramatique et un virage. Avec une vitesse vers 
Pavant d’au moins 100 noeuds, cabrer l'avion a un angle de 70° environ. 
Maintenir cette altitude à cabrer Jusqu'à ce que la vitesse tombe a 60 noeuds 
environ. Lâcher la commande manche et utiliser la commande du gouvernail 
Pour faire modifier le cap de 160 environ lâcher la Commande 
du gouvernail, éventuellement régler le roulis à zéro, puis accélérer en piqué. 
Durante cette manoeuvre, l'héllcopti re connaîtra au même temps les 
mouvements de roulis, tangage et lacet, et reprendra le vol rectiligne sur 
un cap réciproque.

§  Bruitage Impressionnant.
#  Niveau de pilotage — du stagiaire Jusqu’à Pas.

©  1986 Digital Intégration Ltd.
TOMAHAWK est une marque de fabrique de la Digital Intégration Ltd.

Le TOMAHAWK est protégé par la législation nationale et internationale 
relative au copyright. Sa distribution, sa vente e t son utilisation sont 
prevues pour le seul acheteur original. Il ne pourra être transmis, rr produit, 
prêté, loué ou vendu sur une quelconque base avec option de rachat, sans 
la permission écrite de la Digital Intégration Ltd.
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. ̂  .  a —« oŝ r-w» w» 1 — >■■■ »*« «hn*** tWVl -

C .*«wm cwteye1 . . _____
r j u w t i r  mm —  va N m ro p  ter**** " " * * *

A w o o r w  Vte»te« *■« * &AG-~*. » VlW ** *«*
t it~ni«T~ W jan y w nwr «̂4 ctMMry*, «O messaqt M*”"*'1 *********.
( C Z L T Z i *  ****** ****** On trouver* «  code dans
*r Ter— m — *w%* m* m*rv«* te dam U colonne de gauche sur
ffr.frtm «  «e taintiuiHM te m*m*ro dam te colonne de droite au moyen 
mmm irwfw-i G * *4 FNTFR. te  F*> est alors prêt

i  r >  r o o c w n s

V * v ffw m
)«w 
# in*M

-

Omt f $P4CCAW7fT
O
A
(J
t

M  C Ai AGI STM
M

« F

f

f
f
H
G
wfTKOtxnfii
M
A

vïrfr » it fiftf 0«uchr K minchf a gauche)
( m#r»rhr v m  ta» ) ¥

frUmg**t (m ncN * venu ravaot)
Vfcnrr mit fui** drtïftf (fnanchf à droite) ^
TV {bouton dr Ür »or mmnche)
Aiâjmwitr 1# poulet 
RiduH lapouiftèc 
T refan tf itlrrrtiw flf

aulomaliquc 
to|HH|riphlif iuiv»nl«
Üfjnci dr topographie marche/arrèt 
Hymttmr, df brouillage 
H ^ntton dr l’écran d'ordinateur 
Sélection dé b  base dé données des alliés 
ou de t  ennemi
Sélection d«* U» categorie de base de données 
P n  en avant 
Pas en arriéré
Cible la plus proche dans la catégorie 
Blocage de base de données en fonction 
Lancement de missile 
Sélection de type de missile

Am*tTMd

tstAC ;tj*itf> t
O
A
a
L
TV
MAJUSCULES
J
C
D

f
F
K
G
REiXXSR CHARIOT
Ai
ff

Virer sur l'aile gauche (manche a gauche) 
Montée (manche vers sol)
Plongée ( manche vers l'avant)
Virer sur l’aile droite (manche a droite)
Ttr( bouton de tireur manche)
Augmente la pousée
Réduit la poussée
Train d'atterrissage
Atterrissage automatique
T opographie suivante
Lignes de topographie marche/arrèt
Système de brouillage
Sélection de l'écran d’ordinateur
Sélection de ta base de données des alliés
ou de l'ennemi
Sélection de la categorie de base de données 
Pas en avant 
Pas en arriéré
Cible la plus proche dans la categorie 
Blocage de base de données en fonction 
Lancement de missile 
Sélection de type de missile
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Virer vui I aiie gauche (manche a gauche) 
Montée (manche vers soi)
Ptangee (manche vers l'avant )
Virer sur faüe droite ( manche a droite )
Tu ( boulon de tir sur manche)
Augmente ta pousee 
Réduit ta poussée
T rain d'atterrissage |
AtLerri&Mge automatique 
T opogeaptoe suivante 
Lignes de topographie marche, arrêt 
Système de brouillage 
Sélection de r écran d ordinateur 
Sélection de la base de données des aili-'s 
ou de i ennemi
Sélection de la categorie de base de dor.nees 
Ras en avant 
Pas en arriéré
CRde ia péus proche dans la categorie
Blocage de base de données en fonction
Lax^-esiixM dé ttU^üic 
Sélection dé r>*p« de nussûc
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OBJECTIF

