“FIGHTER PILOT"
Pour charger, ll z
RUN“ r?-

PILOTE DE CHASSE est un simulateur de vol en temps reel basé sur le
comportement du F15 "EAGLE", chasseur de su te aérienne de
ru.s. Air Force. Cette superbe llmuiaﬁnn o _‘de W
vug en 3 dimensions depuis le cockpit, aptl'hid! au vol acrobatique, au
combat aérien, au vol par ven! de travers et turbulences, Iﬂsm:m
sans visibilité.

Chaque option de ce programme offre une version ENTRAINEMENT
ainsi que des niveaux de difficulté variant en fonction du classement
qualitatif du Pilote.

OPTIONS

(1) ENTRAINEMENT A L'ATTERRISSAGE (Landing Practice) — Voire
reil se trouve a une altitude de 1700 Pieds & 6 miles de la Piste de
“BASE", Le train d'atterrissage est sort| et verouilie. Utilisez les réglages de
Poussée (THRUST), des intrados (FLAPS) et de gouverne de Profondeur
(ELEVATOR) pour ajuster votre angle de descenle el valre vilesse
d'approche. Un guidage peut étre obfenu grace au ¥s1eme d'Atterrissage
aux Instruments LL.S. (INSTRUMENT LANDING SYSTEM( ou a l'ordinateur
de vol (FLIGHT COMPUTER). Une fois sé coupez les réacteurs et freinez.
(2) VOL D’ENTRAINEMENT (F!n ninlng] — Volre avion se trouve en
debut de piste'a BASE cap plein Nord. Décollez en poussant les réacteurs a
leur pleine puissance ou méme en utilisant la post-combustion (REHEAT) au
maximum et en tirant vers vous le joystick — ou bien en appuYan: sur fa foucl
| du clavier — quand vous atieignez la vitesse, de decollage [TAKE-DFF
SPEEDI Le maximum d’accélération s'obtient en gardant les freins serres
jusau'a ce que les réacteurs délivrent toute la pousseée disponible. Si vous
pensez dépasser la vitesse de 300 noeuds, n'oubliez pas de remonter le train
datierrissage tUNDEHCAHFuAGE) peu aprés avoir quitts le sol. La vitesse
de décollage est moindre avec les FLAPS complétement abaissés. Pour
toumer au sol avec la gouvemne de direction (RUDDER), une vitesse
supérieure a 10 noeuds es! souhaitable,
E’ EXERCICE DE COMBAT AERIEN (Air-to-Air Combat Practice) — Votre
15 esl a 2 miles derriére l'avion ennemi et & la méme altitude. Pour
connditre la position (BEAHING), distance (RANGE] et altitude de I'ennemi,
choisissez le mode Combat (COMBAT MODE) et Pordinateur de vol (FLIGHT
COMPUTER), L ennemi aura une vitesse de 550 noeuds et il ne ripostera pas
pendant votre duel aerien. Manoeuvrez votre appareil de fagon & avoir I'avion
ennemi dans volre viseur et tirez alors,




(4) COMBAT AERIEN REEL (Air-to-Air Combat) — Dans_cette demiére
option. vous étes chargé de défendre les 4 terrains daviation de BASE,
TANGO, DELTA et ZULU. Votre mission commence avec un vol d'intercep-
tion dés le decollage de la Piste de BASE. Utilisez votre radar et l'ordinateur
de vol pour déterminer 'emplacement de 'avion ennemi et aprés avoir choisi
votre cible probable, fancez votre appareil 3 sa rsuite. Le contact visuel
pourra s'établir dés que Ia distance ant les deux avions sera inférieure a
1 mile et |a différence d'altitude inferieure a 5000 Pieds (environ 1600
métres), Alors commence le duel aérien avec I'ennemi qul se dégage pour
prendre l'avantage. Les dégats occasionnés a votre propre appareil sont
signaiés par un changement de couleur de 'avion symbolique de volre radar,
au guatrieme impact, votre EAGLE est détruit! Si vous voulez abandonner le
combal. faute de munitions ou A cause d'avaries trop importantes, il vous
suffira de vous dégager a plus de 1 mile de distance ou 5000 pieds de
différence d'altitude; si vous y parvenez, I'avion ennemi reprendra comme
objectif sa cible initiale’ au sol. et poursuivia sa mission de détruire
successivement tous les terrains d'aviation. Ceci vous laissera libre de
retourner sur n'importe quelle piste encore existante pour vous réarmer,
reparer et faire le piein.
(sf ATTERRISSAGE SANS VISIBILITE (Blind Landing) — Cette option est
une simulation d'atterrissage et decollage dans le brouillard Aucune image
n‘apparait devant le cockpit lorsque |'avion est au-dessous de 50 pieds et a
aucun moment 'horizon n'est représente. Naviguez alors en utilisant votra
radar, l'ordinateur de vol et la carte. Appuyez sur la touche 5 pour passer sur
cette option et raappugez pour la quitter.
6) VENTS DE TRAVERS ET TURBULENCE (Crosswinds & turbulence) —
efle option provogque des effels de vent de travers et des perturbations
aléatolres dans le vol de lavion dues aux turbulences. Le choix de cette
option rend fa navigation et le vol plus difficiles aussi est-elle déconseillée aux
pilotes n'ayan! pas déja quelqu'expenence. Tapez la touche & pour adopter
ou abandonner cette option:
(7) CLASSEMENT DU PILOTE (Pilot rating) — Les niveaux dhabileté
s'echalonnent de “débutant’ jusqu'a "AS". Ce classement modifie la
dextérité du pliote ennemi pendant le combat ... par exemple la célérité avec
laguelle il delectera votre approche, la viruosité avec laquelle il executera
se5 manceuvrés, la vitesse a laquelle il vous eadrera dans son viseur et la
distance a laguelle il faudra que vous vous approchiez pour avoir une
chance de ['abatire. Volre classement n'affecte en rien les caractéristiques de
vol de votre propre appareil. Attention, un AS ennemi est trés coriace

