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LES AS DU CIEL

Instructionsde chargement

CBM 64/128

I'ecran. Lafrequence a laquelle unavion grimpe ou descend depend du type
de 'appareil, parex. lesappareils lI/sgrimpent etdescendent plus lentement
que les appareils m/h/c.

One fols I’Instruction introduite, appuyez sur ENTERou RETURM. Sivotre
Instruction est acceptable elle descendra d'une Ilgne et le mot “ROGER?”
apparaitra, ce qui signifie ‘message recu et compris'. Si vous commettez
une erreur et souhaitez retaper (‘'Instruction avantde l'introduire, appuyez
sur SHIFT et Z pour effacer l'instruction erronee.
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AIR TRAFFIC CONTROL

FUCHT SIMULATOR

Pour profites pleinement du jeu Controle du Trafic Aérien vous devez aussi
IM que possible;

f lire, toutea te» Instructions, plus particulierement les sections 3 et 4,
2. charges le programme et observer la demonstration (niveau 5).

3. retire les sections 3 et 4.
. redérouterle niveau 5 et suivre ladescription quiestdonnée en section 4.

Sla*ntenanf vous devriez étre prét a parcourir les divers niveaux. A la fin
vous serez capable de pallier atoute» les situations et de prendre en main
le Controle du Trafic Aeérien.

Le programme meté concu pour simuler les activités des aiguilleurs du ciel

a Taeroportde Heathrow. Le butduJeu est de faire atterrir dix avions (ou
plussivouspouvez,en 30 minutes) en toute securité. C’estune operation
complexe qui a été decomposee en plusieurs phases pour vous permettre
de developper votre compétence petit a petit.

CHARGEMENT DO PROGRAMME

Chargez le programme commed’habitude. Attendez quelques instants: ur
menu <Toption» apparaitrasur 'écran. Le menu consiste en un choixentre
plusieurs niveaux.

DESCRIPTION DU SYSTEME

Pour comprendre les problemes poses par le Controle du Trafic Aerien,
faites dérouler I'exercice de demonstration soit en appuyant sur 5 soit en

lachant Tordinateur pendant 40 secondes, apres quoi lademonstration est
selectionnée automatiquemenL

tine fois que la démonstration a éte selectionnée, I’écran radar est affiche
avec une liste de renseignements'sur lesavions. Lesappareils se présentent
aux piles d’attente qui sont des radiobalises autour desquelles les avions
décriventdes cercles. Puisle Contble du Trafic Aérien (ATC) leurdemande
de se placersur deux faisceaux radio, appelés ILS (Instruments de Guidage

a |I'Atterrissage), grace auxquels ils peuvent se poser.

Ecran Radar

L'écran radar est le rectangle sombre sur lequel les piles d’attente sont
representées sous la forme de petits signes + blancs autour desquels les
appareils (representés sous la forme de blocs blancs avec un sillage de
points blancs) décrivent des cercles. Pour Identifier les piles d’attente,
selectionnez les page d’aide en appuyant sur nimporte quelle touche de
majuscules et la touche H pendant un exercice, et sélectionnez la page
contenant la carte. Pour revenir a I'exercice, appuyez sur ENTER (ou sur
RETURM pour le C64).

Comme vous le verrez, chaque pile dattente a un nom a trois lettres. Au
milieu de I’écran, vous verrez deux lignes courtes et epaisses qui
representent l'aeroport de Heathrow selon le cas, et de chague cOteé de ces
Ignes se trouvent les axes prolongés des pistes d’atterrissage. Les petits
pointsur les axessont des points de reprere placeés tous les deux milles.
_alongcur totale de I'axe estde dix milles de chaque coté. llya deux pistes
paralleles, I'une pour atterrir et 'autre décoller. Mous ne nous occuperons
que de la piste datterrissage.

La piste d’atterrissage change selon la direction du vent car les appareils
préferent atterrir dans la direction du vent (la piste d’atterrissage est la

ligne du haut dans chaque direction).

Direction du vent Directionde l'atterrissage Piste
Heathrow Ouest Droitea gauche 27R
Heathrow Est Gaucheadroite 09L

A mesure gue /'exercice de démonstration se déroule, les avions tournent
autourde laplie d'attente. Au-dessus ouadroite de chague 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 a mille
pied* pres, par ex. A6 veut dire appareil A a une altitude entre 6000 et
6909 pieds. Les designations ne sont affichées que sur les appareils

bu-dessous de 0000 pieds, et seuls le» avions qui vont atterrir sontcontroles
et Oéslgites. Pour les appareils en partance seule l'altitude est indiguée.

Affichage de Pilea d'Attente

A droite de Pecran radar se trouve Fuftlchage des piles d'attente. Il vous
donne des Informations sur chaque appareil, a partir du moment ou I
apparat! surle radar Jusqu’ace qu'il atterrisse. llest divise en sections (l'une
sur lautre), une section pour chaque pile d'attente (l'indicateur a trois
lettres approprié étant Imprime a coté de chaque section). llest aussi divisé
en trois colonne» verticales, la section de gauche contient l'identité de
I'avion (une lettre majuscule) suivie par le type de lI'appareil (une lettre
minuscule) suivi par l'altitude a laquelle latour de controle a donne le feu
vert Letyped'appareil peutétre 'unde ces cing types: cpourconcorde, h
pour long courrier (tel qgue le Boeing 747), mpour moyen-courrier (tel que
le Douglas DC9), »pour un petitavion de ligne a heticcs (tel que le Fokker
f27) et | pour un appareil léger (tel que le Mavalo).

La deuxieme colonne verticale contient le cap de l'avion ou d’autres
reseingemenls sur sa direction, par ex ‘H’- Appareil en Attente, *loc’ -
localisateur etabli, 'EST - totalement établi. Le cap de l'appareil est la
direction dans laquelle un avion voie, mesurée en degrés de compas, par
ex. 360 degrées - Mord, 270 degrés- Ouest, 130degres- Sud-Estetc, (la
direction sur I'ecran radar est Indiquer de telle facon que le Mord est en
haut de I'ecran). Latroisieme colonne verticale contient la vitesse de l'avion
en millesmarin» al'heure. Au dessus de l'affichage des piles d’attente, les
renseignements sur le ventsont donnés en degrés de compas (ladirection

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 I’écran radar, dans la boite marquée RT se trouve
léquivalent de contact radio. Vous pouvez envoyer des Instructions a

| appareil en utilisunt le clavier. Appuyez sur chague touche et le symbole
approprie apparaitra. Les instructions ont le format suivant;- Identite de

lavion (une lettre), type d’instruction (entrez la premiere lettre et le mot

entier sera Imprime), paramétré approprie (lettre ou chiffres),

Lw Instruction» scccptéci sont:

AirrrUDL sulvie d’un chiffre et ' ENTER ou RETUHN ordonnera a
lappareil 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 2a9,2000 pieds est laltitude laplus basse alaquelle vous
pouvez voler sans danger, 9000 pieds est lesommet de votre espace aérien,
bi vous laites une erreur, "BAD ALT’ (Mauvaise Altitude) apparaitra sur

“LEFT" “Gauche”; Ordonne a l'appareil de changer de cap et de virer a
gauche au cap indiqué apres le mot ‘Gauche’, par ex. AGauche »240 veut
dire que I’ apparell Adoit virer de 240 degrés a gauche. Ceci vous demandera
un peu d’entrainement pour bien vous representer un virage a gauche ou
e droite, surtout quand les avions ne volent pas ‘en haut'de recran radar.
"oute valeur d’introduction de cap seraarrondie a ducdegres pres. /Votez:

_es caps doivent étre introduits en utilisant trois chiffres, parex. 090, mais

pas 90, etc.
“‘RIGHT' "Droite": Ordonne a lI'appareil de changer de cap et de virer a
droite au cap Indique.

“‘MAINTAIN" “Maintenez"™. Ordonne a l'appareill de continuer a voler dans

ta méme direction.

"ORBIV “Orbite": Ordonne a I'appareil de décrire un cercle sur le cap vers
lequel I'avion se dirigeaita ce moment-la. Sl 'appareil estdeja en train de
virer, llcontinuera a virerdans laderniere direction gue vous avez donnee.

La direction du virage sera vers la gauche a moins que vous najoutiez un

R a la fin de I'instruction.

‘SPEED" “Vitesses": Ordonne a l'appareil d’ajuster sa vitesse a la vitesse
Indiquée, parex. CVitesse «200 veutdire que l'appareil C doitajuster sa

vitesse a 200 noeuds.

Les differents typesd’appareils peuvent volerselon des gammes de vitesse

differentes. Sl vous introduisez une vitesse qui est impossible pour un »
appareil en particulierou sivous commettez toute autre erreur, “BAD SPD”

(Mauvaise Vitesse) apparaitra sur I’écran.

Typesd avions Vitesse limite VItesse minimum ILSvitesse max
I 180noeuds 120 noeuds 160noeuds
S 210 noeuds 140 noeuds 180 noeuds
m 250 noeuds 160 noeuds 200 noeuds
h 250 noeuds 160 noeuds 200 noeuds
C 300 noeuds 190 noeuds 230 noeuds

Les vitesses introduites sont arrondies a 10 noeuds pres.

“QUOTE" “SpécificationCeci est une demande de renseignements a un

avion, suivied’une lettre qui précise I'information demandeée. L’Information
apparaitdans I'espace ou le mot ‘roger’apparaitnormalement. Lalettre ‘A’

renvoie a une valeur de laltitude de l'appareil en milliers de pieds, par ex.

A Quote r A pourrait renvoyer a une valeur de 3.8, ce qui veut dire que
I'altitude de I'appareill A - 3,800 pieds. Lalettre ‘H’renvoie au cap del’avion
et‘S’alavitesse. Sivous introduisez une lettre quin’est pas reconnue par
I'ordinateur, “REPEAT” apparaitra sur I'ecran et vous devrez reintroduire
votre demande de renseignements accompagnee de la lettre correcte.

Si vous obtenez un espace vide, cela veut dire que vous étes en contact
avec un appareil quin’estpas sousvotre controle (soitparce qu’lln'est pas
encoresurvotre écran radar, soitparce gu’iladéja atterriou a dépasseé la
piste).

Au-dessus du radarse trouve une ligneréservée aux messages importants

qui arrivent. Quand un message arrive, la ligne, clignote jusqu’a ce que

VOUs aylez accuse reception du message en appuyant sur la BARRE
DESPACEMENT.

Certaines touches ont des fonctions spéciales:

BARRE D'ESPACEMENT : Accuse reception des messages qui arrivent
(vous ne recevrez pas d'autres messages tantque vous n‘aurez pasaccuse
reception de chague message a tour de role).

ENTER ou RETURM : Sert a évaluer les Instructions.
SHIFT + Z : Efface la ligne d’instruction que vous étes en train de taper.

SHIFT + S : Arréte I’exercice jusqu’a ce que vous appuyiez sur la touche
ENTER.

SHIFT + T: Passe du temps réel au temps accéleré.

SHIFT T A : Interrompt I’exercice et affiche une page d’informations
contenant une evaluation de votre performance jusqu’ici (baséee sur
Intervalles moyens entre atterrissages, promptitude, sireté et si nécessaire
la facon dont vous vous comportez en cas durgence —l vous faut 70%
pour réussir).

SHIFT T X : Abandonne l'exercice et retourne au Menu.
SHIFT H R : lllumine 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 a atterrir (le plus tot sera le mieux); 2) des intervalles entre
atterrissages (les plus courts sontles meilleurs) et3 dunombre d’appareils
qui atterrissent (plus il y en a, mieux c'est).

Sous I'évaluation se trouvent une série de pages qui affichent des
evenements importants. La touche M vous apporte une nouvelle page
devenements. A la fin de tous les evenements, on vous demandera
d’appuyez sur ENTER ou RETURN pour revenir a I'exercice.

EXERCICE DE DEMONSTRATION

Rcderoulez le niveau de demonstration et essayez de suivre les instructions
détaillées qui apparaissent sur I'écran. Elles vous éeclaireront sur les
techniques utilisées par les aiguilleurs du ciel. Pourvousaidera suivre ces
techniques, utilisez n’importe quelle louche de fonction speciale.

|'exercicedéebute parun écranradartotalementvide etl'affichage des piles.
_es appareils sontintroduits un parun aux altitudes 7et8 (7000 et 8000
nieds) a chaque pile individuelle (ces altitudes ont eté choisies pour que

cesavionspuissentvoleren toute sécurité au-dessus des avions en partance
qui eux ne grimpent qu’a 6000 pieds). Avant d’apparaitre sur le radar, ils

sontcontroles parun aiguilleurdu cielqui contrdle aussi le trafic aerien en

partance, jusqu’acequ'ils puissent se placeren toute securite dans les piles
d'attente au moins a mille pieds au-dessusde lI'appareil le plus bas quisuit.

L’exercice s'arréte au bout de 15 minutes et 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
'instrument de Guidage a I'Atterrissage (ILS) et de les faire atterrir.

Vous devez etablir un avion (aie) sur CILS en deux etapes. D’abord vous
devez vousetablirsurl’axe centrutde I'ILS (appelée localisateur). Pour cela
le cap de l'avion doit etre a plus ou moins 40 degres du cap de la piste.

fReportez vous aux pages d’aide pourde plusamples renseignements sur
es caps des pistes).