Aïl̂  »<a*|cwd action et de suatgtr —---------
Ad.**:** lactKat B#Mcx - l» * * * * *  de «vante
t»e*eiû9pe* Pour U badic f caouw deUnn«« Mïà cl&Cit4r i«mals
Ur-lKfot nantsUeuae et ub. pdotage de p«esmc#e H i - |  “ cx-*ptoye/ une 
*«*re rô* fortes. canB<aa«iM t» et «out  u.^ . 4*&c*t tquibitre
******* *<»u» pester k  coup *w coeur dr fennafu* t t** fn**nUnu
o t a *  .Ĵ cmbcAC qu*etid vous aurer detruu v ^ T ^ î L v,tto*r* »««

tefui « vé eetubt tl quènd vous

Le choc* de votre ntassMHn est entièrement de votre ressort
« r*  u» rapport de ***** généré apres chaque sort* u * ?  ****** **** 
rai****» ratee peu* causer votre défait? ^  <Teur une

p a g e  o e  r r m e  ______________ _________________

PIk m  -ww* «ww ropUon que venu aowfmMea a#fec!tonner avec i l  touche 
fonction (JP (en haut) «t OOWh (en ho»). Appuyés w r te bouton oetkm 
pour st lu l io w w  royU u.
BTAMf W & 6  
» Début du |*ru
rO/TîWOi, (Qwritfuçi version uniquement),
- (M irttioann te ctatHw cm te m uiftie,

m j o t  «a nrr<i
Choteteaer te n h « w  ôm cHffhulté 

IMXfffO
Atewoet ou entev« te son

an  noavEAü j e u ______________________ _
Un rapport de tHuatlnn de guerte t e *  iW rM  «u début de choque Jrm et 
ch»* une fnia que to u t retournera r ver» une base alliée, pour vou» ravitailler 
en arme» r* en Mrcnce. Il aer* votre principale source dlnlfwnwtlon* et 
roui iienrtn au courant du progrès général Utilise r te  quand vous 
déclderes votre prochaine mission.

LH RAPPORT DE SITUATION DE QUERRE
Ce rapport consiste en 4 sections.
|.  LE» GAIWS ET LES PERTES

Le système établi te Hste de toutes les victoires et défaites récentes.
2 RAPPORT WJ SERVICE DES RENSEIGNEMENTS

Les rapport.» des renseignements afficheront des Informations 
complémentaires sur lesquelles vous pourrez baser votre stratégie.

3. POSITION
La position des forces alliés et ennemies est résumée par un set de barres 
graphiques. La section en bas titrée ‘Balance of Power’ (équilibre des 
forces) explique leur utilisations en détail.

L 'EQUILIBRE DES FORCES__________________ __
Les graphiques des alliés et des ennemis représentent les forces relatives 
des communications et des industries de chaque camp. Les cinq graphiques 
affichés représentent:

EXS
II

UES BASES
L_SU

"ÏT T ^B LES FORCES TERRESTRES

i LES FO RCES NAVALES

a . LES COMMUNICATIONS

L’INDUSTRIE

Us agissent les uns sur les autres de différentes façons au fur et à mesure 
que la guerre progresse. Vous devez essayer de renforcer votre position 
tout en affaiblissant celle de votre ennemi pour vous procurer la victoire.
BASES vous indique le nombre de bases aériennes contrôlées par chaque 
côté. Vous aurez toujours besoin d’au moins une base pur vous ravitailler 
en armes et en essence.
Les valeurs de FORCES TERRESTRES et de FORCES NAVALES vous 
indiquent le nombre d’unités de combat opérationnelles, leur force e t leur 
moral.
Le niveau de renseignements dépend du nombre et de la condition des 
bases de COMMUNICATION de chaque côté. Ces bases forment 
d’importantes cibles pendant la bataille. Si les renseignements ont peu de 
valeur, le mouvement! des forces ne sera pas coordonné et vous recevrez 
seulement peu d’informations sur lesquelles il faudra baser votre stratégie.
Le niveau d’industrie reflété l’état actuel des usines qui fabriquent le 
matériel militaire et maintiennent les systèmes de communication. Si une 
usine est endommagée son rendement sera inférieur. Si une usine est 
détruite, sa production cessera. Si L’INDUSTRIE est bas, le matériel militaire 
perdu dans les combats ne sera remplacé et les bases de communication 
ne seront pas maintenues.
Après avoir appuyé sur le bouton action ( TIR) la page titrée de 
RAVITAILLEMENT EN ARMES ET EN ESSENCE apparaîtra dans 1a fenêtre 
principale de l’écran.

RAVITAILLEMENT EN ARMES ET EN ESSENCE________
Vous pouvez vous procurer des armes et du fuel en vous dirigeant en haut 
(UP) et en bas (DOWN) pour sélectionner le sujet, et à gauche (LEFT) ou 
à droite (RIGHT) pour changer sa valeur.
Le poids libre disponible est affiché sous les barres graphiques et ne peut 
être dépassé. A vous de sélectionner le bon équilibre entre armes et fuel 
pour la mission choisie.

ARMES______________________________
Vous avez trois sortes d’armes à votre disposition pour armer votre engin:
1. Chargement de tir — CANON

Pour un tir ultra-rapide adapte pour la destruction d'intercepteurs 
ennemis qui s'infiltrent.

2. Des missiles ASRAAM
Ûes missiles que vous guidez à Pintérieur de la portée visuelle de l’écran 
principal, (lne fois tiré, guidez le missile vers son but en utilisant gauche 
(LEFT) et droite (RIGHT).

3. Des missiles (MAVERICK)
Les plus puissant des missiles, adapté pour endommager et détériorer 
les forces à terre et des cibles. Les missiles une fois tirés, se dirigeront 
vers ia cible sélectionnée auparavant dans base de données par 
Pordinateur de voi à bord.

Même si ces missiles volent bien dans la portée visuelle. Us ont une 
portée limitée.

On commande les canons en enfonçant de bouton de TIR (FTRE).

La touche N permet de choisir soit les missiles ASRAAM soit les missiles 
MAVERICK, un symbole apparaissant sur l’affichage du haut pour confirmer 
te type de missile choisi. Apres ie lancement d’un missile à l’aide de ia touche 
M, tout endommagement de cible sera signale dans ia découpe des 
Messages de Vol.

ECRAN VISUEL PRINCIPAL
Apres un ravitaillement en armes ou la prise de fuel, l’écran principal va 
basculer vers I ordinateur qui donnera toutes les provisions de temps pour 
la mission. La vue est générée d’un point au-dessus, et derrière r  engin ATF 
pour vous offrir une excellente vue circulaire. Les reliefs du terrain sont 
superposes sur l’écran pour voi à basse altitude.
Ces relief peuvent être enlevés en appuyant sur la touche de fonction 
Terrain Type’.

DESCRIPTION DE LA PLANCHE DE BORD____________
Affichage du Haut (AFFH = HtlD = Head Up Disptey)
THR -  PM = Poussée du moteur.
SPD VA ~ Vitesse de l'appareil.
GND NS = Niveau du sol 
ALT AI T -  Altitude de l'appareil.
Remarque. Lé niveau du sol et ('altitude de l'appareil sont l un et l’autre 
calcules en fonction du niveau de la mer. Si ces deux Indicateurs viennent 
a coïncider, votre avion touche te sol.
Le symbole au centre de f  AFFH Indique quel est le système de missile 
actuellement déclenche, c’est è  dbe ASRAAM (A) ou MAVERICK (M). L* 
symbole du Maverick est représente en traits pleins lorsque le missile fait 
mouche sur sa cible.
Au-dessus du symbole du centre se trouve votre CAP. Au-dessous du 
symbole, vous trouverez ! AZIMUT et 1a DISTANCE de te cible actuellement 
choisie dans 1e fichier de données. Pour intercepter votre cible, braquez 
r*pparetf vers te gauche ou vers la droite jusqu’à ce que le cap et Pazimul 
soient égaux. Vous volez alors droit au but.

B o tto n  e n  b a s
FUEL •  Essence
Votre réserve d’essence (niveau)
SAM.’ Missile surface air
Ai : Mode d'atterrissage automatique.
TF: Mode de suivi du terrain.
UC Etat du chargement haut (UP) bu bas (DOWN).

ECRAN DES INSTRUCTIONS DE VOL________________
Juste au-dessus de te Mgne d'instrument », en bas, se trouve f  écran 
d'instructions de vol. On affichera des messages dans dette fenêtre pour 
donner de» informations essentielles pendant une mission.