Sl le cap de l'avion n’est pas dans ces limites, l'appareil ne s'établira pas.
Pourétablirun avion vous devez ajouter la lettre ’E’a lafin de I'instruction

de direction, par ex. “A Right » 240E". Quand l'appareil est établir sur le
localisateur, les lettres loc’apparaitront a I’endroit approprié sur I'affichage
des plies d’attente et lI'avion tournera pour voler le long de I'axe central.

Le deuxieme phase de I'approche est detablir I'avion sur un faisceau radio
Incliné (appelé I'angle de pente) surlequel un appareil peut descendre pour
atteindre lapiste. Pourvousetablirsur ce faisceau, vous devez étre établi

sur le localisateur et cire a la méme altitude que le faisceau a I'endroit ou

vous vous etablissez (pour vous guider l'angle de pente prend 300 peids

pour chaque mille a partir du moment d'impact —donc a 10 milles, I’avion

doit étre a 3000 pieds ou au-dessous).

Lafacon laplus sured’établirunappareil surl'angle de pente estde réduire
I'altitude a un niveau inferieura l'angle de pente etde volerjusqu'a ce que
I"angle de pente corresponde a l'altitude de l'appareil. Quand l'avion est
etabli sur le localisateur et I'angle de pente, les lettres EST apparaitront
sur l'aflichage des plies d’attente.

Si l'avion s’etablit sur le localisateur mais pas sur I'angle de pente, vous
pouvezinterrompre I'approche si vous déecidez que I’avion esta une altitude
trop elevee 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 et sera re-place, et
grimpera a 3000 pieds s'll est a une altitude inferieure.

Pendantle depassement de lapiste, vous ne controlez I'appareil gue quand
Il s’¢loigne de l'aéroport. Le message “GO ROUND TOO HIGH” (Tourne
enrond aunealtitude trop élevee) apparaitra dans laboite a evenements
(n"oubliez pas d’accuser reception en appuyant sur la BARRE
D'ESPACEMENT et l'abréeviation “Go Rnd” appraitra sur laffichage des
piles d’attente.

4* ANinnaux”™ 1

DR ESPASEAERIEN - NIVEAU2

Pour ce niveau vous aurez affaire a plusieurs types d’avions. Ced vous
affectera de plusieurs facons.

Premierement il ya une differentielle de vitesse entre les différents types,
et vous devez alaster les vitesses en consequence afin de faciliter votre
radioguidage. Deuxiemement les differents types ont des vitesses de
descente difféerertes. Ceci affecte lesdistances requises pour descendre au
niveau appropriede lapente d’angle. Finalementlesavionsne s’établiront
pas sur le localisateur a une vitesse superieure a la vitesse maximum de
FILS qui est de 40 noeuds superieure a leur vitesse minimum. Donc vous
devez reduire lavitesse de Faviona ou en-dessous de la vitesse maximum
d’ILS avantqu’ilne croise 'axe central (comme toutes les autres variables,
leschangement»de vitesse ne sontpas instantanés etprendrontquelque

temps).
L’autre concept ntroduit a ce niveau est celui de restrictions de respace

aerien. Entantquecontroleur de radar, vous n’etes autorisé a utiliser que
certaines zones.Vousdevez gardervosavionssurleradaratoutmoment,

sinon vous recevrez le message suivant “OGT OF RADAR COVER” (Hors

de la zone de couverture du radar).

Enoutre,vous nc.pourrez peut-étre faire descendre lesavionsau-dessous
de 7000 pieds q«e quand ils se trouvent dans une zone appeléee |IEspace
de Manoeuvre dj Radar (RMA). Si vous descendez au-dessous de 7000

pieds et que vous vous trouvez hors de la zone appropriée, vous recevrez

le message suivait“OCJTSIDE AIRSPACE” (Horsde I'Espace Aérien). Pour
IHluminer la zone RMA appuyez sur les touches SHIFT + R.

2000 pieds est laltitude minimum a laquelle vous étes en securité (pour
vousassurerquevousétesau moinsa 1000 pieds au-dessus de I'obstacle
le plus élevé dars cette zone).

A Heathrow vou» avez une contrainte supplémentaire: un avion n’est pas
autorise a descerdre au-dessous de 3000 pieds,amoinsqu’ilnesoita 12
millesa l’estou a ’ouestde Heathrow. Sivous n'observez pas cette regle,

vous recevrez le message suivant “LOW BELOW AIRSPACE” (Trop bas
dans I’'espace aérien).

Toute infraction uxreglesaurapourconséguence une perte de points de
securité, selonJ? emps que I'avion passe hors de I'espace aérien autorise.

INTERVALLE ENTRE ATTERRISSAGE ET SEPARATION -
NIVEAU 3

Jusqu’ici le seul critere pour accomplir un atterrissage en toute securité
etaitl'établissementsur le localisateuretlapente d’angle. Cependantpour
étre certain que chague avion est en sdrete, un seul avion a la fois est
généeralement autorisé sur la piste d’atterrissage. D’ou le temps minimum
autorisé entre avions qui atterrissent: 1,5minutes (90 secondes). Ce temps
equivauta une distance de 4 millesentre avionssur 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. Qvous faudra
experimenter dh erses distances entre les atterrissages successifs et vous
reporteralapage d’évenements pourvoirle resultatdes temps cFatterrissge.
Si I'intervalle est inférieur a 13 minutes Fappareil “Tournera en rond”
(commeau niveau 2) et le message “GO AROGND—SPACING” (Tournez
enrond—Ecartement) apparaitra, ce quiveutdire gue I'écartementlorsde
I"approche finale était insuffisant.

L'autre conceptintroduiticiestsans doute Télementdominantdu controle
du traficaérien, celuide laméthode de séparation desavions. llexiste deux
types de separaiions —verticale et par radar. Un appareil est separé

verticalementquand Oestau moinsa 1000 pieds au-dessus ou au-dessous

detoutautre appareil auxalentours. Unappareil est separé parradar guand
Il est a trois mili-s ou plus de tout autre appareilL

Vous devez vous assurer a tout moment gue tous les avions sous votre

controle sontséparéessoitverticalementsoitparradar. Sideuxavions sous
votre controle sent sépareées verticalement a moins de 1000 pieds, et sont
horizontalementa moins de 3 milles Fun de lautre, le message suivant
apparaitra “NO SEPARATION WTTH” (Pas de separation avec) et lasirene
de separation retentirapendanttrois secondes. Siiadistance entre avions
tombe a 1 mille >u moins, le message suivant apparaitra  COLLISION

RISKWITH—= (Rlsque de collision avec)etiasirene de séparation retentira
sans arrélL :

Pourchaque infraction aux regles de séparation vous perdrezdes notesde

sécurite aussi longtemps que dure l'infraction. Si deux avions entrent en
collision vous sefez recale!

ECARTEMENT DE TOURBILLON AVEC AVIONS
EN PARTANCE - NIVEAU 4

Ace niveau vous observerez des avionsen partanceetd’autres avions qui
nesontpassous Votrecontrole. Usgrimpenta une altitude de 6000 pieds.
Vous pouvez identifier ces avions grace a ladésignation SSR qui n’affiche
que Faltitude des avions. VVous observerez que certaines volies aeriennes
empruntées par jes avions en partance sont tres proches ou méme
quelquefois traversentlesvoies aeriennesdes avionssurle pointd’atterrir
Vous devez maigretout vous assurer gue vosavions sont separes du reste
du trafic aerien, sinon le message suivant appraitra “NO SEPARATION
WTTH?" (Pas de séparation avec?).

Quand un avto.- paverse lair il créée une perturbation pareille au sillage
d’un bateau daii)?«au.Elleestconnuesous lenom de sillage de lourbilion.
Gn sillage de Tourbillon affecte un avion qui suit en proportion de la
difference de taiife entre les deux appareils. Uconstitue un danger pourles
avions a larriere* surtout vers la fin de Vapproche et a latterrissage.

Pour attéenuer et}danger les distances minimum doivent étre maintenues

(voirletableau c*dessous). AHeathrow Fécartementde tourbillonest exigé

entre tous les types d’appareils comme suit;
Avion de tclte Avion a Taniere

C h M ee I
C Ami Ami 5mi 6Mi 8mi
h 4mi *Ami 5mi 6mi 8mi
m 3ml 3mi 3mi Ami 6>
S 3mi 3mi 3mi 3ml 4mi
1 3mi 3mi 3mi 3mi 3mi

Souvenez-vous cjue suivant l’ordre dans lequel vous selectionnez les avions,

atterrissages™ ™ cban9er radicalement l'intervalle moyen entre les

?1.€e1a: 1 r CnteSt,nsuffisa«tl’aviontourneraen rond comme aux niveaux

tourbillon) apparaﬂte “GO AROGND VORTEX” (Tournez autour du

TRAFIC P UIKGENCE ~ NIVEAU 6

aussi vite aile nlw ik?a\lonsdec,arera une urgence. L'aviondevraattenir
atterrit. ek x ',ous serez note sur la vitesse a laguelle I'avion

PROBLEME SUPPLEMENTAIRE - NIVEAU 7

du niveaulb nma**u'tmecntvousserez aux prises avec tous les problemes
retarder le traficlérien  gUClgUe chosc d'autre se passera qui pourrait
Les evenements possibles sont:

1 Jes reqgteilhaTiii!™* ~ aVenseravotre espace aérien. VVous devez appli uer
securite. e8es de séparation ou vous perdrez des points

v nél]% ﬂ%\éeerez”a\r/@{ ﬁl'[% |B8 mgtﬁ ilr%?ﬂttca@tﬂvec vous (pawne radio);

nstruction et ot u nnxs I 9Ue sV mWer
contact avec vou% 98 TG reponse “RTFAIL”. L'avion reprendr

3. Heathrow peidra n**.»

Operations sur un Seufa PIT * £°Ste et VOUS devrez peut-étre passer a

pour les dégwldges afntl U7 . CrVEUt dirc §ue la piste est utiliseée
YOV HEG R #UHEFFSKAges passera a trois minutes (160 secondes)

atterrissent U' avlon de deécoller pendant que d'autres avions

"™ bera peut-étre en panne, et Une vous restera que les
signaux de ‘avion. Le reste de votre équipement demeure utUbwblc.

PROBLEME AL
SUPPLEMENT?*
Similaire 1 Texandc
SOMMAIRE
ATC Contre
ILS Instrni
Radar
a/c Avion

Contact Radk

A—Altitude; S—V
Q —Specification

Type d'avions

c—eoncorde

h—long courrier (
m—maoyen courril
s—petitaviona fx
|—avion léger (Nj

Cap de

H - En

loc - Loc
-Toti
- Tou

- ApPp

TOUCHES b

BARRE DTESPAt
ENTER ou RETU
SHIFT +Z - Effc
SHIFTT S - Inti
touche ENTER.
SHIFTT T-Pas
SHIFT -f A —Inte
sur votre perform
SHIFT + X - Aba
SHIFT T R —Les
sur Fecran pendan
SHIFT .n H -Vaa

Copyright Hewj

Les programmes €
copyright Toute n

procede que ce so
Ltd est illicite. Tol
pour aucune erreu

GoRnd
FINAppP




PROBLEMEALEATCHREA VEC AVIJONS EN PARTANCE
SUPPLEMENTAIRES - NIVEAU B

Similaire a I'exercice 7avecdesavionsen partancesuppléementairesacéviter.
SOMMAIRE

ATC Controle du trafic aérien.

ILS Instrument de guidage a l'atterrissage.

SSR Radar de surveillance secondaire.

alc Avion

Contact Radio

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

Typed‘avions Gamme de VIteSSe (en noeuds)

c—eoncorde _

h—ong courrier (Boeing 747) %2812%8
m—moyen courrier (Douglas DC9) 160-250
s—petitavion ahelices (FokkerF27) 140-210
|—avion leger (Navajo) 120-180

Cap de I'avion et Renseignements gyr la direction
H —FEn Pile d’attente

loc —1_ocalisateur établi
EST - Totalement établi
GoRnd - Tourne* en rond
FINApp - Approche Finale

TOUCHES DE FONCTION SPECIAI FS

&ARRE D'ESPACEMENT —Accuse réception des messages recus.
ENTER ou RETURN - Evalue l'instruction.

SN1FT F Z - Efface la ligne d'instruction.

SHIFT F S —Interrompt I'exercice jusgqu'a ce gue vous appuyiez sur la
touche ENTER.

SHIFT F T—Passe du temps reel au temps accelereé.

SHIFT F A —Interrompt I’exercice et affiche une page de renseignements
sur votre performance.

SHIFT F X —Abandonne l'exercice.

SHIFT FR —Les lignes de I'Espace de Manoeuvre du Radar (RMA) sont
sur I'écran pendant 12 secondes.

SHIFT F H—Va aux pages d'aide.

© Copyright Hewson Consultants Ltd. 1988.

Les programmes et le® donnees contenus dans cette cassette sont
copyright. Toute reproduction intégrale ou partielle, faite par quelque
procéde gue ce soit, sans le consentement ecrit de Hewson Consultants

Ltd est illicite. Tous droits reserves. Nous n'acceptons de responsabilité
pour aucune erreur.

ACE

ETAT DE DANGER

Gne large flotte ennemieaenvahinoscotes méridionales. Lesennemis ont
débarque avec des douzaines de tanks, et de navires anti-hélicopteres
protegeés pardes enginssol-airmobiles. Desescadrons d'avionsde chasse
ennemis assurent la protection aérienne des armées ennemies. Celles-ci
avancent sans merci et font la conquéte de notre patrie sans rencontrer
aucune opposition.

C'ESTA VOTRE TOUR!

Vous étes seul pilote d'avion de chasse et nou n'‘avons que TROIS avions
decombatA.C.E.;Marque 2, M.R.C.A.avec Atterrissage Tous Terrains Sans
Visibilite (AWAT™). Dnousreste trois bases aériennes alliées. Vous devez
faire décoller les avions de notre base, attaquer et detruire les forces
ennemiessurterre,superieuresen nombre, etleschasserhors dupays. Ce
nestqu'alors qu'a lieulI’étape finale du conflit, une fois que toutes les forces
sur terre sont détruites et que les forces aeriennes ennemies ont été
abattues:ils’agitde coulerlaflotteennemiealorsqu'elle essaie d'evacuer

I'armeée vaincue.
Pensez-vous pouvoir vous en sortir?.

MISE EN ROUTE DU JEU

Apreschargementdu programme ACE, vousallezvoirlaPAGEDETITRE.
Enfoncez nimporte quelle touche pour obtenir la PAGE DES OPTIONS.

Enfoncezlatouche 2 pourchoisirle niveau de compétence (1—9) que vous
desirez- Leniveau unestle moded’entrainementau cours duquel lesunités

ennemies NE tirent PAS sur vous.

Enfoncez latouche 3pourchoisirunjeuaunoudeuxjoueurs (pilotesimple
ou p&cte et homme d’armes).

Enfoncez la touche 4 pour choisir le vol d'Eté, de Nuit ou cTHiver.

Aucoursdelapaged’options, llse peutque vous voyiez une démonstration
duprogrammeAE en mode auto-joueurou le tableau desscores les plus
elevesobtenus. C*estace momentque les utilisateurs de cassette doivent
rappeler tes scores eleves qu’ils ont stockés sur cassette auparavant.

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

Lorsque vous étes satisfait de vos options, appuyersur Jpourrecommencer
te jeu.

ARMEMENT DE VOTRE AVION

Lepersonnel non navigantde pouvoirarmervotre avion. Appuyersur 1,2,
3 ou 4 pour choisir ta séerie d'armes voulue. Notez que cette sélection
N’affecte QUE techargementen armes, et PAS legenre d’ennemigue vous
allez rencontrer.

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

PILOTAGE DE L'AVtON

LMP&RTAffTI Lesdébutants doivent se réeféreraux sections concernantles

CC%I\/I MANDES ACE et le TABLEZU DE BORD. ACE, AVANT d'essayer de
Voter.

L DECOLLAGE Acceterer jusqu’a atteindre au moins 150 noeuds, faire
doucement monter favion et vous serez bientot aeroporté Soulevez le
tr*n d atterrissage avant de dépasser la vitesse de 280 noeuds!

PILOTAGEUtilisez le manche a balai (ou les touches appropriées) pour
faire un pigue, prendre de laltitude ou pour virer sur l'aile. Lorsque
Favion vire sur Faite. 8 tourne en méme temps, comme vous le verrez
sur votre boussole. Vous pourrez exécuter des acrobaties aeriennes (Si
vous te desnez), telles que loopings et vols en tonneau, augmenter et
d*nuer lapoussée, réegulariserlavitesse aerodynamique de I'avion. Le
carburaqgni sera consomme plus vite a des vitesses plus etevees. Le
P»iond (altitude maximum) auquel vous pouvez voler est de 70000

pteds. La vitesse de dechrochage (la vitesse minimum a laquelle vous
devez voter pour rester aéroporte) est de 150 noeuds.

ATTERRISSAGE Dirigez-vous vers une base alliée et approchez
enas moins de 500 pteds. Lorsque vous verrez la piste d atterrisseq
ITiortzon, ralentissez jusqu'a atteindre 200 noeuds etabalssezvotn
<latterrissage. ABAISSEZ LENTEMENT te nez et lorsque vous K
trouvez au-dessus de te piste d'atterrissage, atterrissez et réduis
pousseée. Assurez-vous que vous atterrisses en laissantassez de dis
sur te piste pour vous permettre de decoller a nouveau. Lorsque
avtoca s est arréete, te personnel non navigant viendra faire te

ravitaillement en combustible, réarmer et réeparer tout degat a votre
avion pour vous permettre de redécoler pour un autre vol.

COMMANDES DE PILOTAGE !
COMMODORE 1 e

fairemonttriavion

ftURE DESCENDRELAVION

M AN C IfjiA BALAI (orifice 2)
ENARRIERE

oy

*VKHEARALAI(orfftre 2)

ABALAI(uflee 2)

VIRERsa LAJLEAGAUCHIT . EnAVANI
(TOURNER AGAUCHE) A aeAaAU]<«vv«2>
VERS SURL'AILE A DROITE I\M . _ AGAUCHE
rourNER A CROTE) \téiﬁ'&Avf/(O”Be 2 «ANTEABAUUW L)
AUGMENTER LA POUSSE* i JM A GfUCHE
DIMINUER LA POUSSEE BAMtoaPAe&rt
LEVER/ABA1SSSEK LE TRAIN DATTERRISSAGE

AMENERLA CARTE (EgalementPAUSES*urSpedmm)

ABANDONNER ETRECOMMENCER

(M ainlmnto .. touche enfoncée)

ENCLENCHER/ARRETER PAUSE

CHOAtR TYPED ARME

EAIRE FEU poussersurtEBO MOrmMxT F(l.hl gH:UID\DD

MARCHEABATAI
MANCNEABALA!

EJECTER

COMMANDES DE L’'HOMME D’ARMES (SEULEMENTEN MODTFf7 7 ~ 7
JOUEURS) UN SECOND MANCHE A BALAI PEUT ETRE UTH Cl
VOUS ENAVEZUN,POUR DEPLACERLfcSVISEES DESARMESft'iV

1
TIR. SINON, UTILISEZ LES TOUCHES INDIQUEES LE
CHOISIR LARME FJ I-_:VI_—4
DEPLACER LES VISEES VERSLE HAUT | F5
rLtC H E VERS LEHAUT
DEPLACER LES VISEES YERS LE BAS ¢ E7
DEPLACER LES VISEES VERS LA GAUCHE FLECHEVERSLETAS
i CURSEUI)VERSIEHAOTIBAS CLECHEVERS LA GA
DEPLACER LES VISEES VERS LA DROfTE - AcAD A &
CURSEHVERSIAGAO O &r occRVERSLA GAUCHE/
WDROTTE LA DROITE
FAIRE FEU F3
MAJUSCULES
SPECTRUMA48K/PLOS AMSTRAD
MANJHEABALAIOU MANCHEA BALAIOU
FAIREMONTER L'AVION ]_I’m/‘f_ A
MANCHEA BALAIOU MANOCA BALAIOU
FAIREDESCENDREL'AVION Joulr Q
VIRERSa L’AILE A GAUCHE MAN IHE ABALAIOU MANCHE A BALAIOU
(TOURNERA GAUCHE) ou E 0
VERSSUR L'AILEA DROITE MAN HEABALAIOU MANCHEABALAIOU
(TOURNERA DROITE) 20UR P
AUGMENTER LA POUSSEE ]
DIMINUER LAPOUSSEE TOGOJEMAJUSCULES
LEVER/AEAISSSER LETRAIN D’ATTERRISSAGE Q a
AMENER LA CARTE (EgalementPAUSESsurSpectrum) PACTH
ABANDONNER ETRECOMMENCER
(M aintenirU louche enfoncée) ESC
ENCLENCHER/ARRETER PAUSE M M

CHOISIR TYPED'ARME

FAIRE FEU

EECTER

ENTER RETUKH

F1IREOQ
50U X

MANCHEA BALAIOU
SPACE

COMMANDES DE ’'HOMME D’ARMES (SEULEMENT EN MODE A DECJ
JOUEURS) UN SECOND MANCHE A BALAI PEUT ETRE UTILISE, SI
VOUS ENAVEZUN,POUR DEPLACERLESVISEES DESARMESET LE
TIR. SINON, UTILISEZ LES TOUCHES INDIQUEES.

CHOISIR LARME

| ENTER EN7ER

DEPLACERLESVISEESVERSLEHAUT 9o0u J 90q 1

DEPLACERLESVISEESVERS LEBAS OoukK SmX

DEPLACERLESVISEES VERS LA GAUCHE 6eu O fum O

DEPLACERLES VISEESVERS U DROITE 7o0uP 70uP

rg iM* rl’aIN 1 Q]J\I

TABLEAU DE BORD ACE

POUSSEE Indique la puissance de moteur.

CARBURANT Quantité de carburant restante.

ALT Altitude de l'avion exprimee en pieds.
Vitesse de vol exprimée en noeuds.

U Indicateur de train d'atterrissage leve/abaisseé.

BOUSSOLE Indigue votre cap.

S Nombre de points.

TONNEAUET TANGAGE Les deux avions indiguent votre angle

d’inclinaison latérale, et le degre d’ascension ou
de pique.

TABLEAUDEPUISSANCE Votre ordinateur a bord affiche messages/

DEL'ORDINATEUR
RADARAWAT

CAMERA DE VUE
ARRIERE

INDICATEURDEMODE

avertissements etc.

Votreavione?taucentre. Lepointde vue Ase
trouve en hait. Une fleche vers le haut indique
qu’il y a un avion ennemi au-dessus du votre.
Une fleche vers le bas Indique qu’ilya un avion
ennemisous <evotre; unrectangle sans pointe
de fleche indigue qu’un avion ennemise trouve
dansunrayonde 1000 pieds de votre altitude.
Un top d’echi représente un objectif au sol.
Fixe a larrieie, l'objectif grand-angulaire
montre lesavionsennemis se trouvantderriere
vous ainsiqu ilesmissiles qui vousdonnentla
chasse.

Indique le mJde de vol. En mode combat, il

indique la g, Entité de munitions restante et
I'arme choisi-.

UTILISATION DES ARMES

1.

MISSILES: Choisissez le type de misdie correct: les tanks et engins
sol-air requierent des missiles AIR-SuL, les avions et hélicopteres des
missiles AIR-AIR et ils utilisent des missiles DIRIGEABLES pour couler
les navires. Assurez-vous que I'objedif soit dans la visée de lI'arme (en
mode adeuxjoueurs, c’est facilité par U possibilite de déplacer les visees)
et gu’ilsoit plus gros gu’un point, AVAUT DE lancer le missile. Une fois
que le missile a ete lancé, vous ne pouvez pas le controler.

CANON: Le canon ne peut étre depltcee. Il doit faire feu dans le sens
du vol de lavion. Il peut s’utiliser contre n'importe quel objectif, mais
I'objectif devra étre touché plusieurs fols et la précision de tir es plus
Importante que dans le cas des missiles. Dans le mode a deux joueurs.
le pilote peut tirer le canon pendant que 'lhomme d'armes utilise un

autre genre d’arme.
FUSEESECLAIRANTES:Utilisez les fisees eclairantes de leurre arrieres
pour troubler les capteurs Infra-tougus se trouvant sur les missiles

ennemis qui s’approchent

DIRIGER UNE MISSION DE COMBAT

1.

Reportez-vous a votre CARTEDERENSEIGNEMENTS SATELLITE pour

6‘

le tableau

ATTAQUE DES NAVIRES: Montez a une altitude 2500 pteds a une
vitesse da peu pres 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 quapres avolir
extermine toutes les forces au sol.

b Am “t****7DAVIONA AVION: A l'aide de votre ordinateur a
derriere avir I° UM " la,titude d“ tanker>*11y en a un. Approchez par

tanker Lorsau™?*"0*"* We vitcsse ,e9erement supeérieure a celle du
le’uMude”rit"em e if ®®FdP*Se du tankervadérouler

Jusqu’a ce que le bM t"1*® cl*Canlcraubout-Manoeuvrez votre avion
panier et mainrer®*Til1" sondc de ravitaillement soit au centre du

fAniné NtCnCZ ,e en p,ace ius9u’a ce que leravitaillement soit

systemes. VAcameradT?e S riere”™ i endommaSerdivers

détruits:.vos co mandes.g_Fuvent étreen”Z Z ? N _ étrg _
votre avion tres lent a reiETnH« | endommagees, ce qui rendrait

qu'au-dessusde£SE* S fe S * E A
e jBiest fihi hle Y IR AL Ui AV Fe stdn Shassatst

ELEVES

.J"*»

(vos)nom(s)ettedate. Lesullisateunide”®seUad X m
cassette a cet effet Les utilisateursde d 1/

sont stockés sur disque automatiguementLa prochaine tels *evous

chargerez le programme ACE, vos resultats pourront étre affiches dans te
tableau des resultats eleves, aux yeux de tous!