L’ORDINATEUR DE VOL A BORD____________________
De» données de mission sont affichées par Pordinateur de vol i  bord «te 
l’avion, sur cinq pages. L’ordinateur de vol est dan* 1a partie basse à droite 
de votre écran principal,
La sélection «tes écrans s'opère au moyen «te te touche C
1. Carte du monde (World Map)

Voua montre une carte du inonde indiquant votre position et la position 
de T objet sélectionné à ce moment dans la base «te données. Si le» deux 
objets coîncktent. alors seulement un marqueur sera visible.

2. Base de Données (Data Base)
Pendant que vous volez, vous localisez certains objets «tes aillés ou «tes 
ennemis. Ils seront automatl«|uement rentrés dans ta base de données. 
Toutes objets alliées sont déjà dan» le base «le donnée. Regardez la 
prochaine section pour une explication «tetafllée de te base des «Sonnée*.

3. Stock d'armes (Weapons Statua)
Affichera les armes restantes disponibles dans l'ordre suivante: CANNON 
FIRE -  ASRAAM MISSILES -  MAVERICK MISSILES.

4. Etat de T ATF (ATF Status)
Affichera l'efficacité «tes fonctions importantes de TATF sous forme «le 
pourcentages.

EXPLOITATION DU FICHIER DE DONNEES___________
Utilisez la touche C pour retourner dans récran du fichier de données de 
l’ordinateur de vol.
En enfonçant alors la touche D, vous pouvez choisir le mode «te fichier «te 
données ALLIES (ALUED) ou le mode ENNEMI (ENEMY). Les symboles 
des cibles sont en rouge pour fENNEMI et en vert pour tes ALLIES.
Les catégories de dbles sont les suivantes:

IP 5 3 BASES

> ■  " l  FORCES MARINES

_^L COMMUNICATIONS 

1 * ^  USINES

Choisir la catégorie appropriée au moyen de te touche E.
Dans cha«|ue catégorie, nous trouvons l’azimut et la distance «te la cible en 
enfonçant ia touche F  (Marche avant) ou R (Marche arrière) pour exécuter 
les cibles connues l’une après l’autre. La touche G sélectionne 
automatiquement la plus grosse cible de la catégorie choisie. L’azimut et 
la distance indkpiés sur FAFFH (HUD) sont ceux de la cible actuellement 
choisie dans le fichier de données.
Pour permettre au joueur de réagir rapidement face aux messages «te voi, 
on a prévu une tou«die de “blocage sur le fichier de «tonnées” (Voir te 
médaillon). En enfonçant cette touche, on sélectionne automatitjuement te 
cible qui a été annoncée en dernier lieu sur la découpe des m essages de 
vol et i’on obtient l'affichage de son azimut et «te sa distance FAFFH (HUD).
Il n’est pas nécessaire d’être au mode Fichier de données pour se servir de 
cette fonction.

LE SCANNER A COURTE PORTEE____________________
Juste au-dessus de l’écran (fenêtre) de l’ordinateur de vol est localisé le 
scanner à courte portée. Ced est une source d’informations continuelle sur 
votre environnement. Votre engin va toujours apparaître au milieu de votre 
scanner et le terrain va se dérouler dans votre fenêtre, au fur e t à mesure 
que vous bougez. Les objets dans l'air e t par terre seront affichés sur votre 
scanner. Les objets au soi apparaîtront comme d«̂ s points fixes. Les objets 
en l’air (Intercepteurs) seront clignotants.

LE M O N D E ________________
Pour chaque jeu est généré au hasard un nouveau monde, bien que la taille 
globale du monde reste 1a même.
Cha«jue monde consiste en un groupe d’îles qui sont composées de 
plagesydéserts, broussailles et régions de plaines. Les différents terrains 
sont représentés par differentes couleurs sur ia principale fenêtre et sur 
votre scanner à courte portée.
Les monde est complètement circulaire donc si vous envolez d’un coin 
monde, vous arrivez tout de suite de Fautre côté. L’oniinateur «te vol utilise 
le périmètre si nécessaire pour calculer Pavaneement et la plus courte 
distance jusqu’à un objet.