B

ONNE CHANCE!

DECOLLAGE

Z. Moteurtourne a 3,400 tours minute.
3. Deécollage a 90 milles a I’heure.
4. Rentrez les freins.

APPROCHE D'ATTERRISSAGE

1. Ralentissez a 140 milles a I'heure.

2
3

. Abaissez volets et freins.
. Approche finale entre 80 et 100 milles a I'heure.

ASCENSION OPTIMUM

C

hange selon la hauteur:

200 milles a ’heure a 2,850 tours minute, ce qui equivaut a 2,500 pteds
par minute.

R

EGIME DE CROISIERE OPTIMUM

200 milles a ’neure a 1,900 tours minute.
Le niveau de vol ne s’atteint qu’entre 90 et 350 milles a I'heure.

LIMITES DE VOL

Perte de vitesse: Environ 65 milles a I'neure, freins et volets abaissés.

Pi

qué: 450 milles a I'heure.

Boucle: A une vitesse supeérieure a 250 milles a I'lheure.

Tonneau: Entre 180 et 300 milles a I'meure. Le nez de lappareil doit étre
juste au-dessus de I'Horizon. Passez a une vitesse supérieure pour un

to
Pl

H

1.
2.

3.

4.

nneau ascendant.
afond: 35,000 pieds.

ORS DE CONTROLLE ET DESORIENTE

Ralentissez.

Bougez le manche a balai dans la direction opposee pour tourner
I'Indicateur.

Si necessaire bougez la gouverne de direction dans la direction de

'indicateurduventde I'helice. Revenezau centre quand l'indicateur est
sur zero.

Relachez le manche a balai dans une pique.

COMMANDES DE CLAVIER

Q

AQP

=
N

- Augmenter la puissance; W- Reduire 1a puissance

Gouverne de direction gauche; X—Gouverne de direction droite;
- Volets; BARRE D'ESPACEMENT - Levier d'écran; B - Freins;
- Agrandissement de la carte; M- Carte.

STRIKE FORCE HARRIER

INTRODUCTION

| e Harrier

Uya,al'heure actuelle, troistypes de Harrierd’attaque terrestre en service.
Au Royaume Uni, la RAF utilise te GR.3, dont lafonction principale estde

soutenir de pres les troupes dans leur offensive au sol. La Fleet Air Arm
(flotte aerienne) utilise leSea HarrierFR S.I. ayant commerdle lachasse/la
reconnaissance/le raid. Les Marines US sont en bain de developper une

Vv

ersion plus avancée, te AV8B, concu dans le butde fournirune couverture

aerienne et un appui offensif au sol pour les operations amphibies.

Ce quidifferencie le Harrierdes autres avionsde combat modernes estsa
capacite a changer la poussée de ses moteurs de la direction horizontale

C

onventionnelle a la direction verticale a travers un angle de 90 degres.

C’estce quidonne al’avionsa fameuse abillté a exécuterlesatterrissages
et décollages courts verticaux (VISTOL). En fait, tes becs de moteur du
Harrierpeuvent étre modifies de I’horizontale a 98 degres. Pour des raisons

d

e simplicite, cette simulation permet trois posit»ons-horizontale.45 degres

et verticale.
LeV/STOL permetau Harrierd’executer des operationsapartirde terrains

C
C
C

‘atterrissage varianten dimension de petits a difficilesadetecteretproches
es lignesde combat. Ceciluipermetde réagirrapidementaux demandes

‘appul au sol.

Dans lecombataidait.le V/STOL permet al'appareil de ralentir rapidement,
ce qui, dans certaines situations, peut étre d’un avantage considerable.

Cette technique est connue sous le nom de V1FF (Vecteur en Vol Avant)
et est expliquee plus amplement plus loin. Le Hamer est réputé pour la

repérer les forces ennemies, vos basa aériennes et vos ¢ emes e
ravitaillement Lacarte indique des grc*upes de forces ennemies e

des tanks et avions individuels, etc. U territoire aille est en vert, les
zones ennemiesen rouge. Utilisez laboussole pourvous o en ersur

carte.

avion en conséquence. N'oubliez pas que votre mission est **
tes forces au sol tout en attaguant le$ avions ennemis dans la

et PUIS de couler la flotte.

3. ATTAQUEDESFORCESAUSOL: Descendezaune altitude de moins

de 3000 pieds et ralentissez pour avoir une vitesse d’a peu pres 5
noeudsou moins. Aune vitesse réduibi, vous risquez plus d étre attague

parles missiles ennemis et letirdu sol riais c'est plus facile de choisir votre

objectif- Attaquez votre ennemi (voir UTILISATION DES ARMES). Si
vous étes bloqué et poursuivi parun missile ennemi, manoeuvrez pour
vous degager etesquivez le missile, oubien lancez une fusée éclairante

de leurre pour detourner le missile d*) sa course.

4. ATTAQUE DES AVIONS: Essayez de prendre de l'altitude et de vous

mettre derriere les avions de chasse ennemis avant d’attaquer (voir

UTILISATIONDES ARMES). Utilisez ?otre radaretvotre caméra de vue
arriere et méfiez-vous des avions de chasse manoeuvrant derrierevous.
Vous devezréagir vite pour lesavions de chasse ennemis a ailes droites.

Décidez quel groupe de forces armées fous allez attaquer, etarmez votre

regularité de son pourcentage de destruction d’objectifs quiestde 3 contre
1 pour les meilleurs chasseurs du monde occidental.

la versatilité du Harrier en tant quappareil de combat fut largement et
publiguementreconnue atravers I'exécution desdivers roles qui lui furent
attribués pendant la guerre des 1les Falkland en 1982.

Le Programme

STRIKEFORCE HARRIER n’est pas simplement unsimulateurde vol mais
egalement une simulation complete de champ de bataille comprenant
jusgu'a l’organisation stratégique et I'objectifd’ensemble. Opéranta partir
de petits terrains et selon latechnique propre au Harrier, votre mission est
de détruire le QG ennemi, situe a quelques 800 kilometres (400 km pour
le C64), et, en méme temps, d'utiliser au mieux votre armee de terre.

A son niveau le plus simple, le programme est une passionnante fusillade
de style arcade, avec des cibles terrestres et aériennes. Cependant, a son
niveau le plus complexe, STRIKE FORCE HARRIER exige une manipulation
compétente et précise de votre appareil, ainsi gu’une appréciation des

techniques modernes de combats aériens et d’attaques au sol. Ce niveau
technique exige, bienslr,un entrainementet une expeéerience considérables,

appuyes par une étude en profondeur de ce manuel.

La version du Harrier utilisée dans cette simulation regroupe tes
caractéristiques de I'’enemble destrois appareils dans une capacité de roles
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4 «ORD DF VOTHf HARRIEX

Qwiguem Peints Importants

teee tes principe* géneraux d» vol,
. s . scert—m facteur* liés « fa
re—t—tace et la gravite

morme

Lavieiae décrodtengK rappareil grimpe Eatoina
fapaissance. Si vous essayiez de grimper a on
puissa—ee et vitesse

PERTE D£ VITESSE

»0*re ordtan—teur

trop abrupt et a une
de te vitesse

Une perte de par on c de bndt surri tfun
ptaf-edunex Fourvous reprendre.
a jlogniceque vousrecouvrez votre vitesse de vol

ddlitz-vo— et augmentez te puissance

Amoim que te vitesse, cefle-d augmente quand Fappareil
ptatue On pvque a une vitesse trop grande entrainera eventuellement une

FWen P—Ber

*°W* pouvez monter en attitude en augmentant te puissance.
ra_ .° Ul m»wteniirate nouvede attttude. poussez le enamehea balaivers

~_PW ramener Tappareflau vol droit eten pafiesr. Laprocédure inverse
produira un vol en palier a une altitude plus basse.
Tournants
Plus Tangle devirage sur FaSeestabrupt, plus TappareU tournera rapidement
Harrier peut tourner a 20 degres par seconde a 85 degres de virage
Cependant, si vous prenez un tournant a un angle trop aigu et é
une ritesse basse, terésistance augmenteraet la vitesse ainsi que FatUtude
seront réduites, bien que vous puissiez limiter les dégats en augmentant
la puissance.

Vous devriez avoir ces points en téte pendant le combat aérien car vous

aurez a esttenerce que vouspouvez vous permettre de sacrifieren altitude
et en vitesse lorsque vous mettez au point certaines manoeuvres.

Décollage

Lesemplacements d atterrissage designés de cette simulation sontindigueés
*preparées avec des balises aux gquatre coins. Chaque
juste assez long pour un decollage ou un atterrissage

conventionnel, mais flest conseillé d’utiliser les techniques V/STOL Avant

le décollage, assurez-vous que les volets sont relevés (rouges).

f. Decollage Conventionnel

1. Puissance jusqu’a 80%.

2. A 125 noeuds, decollez en tirant lentement sur le manche a balai.

3. Relevez le train <fatterrissage et reduisez la puiasane petitapetitjusqu’a
ce que vous atteigniez les conditions d’operation appropriées.

2. DecoUage Court

1. Puissance jusqu'a 80%.

Appuyez sur 4 pour selectionner une poussée de 45 degres.

A 100 noeuds, décollez en tirant lentement sur le manche a balali.
Relevez le train d’atterrissage etreduisez te puissance selon te nécessiteé.
Volez a moins de 10 degres.

A 150 noeuds, appuyez sur5poursélectionner B poussée horizontale.

Décollage a la Verticale
Appuyez sur 3 pour selectionner te poussée verticale.
Puissance a 100%.

N wo ok wn

e train d’atterrissage et diminuez te puissance
4, 700 pieds, rabaissez le nez légerement pour augmenter ta vitesse en

Appuyez sur 4 pour sélectionner te poussée a 45 degres

6. A 150noeuds, appuyezsur5 pour sélectionnerte poussee horizontale.
Vol Plane

AQE I8 <S5

et de maniére
d environ 80%

En déplacant le manche a balai vers Favant pour rabaisser le nez de
Fapparai, vous vous déplacerez vers Favant et en tirant sur le manche a
balal, vous produisez le mouvementinverse. L'astuce dan» te vol plané est
<fétablir un egmhbre entre ces deux mouvements de maniéreacequU n'y

art al mouvement avant, ni mouvement arriére.

Le capdu Harrier peut et/e modifie pendantte vol plane ar—de de* touches
de gouvernai indiqueées sur te fiche. C’est probablement la seule fois que

vous aurez a utiliser te gouvernai.

Atterrissage

La procedure tfutilisation de te louche Home* en vue de localiser les
emplaremmls cfatterrissage a déja etc expliguee (voir auparavant). A
rapproche de femplacement, vous verrez quelques balises, etquand vous
atteignez te centre de remplacement, vous entendrez une haute note
Indiquant que la position <fatterrissage optimum a eté atteinte. Toutes
petites MMEnri se trouvant dans te zone de remplacement <fatterrissage
peuvent dre ignorees - efle» ne sont que des camouflages.

/. Atterrissage Vertical
1 Approchez votre zone tfatterrissage a 500 pieds et 400 noeuds. Chaque
echelon sur te A.8J. représente 50 noeuds.

2. bctectioanez le vecteur de pousser de 45 degres et servez vous du
manche a balal pour maintenir un vol en palier. Attendez que votre

vritaae descende a 200 noeuds.
] Abaissez te train tfatterrissage et te» volets (F). Maintenez un vol en

part— et fkY**=* que votre vitesse descende & 120 - 100 noeuds. Me
|—1 tt pas vttease descendre en-dessous de 100 noeuds.

4 Poussez votre — * palal pour perdre de faltitude. A 200 pieds,
brez ses te iIr*-~k» a balal pour remettre l'avion en palier.

5 fi—te~usTir*rte vecteur de pousses de 00 degreés et vous planerez alors

au-dmamts du M t
b Drt»— 2z teputesancasoigneusementpour obtenirune descente tente
et regurtere.

2 Atterrissage Court _ \ _ _
| Approchez votre —  tfatterrissage e 500 pieds si 400 noeuds.

2 «gstth— / te véclatai de pousses de 45 degres et servez-vous du
a — poux» Inaéenltnlr un vol en purtcr Attendez que votre

de—ecode S200 — b _
J Abte— ztetrte-tfaassriesage(li>-»esveietedF) AZlandezquev”re

| )20 IM no—de Maintenez te degré cotte O U »
— e gue votre rit-see ne descende pas au-dessous de 100

e vertical et poxbat que te poussée verticale est
m puetaoce de manieré a ce que le VS indigue zero

Fattitude sort constante - ccd nécessite une poussee

0 tedegreé g—liertec descente a moins
b» leval).
° A c—p ex »mete g|P
a faire te re en— et pour faire
t AM—*|—apaC -ei—KBe— «f

tta «MerriM-ge «—*—II | e-t p—rfbte-u. m. M 1Il, _
de— Ante Mre i feutree—* de fe—grtac— srt tfetteyriaeage»

i} « -ovfc.-,«w , .*.

* - % ™ Co» «*
Autres de Poussée Vectorielle
dg-temm- étre ****** 3
J*  ém**a'm m ride—tteee— t rapide «a
2 T AT tatefi-e srtrup™ - T tad tt— N

«nprirt.sn— pour «ertJrtnre eliimtfone de combat. (Vote pIM te b T )

LE COMBAT

Les fihreatut ée Difficulte

ta sétecho— itatemodecombatdv me— princlpel, vous dteaoeex de tonte

6%4_ X de techotapm Plot (prtete). Commander (com— ndant) et Are

P»ol
de baee et8estrecommande pour vos premieres—A-ions

A ce ofreau, voue commencerez a avoir affaire aux effets des forces O. »
voue tirez trop wm votre manette a balal, vous aurez un “ttsekout” (votre

téte se vide de son sang) lorsque vous atteignez 90 positif.

Slvouspoussez trop sur votre manche a balai, voue aurez un *7edouf*(le
sang vota monte a toute vitesse s la téte) a 3G négatif. Pour remedier a
te situation, deplacez 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 gue Ton rencontre en tant gue commandent, ce niveau

exige une plu» grande précision danste visée et le tirau canon, et te portee
effective du canon est reduite.

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 indiquéee a la fols sur le FORTRAC et sur te grille.

Pouratteindre te QG ennemi, vous devez d’abord détruire tes tanks ennemis
qui menacentvosemplacements au sol. Une fois cela fait, vous devez alors
etablirun nouvelemplacementau sol dans une zone d’opeération ajdacente.
Malheureusement, celui-d sera egalement menace par tes chars ennemis
qui, a leur tour, doivent étre détruits - et ainsi de suite, fl y a en tout 513
zones cfoperation a votre disposition maisvous n'‘aurez pas, biensia, a les
prendre toutes pour atteindre votre objectif.

Uestsuggére que vous preniez une copiede lagrilleet que l'utilisiezcomme
copte de références dans laguelle 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. Cecivouspermettrade selectionnerune zone quine 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 Horner pour
selectionner Femptecementd’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
eté deplacées, voussaurez alorsgu'eOespourront preparerun emptecement
<fatterrissage pour vous.

Si vous nentendez pas le bruit, cela signifie que remplacement que voua
avez choisin estpastresbonetqu’unautre emplacementaéte etabU tout

res, Vous devriez decoUer de nouveau et utiliser le Homer pour reperer
a position de Femptecement tfatterrissage.

Vousne pouvez pas vous ré armer ou faire le pleinjusqu‘ace que vos force»
arrivent,sivousavez donc assez de munitions et de carburant, vous pouvez
entreprenne des missions locales en attendant

Souvenez-vous que vouspouvez mettre lejeu en pauseatoutmomenten
appuyantsur A sivous vouilezvousarréter etmette au pointvotre prochain
plan d’attaque.

Deégats dus au Combat

Les degats causes par des coups terrestre» ou de» coups de canons sont
signales 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 <TAttagues Terrestres
Les défenses terrestres qui vous confrontent sont.

SAM
Missites Soi-Air. ContrGles par radar, iis peuvent detruire des cibles
au-dessus de 20.000 pieds. Uspeuventétre entierement guides par leradar,

jusqu'a te cible, ou devenir un mécanisme de homing a infra-rouge qui
s'arrime a vos sources <fcnergk.

AAA
Artillerie Contre Avion. Généralement contrblée par radar, elle est

d'habitude située pres des emptecement* SAM.

FEU TERRESTRES _ ,
Feu terrestre leger provenant des troupes au sot bien qu'énervant, 0 ne

VOous causera pratiguement pas de degats Importants.

La d'attaque au sol te plus efficace semblerait donc étre celle
d approcher rapidement en votent bas ou € moins de 200 pieds et en
zlgzaguant, «appelez-vous que les montagnes vous protegent quelque peu

des radars ennemi». C.«cl peut, cependant, signifier que vous ne verrez la
cible gu'a te derniere minute. L'alternative serait d'approcher a haute

altitude et tfattaquer bas.

Le canon etr lesbombes peuventétre utilises dans l'attaque des ciblesau
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 apres avoir largué te bombe, mais ceci peut s'avérer
parfois dangereux. La technique de Toss Long peut étre utilisee comme
alt—native ?Figure 2). Las canons ne sont pas aussi flexibles car Us
wpposmnl gue Ton pique directement sur te cible. En selectionnant undegré
entre -5 et +5 vous maintiendrez une altitude constante.

Evasion au Radar | |
Votre «ecepUu» tfAlerte au Radar (RWH) vous avertir» d’un radar ennemi

avec un bruitet un message sur r<crs»i * messages. Le Hanter mun systeme
dm contra-memuie» electronique qui essalera de casser ou de brouiller
autom atiguem ent votre etablissement sur radar. Une bonne chose serait

dm changer de cap ou de piquer a moins de 300 pieds.




Syo 1 Vitesse Lente

Figure 14Le
. TECHNIQUES VIFF
Combat Aerien o
Essayez de vous placer a Intérieur d’un “cone” d e 30 Igure ,
I’ennemi,a bonne portée de votre arme choisie. Une folsdansc  po \ I_Ilatta}q_uangdes_cend
vous deviez aussi avoir en téte: Le défenseur a linterieur du virage.. -
1. Le» car»teristique» de votre *arei. etdeeeM der'" " '7 perce dur _
2. Leveffetl.econdairead”™.~a”u" etwentdse metire
. , i A . . erriere le
desviragesserrésest*nd*onde V™NJa Utesse, maisaune vitesse défenseur.
. . Votrev'l'* "'  wvir9'
maximum sera d’environ 450 noeuds. l'attaguant peut recommencer la manoeuvre
jusqu’a ce qu’l ait atteint telleetdonc
Attague i . . a««tirez-vousque vousavez aussi
Un folsa PInterieur ducone de 30 permettra de vous degager _ _
ravanuge en aititudejt Les missile, peuvent -vous l'ultime cible?
rapidement des relativement rapide naisuneattague - Comment Vous Défendre Contre Les Attaques de SAM et

étre utilisesa unevtt* *** KT dlus lente pour avoir la cible bien en Joug.

-..ier.devou.forcer*d,p...er NAFT | tOmahaWk

. . L Vou. aurez tres peu de temp» pour réagir; voici donc quelgue» tuyau*
la cible. Inversant ainsi la situation en un Instant.

rapides: , " ryrfcATION “VRAI MONDE-EN 3 DIMENSIONS
1. Quand l'alarme détabH.sement sur radar , n _ _ _ _
affiché sur I’écran, essayez de vous dégager du radar en exécutan ~ ——m-— — comprennentdesairesa amerrissage,desimmeubles,
changement de cap radical de plus de 90 degreés. caractens-'g _  transmj|ss|on, des montagnes, des tanks ennemis,
et rinundman (Figure 4 et ). 2. S1 vous ne pouvez pas vous dégager Immediatement, © * e dr . AWASY, W01 des helicopigres, £ vug dintensifiefto sensation de 12
VM« pouvez aussi forcer votre agresseur a vous dépasser ai » s pouvez déterminer le type *' missile et controlez sa position sur AAR et/ou ’ L3 metiS) Une fois ex érim(gnté O beut biloter ravion
chanue. de direction plus rapidement que lui ou en augmentant la vitesse FORTRAC. Vi _esAse, ) P , O peut p
d’approche en ralentissant et/ou en manoeuvrant. 3. Sl vous avez le temps, retournez-vous vers le missile et commencez a £EJ" 7 U s oude, de montagne
Slvous avez des difficultés réelles a semer votre ennemi, vous pouvez, en zigzaguer. Au dernier moment possible, changez radicalement de cap.
dernierrecours, essayer le TM **" - clest-a-dire des changements de caps 4. Une option supplémentaire au dernier moment possible est d’utiliser OPTIONS MENU
renetes de maniereace que I'ennemi ne vous ait pas en vue constamment. vos bombes éclairantes (pour IRH) ou vos equipement de balles (pour T T VOL D'ENTRAINEMENT: pour se familiariser avec
ChofeUsexvotre momentet désengagez-vous. Le meilleur moyen de le faire RG)pourdétourner les missiles. Vous &tes équipé de neufdistributeurs ISSIONAL"  perfegtionneren lattague au sol. Les forces ennemies au
est d’exécuter un Split S (Figure 6). Dirigez-vous vers le rideau de nuage de chaque rhetkopte”e
le plus proche car cela perdra aussi tout Sidewinder ou SAM. . L . et . : _ .. . . o
L es capacités de VIFF du Manier peuvent également vous aider & obtenir Si Ialert_e de m|SS|Iess_on_ne,votre evasion a été reussie etvous étes libre | 7-_ COMBAT: une mission dg courte duree afin de detruire les
une meilleure position pour I’évasion rapide et les manoeuvres de contre- d? continuer votre MISSIoN. £2 2 1invasion au solsuividu retour a la base.
attaque (Figures 7 et 8). Figure 9 Tonneau en baril Haut G Le défenseur fait des tonneaux ~ MISSION3- COMBAT:votre tache, entoure completementparle territoire
. ) et se dégage du virage. ennemi,e*to< libererlacarte entierede 'occupation ennemie. Aufureta
Contre a la Déefense mesure que vous detruisez les forces ennemis, les secteurs hostiles
Vous, ainsi que I'appareilennemipouvez contrer plusieurs des mouvements % Fait des tonneaux  deviennent amis.
Sgﬁinr;l;%?reécersltagilq%slrézulzt.iC{Jliglqg%s-&nesdestechnlques les plus connues pour se retrouver en arriere. MISSION 4 - COMBAT: Une bataille stratéegiqueen vue de Poccupation de
J ' L'attaquant commence a dépasser lacarte entier LVVotretacheestd’appuyerles forcesalliees au soldans leur
| Aviation Ennemie | bataille le long du front
f caractéristiques de votre agresseursont baséessurle MIG23quiades 2 JOCJRETK;yT:Pendantlajournee, cielbleuou nuageux, sol vert. Pendant
possibilités supersoniques. Le Harrier est subsonique, sauf dans te piqué. la nuit: pus d'horizon, vision IR intensifiée par ordinateur.
Au-dessusde 20.000 pieds, le MIGa des taux de virage, des vitesses, une , , 3 CLAIROUNUAGEUX:optionde cielcouvertavecbase variablepourvol
accélération et un taux de grimpeée differente. 1lest donc conseillé de Le defenseur se degage. auXx Instruments.
rentrainer a moins de 20.000 pieds et de le forcer a se battre selon vos cid - Baril Haut G ) v< off a Al TTTCIDEVUFONDNUAGEUX:a sélectionnerentre 50 et 1000 pieds
Ch-dessus: Le Tonneay e Barl Haut & peut fre rés fficace contre U <15~ 300 métrés) 50 eet S000 pieds (CBM)
Votre aggresseur est arme d’un canon et de 4 missiles, soit Homing a 14 q qui S app t pl tt td Josition élevée 2 | 5 VENTSLATERAUXETTURBULENCE:pourle pilote expérimenté! Effets
Infra-rouge (IRH)soitRadio Guidées (RG). Quand l’ennemiestjuste derriere virage de percee pourmettre 1attaguantdans une position eleveed angle - 4
vous, Ufera feu avec le canon ou avec un IRH, mais les missiles RG peuvent décalé, puis continuez le tonneau dans la direction opposée au virage. variables des vents lateraux et de laturbulence.
atre tirés de n’importe ou derriére vous. Dans cette simulation, mais pas 6NIVEAUPILOTE - STAGIAJSE 1
encore dans larealite, Ilpeutlancer des missiles “Fire and Forget” lorsqu’il ATTAQUE INgsgrLRJ'LAJ\g%ESUNR
est devantvous et qu’il s®loigne de vous. Au lieu de dépasser, l'attaquant exécute une manoeuvre a 3 dimensions A
pour battre le virage a 2 dimensions d’un déefenseur. _ _ o _ o , _ _ _
DEFENSE . , ' Leniveau pilote équivautau niveau de difficulté, etfaitvarierlapuissance
_ Figure 10 LAttaque en Tonneau en Baril , ennemie. Toute augmentation du niveau pilote fait doubler 1a précision
Figure 3 Le defenseur vire pour forcer un dépassement ennemie!
- mais est toujours attaque. ; . . :
. | 7/ CONTROLES: Choix du clavier ou de te manette de jeu (Spectrum).
Percée défensive du Harrier A Gauche: L'attaque en tonneau en baril est utilisée pour 8 BRUITS: allumés ou éteints (CBM/Spectrum).
modifier I'angle d’approche de la victime sans perdre beaucoup
daltitude.  DISPOSITION DU TABLEAU DE BOARD
Barres échelles a partir de la gauche:
Levecteurde vitesse avantestla Ci-dessous: Ilexiste deux versions du yoyo a petite vitesse, ~ |ndicateur de la position du levier de pas general —C (COL —CBM).
vitesse moyenne du chasseurle La premiere,qui est illustrée ici, est basee sur I’éechange de Couplemoteir—T0O (TORQ—CBM) 0 a 130% (puissance demandee aux