VOL AVEC L’ATF
Pour décoller, augmentez THRCJST (poussée) vers la force maximale. 
Quand THRCIST approche Jes 100% vous serez capable de décoller en 
utilisant CIP (en haut). En cours de vol, B ne faut pas «pie vous votre
vitesse tomber trop bas car autrement votre ATF calera et commenças à 
perdre de Paititude.
Reprendre de la vitesse est possible en réappuyant immédiatement sur

• Pour augmenter/diminuer votre chargement, utilisez te touche de 
fonction ‘UP*.
Pour vous aider à éviter le radar de détection, votre ATF est ètpùpé avec
un équipement «ie suivi de terrain. Pour engager/désengager Ve suivi du
terrain appuyez sur T. Pendant «pie vous êtes engagé vous devez limiter
votre vitesse à la moitié de votre vitesse maximale. Sinon vous courrez le
risque d'endommager et même de détruire votre engin sur les flancs abrupts 
des collines.
Si la lampe témoin de SAM clignote, enfonça J  pour activa  l’émetteur «ie 
brouillage.

Toutes les bases alliées sont entourées de zones «te captage. Dès que vous 
entrez dans une de cas zones, l’hulicateur ‘AUTOMATIC LANDING’ 
(atterrissage automatique) va com m ença à clignoter pour vous informa 
que vous êtes dans une zone d'atterrissage d’une base alliée. Si vous 
souhaitez atterri sur une base précise, appuyez sur L pour engager la 
procédure d’atterrissage automati«|ue.
L’ATF va bascula du contrôle manuel vers le contrôle automatique et F engin 
atterrira sans autre action «lu pilote. Pour annu la  Fattenissage automatique 
appuyez à nouveau sur L

LA FIN D’UNE MISSION____________________________
Ayant atterri sain et sauf, un rapport «le guerre mis à Jour sera produit, pour 
vous «tonna les changements les plus récents dans te bataille. Celui-ci 
devrait être utilise pour votre prochaine mission. N’importe quel dommage 
à votre engin sera réparé, ce qui rendra tous les systèmes totalement 
opérationnels. Finalement, ayant décidé ce que sera votre prochain objectif 
de mission, on vous «tonnera l’opportunité de vous procura des armes et 
de Fesstuice avant de décolla.

MENTIONS_______________________________________
Conception: lan Beynon, NeU Coxhead 
Programmeurs: lan Beynon, Nell Coxhead, Kevin Bczant 
Assistants: Chris Smedley, Paul Margrave 
Conception Graphique: Gary Rowiands
©  1987 Digital Intégration Ltd.
ATF est une marque «teposée de Digital Intégration Ltd.
ATF est protégé par les lois nationales et internationales des droits «fauteur.
Sa distribution, vente ou utilisation ne sont i  l’usage que «le l’acheteur 
Initial sur l’ordinateur précisé. U ne peut être retransmis, reproduit, prêté, 
loué ou verdu sur la base d’un rachat «m option sans le consentement écrit 
de Digital Intégration Ltd.
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Additional notes for the Amstrad version of
Strike Force Harrier
1. As you r m iss ion  progresses, you w ill find 

tha t the  enem y M igs becom e harder to shake 
o ff once they get you in the ir s ights. You 
sho u ld  use the dé fensive  m anoeuvres deta iled 
in the  m anual, e sp ec ia lly  the V IFF techn iques 
show n on page 24.

2. The ins trum en t panel d iffe rs  s lig h tly  from  the 
d e sc rip tio n  in the  m anual. The correct 
p o s itio ns  o f the in s tru m e n ts  are show n on th is  
keysheet. The M u lti F u nc tion  D isp lay now 
inc ludes the  m essage w indo w  as w ell as the 
w eapon inventory. Th is  w indo w  can be cleared 
by p ress ing the M key once you hâve read a 
message.

3. The d isp lay  above the MFD w ill warn you if 
one o f you r ground s ites  cornes under a ttack. 
The fou r squares o f th is  d isp la y  represent 
g round s ites  Q, W, E and R.

4. The ligh ts  above the  A ir A tta ck  Radar 
ind ica te  the dam age sus ta ined  by your a ircra ft. 
There is an ins trum en t fa ilu re  asso c ia ted  w ith  
each of these ligh ts . If a il th ree  w arn ing  ligh ts  
are lit you shou ld  im m e d ia te ly  re turn to  a 
ground s ite  to repair the dam age as any fu rthe r 
enem y fire  m ay destroy  you r Harrier.

5. A m iss ion  can be aborted at any tim e  by 
p ress ing the Escape key.

Program designed by Rod Hyde 
Amstrad cockpit graphies by Shirley Jones
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