_ I'altitude contre la vitesse. Elle est utilisee pour sortir d’une  moteurs)
Impasse dans une chasse ou l'attaquant estincapable des’approchera Régimes turbine et rotor. 0 & 120%
portéedetir. llexécute unpiqué superficiel etgagne de lavitesse. Unefois |

quils’estrapproché de l’ennemi, Uremonte et attaque.

long de‘cette ligne droite. Figure 4b Vecteur de Vitesse Avant

Ci-dessous: Dans le ciseau, les deux

chasseurs essalent de reduire leur Indicateur position manette des gaz —THR (T —CBM).
vecteur de vitesse avant qui est leur

vitesse le long d’une ligne droite le | | Temperature moteur, C.
long de laquelle ils virent. Le gagnant  Ledéfenseurne peutpasvoirlattaquantqui se Carburant

sera celui qui aura la vitesse avant  trouveapresentdansson angle mort.

la plus lente car il terminera  _. .. , Armement
derriere son adversaire. : s L Lattaquant monte 1509 cartourires de munitions 30 mm, 750 coups/minute, 38 fusées sans
. . Le Yoyo a Vitesse Lente (Poursuite Directe) a portee de tir. guidage (19 de chaque cdté), 8 missiles Helifire —guidés par laser,
Figure 4a le Clseal autorégulés. Voyants etat defauts: moteurs, armements, ordinateur

Cl-dessous: Le ciseau est la conclusion naturelle d’une percée reussie qui navigation, S\DC.

a force I'attaqguanta depasseriacible. Dconsiste en une série de revirements |
en vue de passer derriére I'attaquant en le forcant a aller a I'avant. Le nstruments
chasseur le plus facile a manoeuvrer a un avantage dans le Ciseau. (A partir de la gauche).

| Incapable de s'approcherjusquaportée  SADC
detirenvolen palier, lattaquant gagne de la vitesse Systeme d*Acquisition et de Désignation du Cible. Sert a identifier et a

Attaquant en executant un pique superficiel.  gyjyre des tanks, de Partillerie ainsi que des hélicoptéres.
e“;\%ﬁ? en Rouge —hostile; bleu (vert —CBM/Spectrum) —allié. Donne indication de
L¢loignementen tonneau, connu quelquefois comme le tonneau de vecteur !%gt}%tg)”ce du cible lorsque cehil-ci est a moins de 10000 pieds (3000
est une variation du yoyo a grande vitesse. En partant d'une situation de S
dépassementpotentiel, I'attaquant monte haut, puisvoleen tonneau dans Unité de visualisation
Défenseur la direction opposee au virage du défenseur. Ceci le ramene plus prés Vitesse, en »,auds.
Attagquant vire derriere ledefenseur. Les manoeuvres a 3 dimensions peuventétre utilisees Jaune —en a <anx Bleu foncé (cyanine) —en arriére, (cyan —vers l'avant;
dépasse parfois pour battre un virage abrupt. blanc —vers Taniére - Amstrad),
Figure 5 LImmeimann | | \Lictlesse V?F’[iC deen ft/sec (flecheverslehaut- montée; fleche versle bas
A Gauche: LImmeimann est Figure 12 L'Eloignement escente.)
%ssentlell_%_ment unetm’g\\noeuvre Unvirage aileron en grimpée TEMPS- Ter»pS nécessaire pour atteindre cible, en heures et minutes
c%é?gr?glréoar\]/g%rggﬂ homnc?n?/?r?e de Ia 1ore permetau chasseur de se se détache en tonneau de la direction du virage (brouillé si phs que 4 heures, zéro si moins de 1 minute).
Guerre Mondiale. Sa valeur principale ~degagerau sommet vers PORTEE —ordinateur de navigation (omnidirectionnel)
réside dans le fait qu’il offre au nimporte quelle direction. moins de y \ mille: résolution en pieds.
chasseur la possibilité de se repositionner Donc, par rapport au pian A moins de 4.0 mille»; résolution 1 mille.
a n'importe quel angle pratiquement sans horizontal, le chasseur peut monte Plus de 5 mue* résolution 1 mille.
déplacement latéral. voler en angle droit.
perce HORIZOJ1ARTIFICIEL
AssUttIfITf \7* cn tonneau + lecture de lI'angle du vol —CBM/Spec
s'‘approche Indication ***dC , axe longitudinal (roulis) - Amstrad.
de derridre Niveau Vit.'! ta]l9a9e - asslette a cabrer/assiette a piquer.
1~ Indication de dérapage (“derive latérale).
'attaguantne réussitpas a : _ ]
maintenirune séparation NAVIGAIllori doppler/bocjssoue
Figure 6 U Split nez/quele sutfisante. (Instrumen, , T Streme droite)." —------=-mmmmmmmmm oo e e
L dg‘;es?ﬁ%%rerﬁupsﬁ;tsgneet Le Cap: direcn«.P’J** "2n,ut (ci*>l«) et de la route sulvie.
en-dessous de lattaquant. La route: dl A5l s”8 at*ue”* I'helicoptere est tourne.
Figure 13 Yoyo a Grande Vitesse Azimul: le c dc I* traJectoir* de,v_ol. \ _
Nota: Un "helicoptere se tourne vers le cible,
V\ vole en tonneau renversé pendant qu'ljs_ sz .Cc * dirigé dans_ une direction donnée (cap)
, _ o N latéralemen |£ » ? Un\ autr* direction (route), P. ex.
Le defenseur fait un tonneau Inversee derniere La clignotante tadimJ d“ cibleafind’intercepterce
et se dégage avec une piqué vertical QUATRE ™ ndique razme« du cible.
Jad P19 B: Navlgatir }/@ N _
en aileron. . H: Guidage v 7 fadl°Pharc (®radiophares)
, L , T: SuividesriL ?” 1dac«”*age (4 aires par secteur)
et se dégage dans la direction opposée. Symbole éc 801 <8 dblcs Par @cteur)
y Le symbole hg" C p* A . .
Y gnotant donne f’agrte qu’un héi/coptere ennemi approche
COMMA;j hco
Manette Gaz
. 7 : : Touche * &y fermer Eu gaz®
combat Connu p T ta”oyal*ylFo”, QOftA2crée d* 8e désengager du U variante laplus utilisée du yoyo a vitesse lente sert, dans un Jaz:
Tonneau) et par T Ha o combatde virages, asortirde 'impassedieaunmanque de déspassement. “ouverte 10c”* ™. 1?/noteur® N pb>f8° Re9lée en utilisation normale
» fattaque qui utilise une manoeuvred an » H T ~ 7 Un® 7% Ion En piguant du nez sur | Intérieur du virage, le poursuivant peut couper a moteurs.  * A P*"dant dca att«rissages d’entrainement sans

Assistee en m ~  lal[tolMIMtte.



Levier de pas Geéneral

Touche Q augmente la portance.
Touche A diminue la portance.

Celle-d estessentiellementune commande de laportance verticale qui sert
a partirde l'atterrissagejusqu'au vol stationnaire, ainsiqu'une commande
de poussee normale (vers l'avant) en vol rectiligne.

Manche de Commande de pas Cyclique

Manche vers VAVANT (touche curseur f Amstrad/Spectrum) en pique.
Manche vers VARRIERE (touche curseur j Amstrad/Spectrum) en cabre.
Manche vers la DROITE (touche curseur -*Amstrad/Spectrum ) roulis vers

la (boite.
Manchevers la QAUCHE (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),lamode attaque au sol (T) ou mode air-air (symbole
eclair) sur Instrument DOPPLER/BOUSSOLE.

Utiliser la touche N pour choisir “objectif suivant" en chaque mode:

8 radlphare (0 a 7)

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

1 hélicoptere ennemi

Appuyez surESC(CONTROL + RETCJRNensemble- CBM) (CAPSSHIFT
-fSPACE- Spectrum) pourabandonnerlamissionetretournerau menu.

Armements et FAttaque du Cible

_es armes sont activees dans les modes attaque au sol et air-air.
_helicoptere doit étre en Tairpour pouvoirtirer sesarmes. Utiliserlatouche
P pourchoisirentre lecanon, les fusees et les missiles. En ce quiconcerne
les fusees et le canon, le tracklng (suivi du dble) n’est que manuel, c-a-d
quTl faut que le cible soit dans le viseur lorsque I'arme est lancee, et le
SADC ne fonctionne que dans ces conditions. Le systeme missiles accroche
un cible ennemiquipasse par leviseur, I’'accrochage est signale parun carre
plein. Le suivi est automatique pourvu que le dble reste sur I’ecran.

CBM

ARME - Viseurs diagonaux - Portée 2000 pieds.
FUSEE —Viseurs carres - Portée 4000 pieds.

ARME —Viseurs diagonaux —Portée 2000 pieds.

FUSEE —Viseurs verticaux et horizontaux —Portee 4000 pieds.

CANON —Viseur vertical et horizontal —Portee 2000 pieds (600 m).
FUSEE —Viseur diagonal —Portée 4000 pieds (1200 m).

MISSILES —viseur carré —Portée 3,1 mille.

Bouton feu - BARRE ESPACE ou bouton sur manche (Joystick —CBM).

Le temps nécessaire pour qu’une arme atteigne le dble dépendra de la
distance de ce dernier. Des ciblesennemis peuventétre localisés en lamode
“carte" ainsi gue dans des nuages.

Pendantle combat, le feu ennemiestsignalé parune bordure clignotante.
_etableau de bord dignote lui-meme au cas ou votre hélicoptere estatteint
_e del clignote lorsque les forces au sol se détruisent (Mission no. 4
seulement). Desdegats causés aux systemes de I’helicoptere sontindigués
surletableau “état defauts"”; lesdégats structurels fontque le symbole de
I'nélicoptere sur l'affichage Dopplerdevienne rouge. Letroisieme coup est
fatal! Uest possible, en faisant des crochets par exemple, de réduire les
chances d’etre atteint par I'’ennemi. Vous avez 3 helicopteres en total par
mission. Etudier le compte-rendu de la mission pour avoir une evaluation
de toutes les performances.

Lors de rapproche d’un hélicoptere ennemi, un symbole d’alerte dignote
sur l'instrument Dopplerau cas ouvous n’etes pasdans lamodede combat
air-air. Vous étes conseillé a sélectionner la mode de combat air-air et a

détruire I'nélicoptere ennemi avant qu’Une vienne pas trop pres!

COMPTE DES POINTS

Arme utilisée Cible
Artillerie Tank Helicoptere
Canon 20 - 100
Fusées 10 20 50
Missiles 5 10 25

Points marqués

Dn’est pas possible de détruire un tank en se servant du canon a chaine.
Au cas ou vous détruisez des forces alliées, vous perdrez tous vos points.
0 est beaucoup plus facile de marguer un coup avec un missile, mais cela
vaut moins de points. A une distance d’entre 4000 et 5000 pieds (1200 a
1500 m) I'ennemi va commencer a retourner le feu: cela rend rutilisation
du canon beaucoup plus dangereux (sa portée n’est que de 2000 pieds
1600 m]) mais cette utilisation marguera davantage de points.

Utiliserlatouche M pour choisirlacarte ainsique pourretourner a l’'affichage

normal. Votre helicoptere apparait en dignotant (symbole avec
empennage). Deshelicopteresennemis se montrent sans empennage. Les
radiophares 0 a 7 sont utilises pour la navigation.

En choisissantlamode CARTE, I'helicoptere étantsuruneaire d’atterrissage
alliée, ceiui-d peut étre deplacé a un autre secteur allié en utilisant les
touches curseur f j, «---»o0u la manche. De cette facon, des vols

rectilignes de longue durée ne sont plus necessaire lorsqu’ll s’agit de
rendre visite aux

Pendant I'entrainement (Mission no. 1), tout secteur est allié et I'on peut
se servirde toutes lesaires d’atterrissage pour se ravitailla, etc. llya des
tanks ainsique de l'artillerie ennemis dans tous les secteurs pours’entrainer
au cible.

Pendant les missions de combat, le territoire est divisé en secteurs bleus
(allies) etrouges (ennemis). Unsecteurbleu dignotantindique laprésence
des forces ennemies dans le territoire aillé. De méme, un secteur rouge
clignotant Indique la présence des forces alliées dans le territoire hostile.
Vous serez capturée par '’ennemi si vous atterrissez en territoire hostile.

Bi toutes les forces ennemies dans un secteur hostile sont détuites, le
secteur devient allie. De méme, si les forces allieées dans un secteur sont
détruites, le secteur devient hostile.

carteestconcue de facon “continue” pour gqu’un hélicoptere qui est piloté
4 travers un bord reapparait au bord oppose.

FIN DE MISSION

Une mission se termine lorsque toutes les forces ennemies au sol sont
d* cultes et que vous vous étes rendu en toute securiteé sur une aire
Natterrissage. Apresavoirtouche au spl, fermerles gaz afin de ramener les

regimes turbine ef rotor a zero. Ensuite un compte-rendu sur la mission
VOUS Sera propose.

CONSIGNES AU PILOT

Les commandes,  —- .—v-Mwiintm u une fagon
proportlonefle”.en ce que leureffetest proportionnel au deplacement du

P UnC*tp** «incorporercesystemeen lamanche qu
ne contient que des microrupteurs simples de conception “tout-ou-rier
neanmoins une approximation a de vraies commandes Aété realisée e
faisant que reflet de chague commande soit proportionnel au temps
pendant lequel la manche est tenue deplacée. Ainsi on déplace la man
momentanément pour les réglages fins, et on la tient déplacé afin que
plus gros reglages “s'accumulent”. Cela veut pourtant dire gue la man
doitetre actionnee d’une facon répétitive pour une manoeuvre telle qu’un
virage continue ou pour maintenir un angle constant d'inclinaison

Les helicopteres sontde nature Instable et de ce fait sont difficiles a piloter
sans avoir un systeme de stabilisation automatique. L’Apache est equipé
de rEquipement de Stabilisation Automatique Numérique qui le rend
beaucoup plus facile Apiloter que la plupart des helicopteres modernes.

Methode de décollage

1. S'assurer que l'Indicateur de pas géenéral est au minimum.

2. Selectionner manette 100% —touche W —appuyer Jusqu’a l'indication
maximum.

3. Attendre a ce que les régimes turbine et rotor atteignent 100%.

4. Appuyersurlatouche Qafind’augmenterle pas géenéraljusqu’a ce que

e ddéc/ollage arrive. Le variometre indique la vitesse ascensionnelle en
nieds/sec.

5. Réduire le pas géneral (touche A) pour atteindre le vol stationnaire,
c-a-davec lavitesse verticale—zero L’helicoptere est maintenanten vol
stationnaire au-dessus de laire d’atterrissage.

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

Transition du vol stationnaire au vol vers Lavant

1. fomenter le pas géneéeral (touche Q) jusqua 80 - 100% en couple.

- 9*n«ral au cas ou l'alarme de surcouple est entendue
(utiliser touche A).

2. Mettre Ihelicoptere en pique (touche f ou manche vers l'avant) a un
angle d’entre 15 et 30 degrés.

3. Lavitesse augomentera. Le systeme d’autostablllsation va ramener
Passlette de I'nélicoptere a I'norizontal.

4. Reduire le pas général (touche A) el rechercher une vitesse verticale de
Zero, c-a-d que llavion ni monte ni descend.

L hélicoptere est maintenant en vol de croisiere a une vitesse constante

.. avan < J-Apache est un hélicoptéere trés agile. A partir du vol
S onnare atteintunevitesse de 103 noeudsen 5 secondesenviron, en

appliquantune couplede 100% avec I'féllcoptereen piquéa unangle de 30°.

Le vol rectiligne

U vitessevers l'avantestliéeessentiellementau réglage de coup
a laposition du levierde pas general,a condition que I'héelicoptere ne soit
pasenau orotation (voirplus bas). Desreglages typigues de vitesse/couple

COUPLE VITESSE
44% 60 noeuds
60% 119 noeuds
75% 147 noeuds

100% 159 noeuds

Cesvaleursse modifientlégerementavec l'altitude et les changements de
masse qui resultent de la consommation de carburant et le tir des armes.
L’Apacheestéquipéed’un systeme de s*abiilsatlon commande parordinateur
qui permet a Pavion de se déplacer animporte 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 effectuantunroulisversla gaucheouvers ladroite. En

ce faisant, I’nélicoptere perd une partie de sa portance et commence a
descendre. Pour compenser cette descente, on augmente le pas geneéral.
L hélicoptereatendance aussiaperdre de lavitesse a moins que le pilote
sacrifice de laltitude en piguant afin de maintenir sa vitesse.

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

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

Décéléeration et retour au vol stationnaire

1. Cabrerdoucementl’nélicoptere en tirantlamanche vers l’arriere (touche
| ). Lavion se mettra a décélérer <ta monter. Maintenir lI'assiette a
cabrer en tirant a plusieurs reprises sur la manche (doucement...!)

2. Réduire la vitesse ascensionnelle en baissant le pas géneral afin de
maintenir le variometre a zeéro environ (touche A). Au fur et a mesure
que lavitesse vers Pavanttombe en dessous de 60 noeuds, augmenter
le pas genéral (touche @) pour compenser la descente. Laisser
I’'nélicoptere reprendre une assiette a platlorsque lavitesse s’approche

de zéro.

3. Reglez le pas général le cas echeant pour atteindre une indication
variometre de zéro. L'hélicoptere déviait étre maintenant en vol

stationnaire stable.

4. A condition gue I’hélicoptere ne soit pas en piqué, il perd aussi de la
vitesse dans un virage. Une méthode de déecélerer Pavion qui est
frequemment utilisée est donc de se mettre en virage (roulis) vers la
gauche et puis vers la droite, a plusieurs reprises.

5. Acondition que lavitesse vers Pavantsoit moins de 60 noeuds, le pilote
pourra utiliser la gouvernail pour (aire augmenter le dérapage (dérive
latérale). L’hélicoptere perdra rapidement de la vitesse par suite des

forces de trainée tres élevees alns générées.

Atterrissage
L'hélicoptere pourra atterrir a partir du vol stationnaire (par descente
verticale) ou a des vitesses vers Tavant de moins de 60 noeuds.

a. A partir du vol stationnaire: Baisser le levier de pas géneral afin de
maintenirune vitesse descensionnelle constante. Indication variometre
maximum (VSI max) a I"lmpact —12 ft/s (3 m/s environ). L'effet de sol
se fera sentir a moins de 30 piedr (10 metres environ) avec comme
resultat une diminution de la vite se descensionnelle.

b. Atterrissage avec vitesse vers Pavant: Aune vitesse vers l'avantde moins
de 60 noeuds, baisser doucement le levier de pas géneral pour
commencer la descente. Indication variometre maximum (VSI max) a
Iilmpact —12 ft/s (3 m/s environ)JUne fois atterri, Pheilcoptere perdra
de la vitesse et viendra a l'arrét. Au sol, mise en direction par la

commande du gouvernail.

Roulage au sol

On peut faire rouler Phéllcoptere au »ol jusqu'a une vitesse maximum de
60 noeuds, a condlion que les régimes moteur/rotor sont a 100%.
L’hélicoptere etanta Pairet. souleverle levierde pas general pour produire
une couple de 20% environ. En pousiant la manche vers lavant on fait
accelérerPavion: en tirantlamanche v .« lairiere on faitperdre de la vitesse
a Pavion quis’arrétera. Se servirde lacommande du gouvernail pour mise

en direction.
Ravitaillement/Réearmement/Réparations

L'avion pourra ,c faim ravitailler de rartrumnt et darmement, et «faire
reparer. Pource faire, U.uflltd'atterrir,urune aire <T .tterrt.«ae (héliport

ponctuel) ou d'y acceder par rouUfle au aoL (Cette aire d atterriaaage neé
doitpasetre al'ennemll) tine folssur héliport, fermerles gaz pourramener
les regimes turbine/rotor a zéro. L'helicoptere sera immeédiatement révise

et préparé au prochain décollage.

j/ vers larriere et vol lateral

partir du vol stationnaire, on peut faire voler

soulevant le levier de pas general et en cabrent Tavion <k 10 environ
ndication de vitesse devientblanc (bleufonce |[cyaninej- CBM/Spectium)
Initiant que Pheéllcoptere vole vers larriere. Afin de maintenir la vitesse,
rder l'avion cabré. Egalementon peutfaire voler Phéellcoptere latéeralement
la roulant vers la gauche ou vers !a droite et en soulevant le levier de
s general. L’Indication de vitesse ne montre pas la vitesse laterale et le

ote doitsurveillerle niveau Vinot (indicateur de dérapage) sur I’horizon
J___ nlrALr .m* derive laterale eventuelle.

Virage en decrochage

Cette manoeuvre permetau pilote de faire un virage de 180 en executant
simultanémentune 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 a cabrerJusqu'a ce que lavitesse tombe a 60 noeuds
environ. Lacher lacommande manche et utiliser lacommande du gouvernail
Pour faire modifier le cap de 160 environ lacher la Commande

du gouvernail, éventuellementreglerleroulis a zéro, puis accélérer en piqué.
Durante cette manoeuvre, I'néllcoptire connaitra au méme temps les
mouvements de roulis, tangage et lacet, et reprendra le vol rectiligne sur

un cap reciproque.

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

Tangage: £ 90 deq.
Roulis: 110 deg.

En dehors de ces limites, la réponse des commandes pourra devenir

Imprevisible; c-a-d que les boucles ainsi que les tonneaux ne sont pas a
recommander!

Autorotation

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

Enautorotation, les pales du rotorsontentrainées parl’ecoulementd’aira
travers le disque rotor lors de la descente de rhélkoptere. Ceci réduit la
puissance demandée aux moteurs et le regime moteur se baisse
automatiquement; la difference de régime turbine/rotor se lit sur les
parres/echelles. Pour les meilleurs resultats I \utorotation se fait a 60
noeuds environ et au-dessus des 500 pieds (150 metres). Pour initier
‘autorotation, baisser doucement le levier de pas géneral.

(a) Moteurs en marche

Aufuretamesure gue lavitesse descensionnelle augmente, on observera
que Pautomanette reduit le regime turbine. Des variations eventuelles du
regimerotor seront compensées automatiguement parrautomanette. Des
que Taltitude tombe en-dessous de 200 pied (60 metres) le pilote devra
commencer a soulever le levier de pas general afin de réduire la vitesse
descensionnelle et, sl desire aussi réduire la vitesse vers Pavant, a cabrer
I’nélicoptere. Apres quelques répetitions, le pilote arrivera a coordonner
correctement Taugmentation du pas géneral et son reglage de Passlette
longitudinale, et a atteindre ainsi le vol stationnaire a quelques pieds
(metres) du sol.

b) Atterrissages moteurs arrétes

Aucas ou lesdeux moteurs feraientdéefaut, ou si le pilote ferme lui-meme
les gaz en vol, lerégime moteurtombe azéro. Le pilote devradonc baisser
le levier de pas genéral sans perdre du temps, avant que le regime rotor
décélere trop. Pendant la descente, le regime rotor est reglé par des
mouvements prudents du levier de pas genéral. En gardant Pavion a p
avec unevitesse horizontale d’entre 50 et 60 noeuds, soulever le levier de
pas géneral immediatement avant que rhelkoptere touche au sol, pour
ramener la vitesse descensionnelle a moins de 12 ft/sec (3.5 m/sec).

Attention —limitations dont il faut s en souvenir

1. Lavitesse maximum d’utilisation normale (VNO) de PApache estde 197
noeuds, en piqué. Aucas ou lavitesse depasserait cette limite, rindlcatiol
de vitesse deviendrarouge et lepilote entendra une alarme. S’il insiste
a augmenter la vitesse, I’nélicoptere perdra une pale de rotora 210

noeuds, avec comme resultat une perte catastrophique de controle!

2. Aucasou lepilotedemande trop de puissance aux moteurs, I'indication
de couple sera dans le secteurrouge, ainsi que latemperature moteur,
et une alarme sonnera. Si ie pilote n’en tient pas compte, ily aura
surchauffementdes moteurs qui, finalement, tomberont en panne. Avec
unseul moteurle vol stationnaire ainsi que le volnormal sontpossibles,
mais dans le cas ou les deuxsonten panne le temps de vol est limité....

LAERODYNAMIQUE DE L HEUCOPTERE

La description qui suit ne donne qu’une introduction au sujet. L'ouvrage
de John Fay —T he Heikopter - history, piloting and how it Aies", édite
par David et Charles, traite la matiere en profondeur.

Les paiesdu rotord’un hélkoptére, du faitde leurmouvement, refoulement
de l'air vers la bas. Le resultat est une force de portance agissant vers le
haut. Le pilote peut faire augmenter cette portance en augmentant
“collectivement” rangle d’attaque de I'’ensemble des pales du rotor, et
I'héikoptere va monter. Pour faire déeplacer I'nélicoptere vers l'avantr, on
fait basculer le rotor vers lI'avant ete de cette facon une proportion de la
portance est utilisé pour accelérer Pavion horizontalement.

L’ importance de la sustentation développée par les pales de rotoraugmente
avec la vitesse de Ihéelicoptere, et au fur et a mesure que cette vitesse
augmente, le pilote poum diminuer le pas collectif ou géenéral. Si Pavion
continue a accelerer, cette sustentation supplementaire, appeléee
“sustentation de translation”, est pourtant compenseée par rapparition de
forces considerables de trainee que le pilote doit alors surmonter en
augmentantle pas général. Ainsi T efficacité opérationnelle” vari selon une
courbe dont lavaleur maximale se trouve a une vitesse d’environ 60 noeuds.
Un hélicoptere dépense beaucoup plusd’energie dans une montee verticale
que lorsqu’il se déeplace vers Pavant avec la méme vitesse ascensionnelle.
Dailleurs son plafond en vol stationnaire est bien plus bas que son plafonc
en vol vers Pavant. Ces effets resultent tous les deux de lasustentation de
translation.

DONNEES TECHNIQUES

Performances:

Vitesse maximum: 197 noeuds.

Vitesse maximum en croisiere: 162 noeuds.

Vitesse ascensioneUe maximum: 1450 ft/min (440 m/min) (verticale).
Plafond pratique: 20000 ft (6000 m)

Autonomie théorique (endurance): Ih50m a 2h30m selon armements et
mission.

Moteurs: 2 turbomoteurs T700-GE-701 de la General Electric.
Puissance nominale de chacun: 1695 ch a larbre.

Poids: Vide: 11015 livres (4996 kg).

Masse boite (mission de base): 14694 livres (6665 kQ).

Masse au decollage: 17650 livres (8006 kg).

lat

Armement

Un canon automatique a chaine 30 mm M230A1 Hughes: Jusqua 1200

cartouches: frequence de tir 750 coups/minute. Quatre attaches sous
voilure capables de porter 16 missiles anti-tank AGM-114A Heilfire de la

Rockwell (systeme laser), alternativementjusqu@a 76 fusees calibre 2,75
pouce (70 mm).

Dimensions
Diametre du rotor 48 pieds (14,5 m); diametre rotor arriere 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 I'armée des E-U: 1984.

CARACTERISTIQUES DU TOMAHAWK

Visualisation en 3 dimensions: le “vrai monde” spectaculaire.
Toutes acrobaties (dans les limitations de rhélkoptere réel).
Attague au sol et interception air/air.

Plus de 7000 particularités du soi (topographie),

Systemes de vue jour/nuilL
Conditions nuageuses, vents latéeraux et turbulences.

Navigation Doppler et systeme ADC.
8 Missiles guidés par radar ainsi que fusees et canon a chaine 30 mm.

# Choix de missions formation et combat.

§ Bruitage Impressionnant. 3
# Niveau de pilotage —du stagiaire Jusqu’a Pas.

H HF = = H H H

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

Le TOMAHAWK est protegé par la Iégislation nationale et internationale
relative au copyright. Sa distribution, sa vente et son utilisation sont

prevues pour le seul acheteuroriginal. llne pourra étre transmis, rrproduit,
préte,loué ouvendu surune guelconque base avec option de rachat, sans 1
la permission écrite de la Digital Intégration Ltd.
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LHRAPPORT DE SITUATION DE QUERRE

Ce rapport consiste en 4 sections.

|. LE» GAIWS ET LES PERTES o _
Le systeme etabli te Hste de toutes les victoires et defaites récentes.

2 RAPPORT WJ SERVICE DES RENSEIGNEMENTS

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

3. POSITION
Laposition des forcesalliesetennemiesestresumeée parunsetde barres
graphiques. La section en bas titree ‘Balance of Power’ (équilibre des
forces) explique leur utilisations en détail.

L'EQUILIBRE DES FORCES

Les graphiques des alliés et des ennemis representent les forces relatives
des communications et des industries de chague camp. Les cing graphiques
affichés représentent:

EXS  UES BASES

L3
i LES FORCES NAVALES
3 LES COMMUNICATIONS

LINDUSTRIE

Us agissent les uns sur les autres de differentes facons au fur et a 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 vousindigue lenombre de bases aériennes controlées par chaque
coté. 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

Indigquent le nombre d’unités de combat opeérationnelles, leur force et leur
moral.

Le niveau de renseignements dépend du nombre et de la condition des
bases de COMMUNICATION de chaque cote. Ces bases forment
d’importantes ciblespendantlabataille. Siles renseignements ontpeu de
valeur, le mouvement! des forces ne sera pas coordonné et vous recevrez
seulementpeu d’informations sur lesquelles ilfaudra baser votre stratégie.

Le niveau d’industrie reflété I'état actuel des usines qui fabriguent le
materiel militaire et maintiennent les systemes de communication. Si une
usine est endommagée son rendement sera inférieur. Si une usine est
détruite, sa production cessera. Si LINDUSTRIE est bas, le matériel militaire

perdu dans les combats ne sera remplaceé et les bases de communication
ne seront pas maintenues.

Apres avoir appuye sur le bouton action (TIR) la page titrée de
RAVITAILLEMENT ENARMES ETEN ESSENCE apparaitra dans lafenétre
principale de I’écran.

RAVITAILLEMENT EN ARMES ET EN ESSENCE

Vouspouvez vous procurerdesarmes et du fuel en vousdirigeanten haut
(UP) etenbas (DOWN) pourselectionner lesujet, eta gauche (LEFT) ou
a droite (RIGHT) pour changer sa valeur.

Le poids libre disponible est affiché sous les barres graphiques et ne peut

eétre dépassé. A vous de selectionner le bon équilibre entre armes et fuel
pour la mission choisie.

ARMES

Vous aveztrois sortes d’armes avotre disposition pourarmervotre 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 o _
Ues missiles que vous guidez aPintérieurde laportée visuelle de I'ecran

principal, (Ine fois tiré, guidez le missile versson buten utilisantgauche
(LEFT) et droite (RIGHT).

3. Des missiles (MAVERICK)

_es plus puissant des missiles, adapté pour endommager et deteriorer
es forces a terre et des cibles. Les missiles une fois tires, se dirigeront

vers ia cible sélectionnéee auparavant dans base de donnees par
Pordinateur de vol a bord.

Méme si ces missiles volent bien dans la portee visuelle. Us ont une
portee limitee.

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

La touche N permet de choisir soit les missiles ASRAAM soit les missiles
MAVERICK, un symbole apparaissantsur I'affichage du haut pour confirmer
tetype de missile choisi. Apres ie lancementd’un missilea I'aidede iatouche

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, Fécran principal va
basculerverslordinateur qui donneratoutes les provisions detemps pour
lamission. Lavue est générée d’un point au-dessus, etderriere rengin ATF

pour vous offrir une excellente vue circulaire. Les reliefs du terrain sont
superposes sur I’ecran pour voli a basse altitude.

Ces relief peuvent étre enlevés en appuyant sur la touche de fonction
Terrain Type’.

DESCRIPTION DE LA PLANCHE DE BORD

Affichage du Haut (AFFH = HtID = Head Up Disptey)
THR - PM = Poussée du moteur.

SPD VA ~ Vitesse de l'apparelil.

GND NS = Niveau du sol

ALT AIT - Altitude de l'appareil.

Remarque. Lé niveau du sol et (‘altitude de lI'appareil sont lun et l’autre

calcules en fonction du niveau de lamer. Sices deux Indicateurs viennent
a coincider, votre avion touche te sol.

Le symbole au centre de fAFFH Indigue quel est le systeme de missile
actuellement declenche, c’est e dbe ASRAAM (A) ou MAVERICK (M). L*

symbole du Maverick est represente 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,voustrouverez ! AZIMUT et 1aDISTANCE de te cible actuellement
choisie dans le fichier de données. Pour intercepter votre cible, braguez
r*pparetf vers te gauche ou vers la droite jusqu’a ce que le cap et Pazimul
solent egaux. Vous volez alors droit au but.

Botton en bas

FUEL « Essence

Votre réserve d’essence (niveau)
SAM.” Missile surface air

Al 1 Mode d'atterrissage automatique.
F: 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 fecran
d'instructions de vol. On affichera des messages dans dette fenétre 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

I"avion, surcing pages. L’ordinateur de vol est dan* lapartie basse adroite
de votre écran principal,

La selection «tes écrans s'opere au moyen «te te touche C

1. Carte du monde (World Map)

Vouamontre une carte du inonde indiquantvotre position et la position
de Tobjet sélectionne ace moment dans labase «tedonnees. Sile»deux
objets coincktent. alors seulement un marqueur sera visible.

2. Base de Données (Data Base)
Pendant que vous volez, vous localisez certains objets «tesaillés ou «tes
ennemis. lls seront automatl«juementrentrés dans tabase de données.
Toutes objets alliées sont déja dan» le base «le donnée. Regardez la
prochaine section pourune explication «tetafllée de te base des «Sonnee*.

3. Stock d'armes (Weapons Statua)
Afficherales armes restantes disponiblesdans l'ordre suivante: CANNON
FIRE - ASRAAM MISSILES - MAVERICK MISSILES.

4. Etatde TATF (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
I’lordinateur de vol.

En enfoncant alors la touche D, vous pouvez choisir le mode «te fichier «e
donnees 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:

P53 BASES

> 1 "I FORCES MARINES
"L COMMUNICATIONS
1 = A USINES

Choisir la catégorie appropriee au moyen de te touche E.

Dans cha«|ue catégorie,noustrouvons lazimutetladistance «telacibleen
enfoncantiatouche F (Marcheavant) ou R(Marchearriere) pourexecuter
les cibles connues l'une apres l'autre. La touche G sélectionne
automatiquement la plus grosse cible de la categorie 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 reagir rapidement face aux messages «te vol,
on a prévu une tou«die de “blocage sur le fichier de «tonnees” (Voir te
médaillon). Enenfoncantcette touche, on sélectionne automatitjuementte
cible qui a été annoncée en dernier lieu sur la déecoupe des messages de
voletron obtientl'affichage de son azimutet «tesa distance FAFFH (HUD).

lin‘est pas necessaire d’etre au mode Fichierde données pourse servirde
cette fonction.

LE SCANNER A COURTE PORTEE

Juste au-dessus de I’écran (fenétre) de l'ordinateur de vol est localisé le
scanneracourte portée. Ced estunesource d’informations continuelle sur
votre environnement.Votreengin va toujours apparaitre au milieu de votre
scanner et le terrain va se derouler dans votre fenétre, au fur et a mesure
quevousbougez. Lesobjets dans l'airet parterre seront affichéssurvotre

scanner. Lesobjetsau solapparaitrontcomme d«spoints fixes. Lesobjets
en lair (Intercepteurs) seront clignotants.

LEMONDE

Pourchaquejeu estgenére au hasard un nouveau monde, bien que la taille
globale du monde reste 1la méme.

Cha«jue monde consiste en un groupe d7les qui sont composées de

plagesydéserts, broussailles et regions de plaines. Les differents terrains

sont representes par differentes couleurs sur ia principale fenétre et sur
votre scanner a courte portée.

Les monde est completement circulaire donc si vous envolez d’un coin
monde,vousarriveztoutde suite de Fautre cotée. L'oniinateur «tevol utilise

le périmetre si nécessaire pour calculer Pavaneement et la plus courte
distance jusgu’a un objet.

VOL AVEC LATF

Pour decoller, augmentez THRCIST (pousseée) vers la force maximale.
Quand THRCIST approche Jes 100% vous serez capable de décoller en
utilisant CIP (en haut). Encoursde vol, Bne fautpas «pie vous votre

vitesse tomber trop bas car autrement votre ATF calera et commencas a
perdre de Paititude.

Reprendre de la vitesse est possible en réeappuyant immediatement sur
~*Pouraugmenter/diminuer votre chargement, utilisezte touche de
fonction “UP*.
Pour vous aider a éviter le radar de détection, votre ATF est etpupé avec
un équipement «ie suivi de terrain. Pour engager/désengager \esuivi du
terrain appuyez sur T. Pendant «pie vous étes engagé vous devez limiter
votre vitesse a la moitié de votre vitesse maximale. Sinon vous courrez le
aisqueﬂ'_endommageretméme de detruirevotreenginsurles flancsabrupts
es collines.

Silalampe temoin de SAMclignote, enfong¢a J pouractival®@metteur «ie
brouillage.

Toutes lesbasesallieessontentouréesde zones «tecaptage. Desque vous
entrez dans une de cas zones, I'hulicateur AUTOMATIC LANDING’
(atterrissage automatigue) va commenca a clignoter pour vous informa
que vous étes dans une zone d'atterrissage d’une base alliee. Si vous
souhaitez atterri sur une base précise, appuyez sur L pour engager la
procédure d’atterrissage automati«jue.

L’ATFvabasculaducontrole manuel vers le controle automatique et Fengin
atterrira sans autre action «lupilote. Pourannula Fattenissage automatique
appuyez a nouveau sur L

LA FIN DUNE MISSION

Ayantatterrisain etsauf, unrapport «leguerre misaJoursera produit, pour
vous «tonna les changements les plus récents dans te bataille. Celui-ci
devrait étre utilise pour votre prochaine mission. Nimporte quel dommage
a votre engin sera repare, ce qui rendra tous les systemes totalement
opérationnels. Finalement, ayantdécidé ce que sera votre prochain objectif

de mission, on vous «tonnera l'opportunite de vous procura des armes et
de Fesstuice avant de décolla.
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Additional notes for the Amstrad version of
Strike Force Harrier

1.As your mission progresses, you will find
that the enemy Migs become harder to shake
off once they get you in their sights. You
should use the défensive manoeuvres detailed
in the manual, especially the VIFF techniques
shown on page 24.

2_.The instrument panel differs slightly from the
description in the manual. The correct
positions of the instruments are shown on this
keysheet. The Multi Function Display now
includes the message window as well as the
weapon inventory. This window can be cleared
by pressing the M key once you have read a
message.

J K L MNOFP

3. The display above the MFD will warn you if

one of your ground sites cornes under attack.
The four squares of this display represent
ground sites Q, W, E and R.

4 _The lights above the Air Attack Radar

indicate the damage sustained by your aircraft.
There is an instrument failure associated with
each of these lights. If ail three warning lights
are lit you should immediately return to a
ground site to repair the damage as any further
enemy fire may destroy your Harrier.

5. A mission can be aborted at any time by

pressing the Escape key.

Program designed by Rod Hyde
Amstrad cockpit graphies by Shirley Jones