COMMANDES

Pendant le vol. vous pouvez ”"E"’"" voire appareil en utilisant les
gouvemes de profondeur (ELEVATOR) et de direction (RUDDER) ainsi que
les allerons (AILERON). Les gouvemes de profondeur sont commandées par
les touches | et | surle clavier (en arriere et en avant avec le jo) ) pour
incliner (PITCH) l'avion vers le haut ou vers le bas. Les rons sont
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commandes par les louches — et — sur le clavier (gauche el droite sur le
Joystick) pour faire incliner I'avion sur laile gauche droite. Enfin, le
gouvernall commande par les fouches “Z" et "X" contfole la direction et
pruvoque a la fois un changement de cap et un changement d'assiefte.
t Hes manoeuvres acrobatiques, 'efficacité des commandes peut

vaner F'ar exaemple pendant un virage sur I'alle avec inclinaison de 80 degrés
environ, la gouverne de profondeur aura un effet pius important sur &ecapque
sur le pitch. L'avion aura aussi tendance a piquer du nez pendant un virage
sermé. Vos taux de pitch (inclinaison longitudinate), ROLL (inclinaison
latérale), YAW u:hangmnem de r:ap) augmentem pmpomannaﬂemam ala
durée pendant § lie les co Cetle
donne une tionne approximation de la sensamn pergue dans un veritable
avion. La commande d'accélération utilise les touches Q el A- Q augmente la
poussée et A la diminue. Les modifications de poussee affeclent non
seulement |a vitesse de |'appareil mais aussi son angle de pilch. Le niveau de
la poussée nécéssité pour maintenir une ceraine vilesse dépend d'abord du
pitch et de l'altitude, Abasse vitesse par exemple, il est bon de relever un peu
le nez de l'appareil pour conserver de la portance sur les ailes, cela
augmente la trainée el. par conséquent, demande plus de poussée. A des
vitesses élevées, cette position, nez releve, n'est plus necassaire et la méemo.
poussée produira une vitesse accrue. Votre vitesse maximum augmentera
avec lalfitude en raison de la densité décroissante de l'air. Les flaps sont
actives par les touches W (pour les relever) el S (pour les abaisser) a cbté
des commandes de réacteurs. Les flaps permetient une vitesse d'approche
de la piste plus lente et un angle de pitch plus faible. De leut réglage depend
la vitesse de décrochage et une variation dudit reglage pendant le vol
affectera 'angle de pitch ** I'ouverture des flaps a des vitesses supérieures &
472 noeuds provoque leur destruction **. Le TRAIN est relevé ou abaissé
avec la touche U. La sortie du train provogue une légére chute de la vitesse.
Les FREINS restent en action tant que la touche B est appuyée et un iémoin
lumineux "BRAKES™ s'éciaire. Blen entendu, ils ne fonctionnent pas en val.
Les CANONS tirent en appuyant sur la touche <SPACE=> aprés que le mode
COMBAT ait é1é choisi en appuyant sur C.

L'etal des munitions est presenteé en bas a droite du tableau de bord.
Au-dessus. les 3 symbaoles clignotants indiquent la.présence dappareils
ennemis. Le nombre d'avions abatus figure a droile de ces symboles.

INSTRUMENTS

HORIZON ARTIFICIEL cet instrument, au centre du tableau de bord,montre
les angles de roll et de pitch de votre avion, il est particulierement utile
pendant les vols acrobatiques ou les combats aeriens durant lesquels vous
perdez de vue I'horizon, Le petit avion symbolique toume pour vaus morntrer
linclinaison latérale par rapport au sol (roll) et sa valeur en degrés & droite au
4 gauche est marquée au-dessous. Un angle supérieur a 90 degres signifie
un vol sur le dos. L'inclinaison longitudinale (pitch) est monirée sur un ruban
mobile coloré en bleu pour la montée et en jaune pour la descente. 90 degrés
signifient une ascencion ou un piqué verticaux




VITESSE a gauche de I'horizon aritificiel peut se lire la vitesse en noeuds.
ALTITUDE: hauteur en pieds par rapport au niveau de la mer.

INDICATEUR DE VARIATION D'ALTITUDE (Vertical Speed Indicator ou
VSI): indique |a vitesse d'ascencion ou de descente en pieds par seconde.
Quand l'avion prend de l'altitude, la fléche pointe vers le haut et quand il en
perd, elle pointe vers le bas. La VSI pendant I'approche devrait atre d environ
20 pieds-seconde

FLAPS ils psuven! etre ouvens a l'angie de volre choix. La vitesse de
décrochage varie de 130 noeuds quand I'angle des volets est de 0 degrés a
120 nosuds avec les volets abaisses au maximum,

POUSSEE: |'indicateur de poussée des reacteurs est une échelle mobile tout -

en bas du tableau de bord. Cefte bande resle verte entre 0 et 100% de
poussés par simple combustion puis au-dessus de 100%, elle devient rayé
pour signaler la mise en route de la post-combustion. Cette post-combustion
vous oOctroie une accélération fulgurante mais efle se paie par une
consommation énorme de &

RADAR ET COMPAS a [extrBme gauche du tableau. Le chilfre signalé
au-dessus du symbale d'avion est I cap suivi seion la boussole. Au bas de
linstryment sont indiques le relevement et |a distance de la balise sur laquelle
vous éles branchés. Lorsque vous choisissez une nouvelle bialise en tapant
N, l'ndicateur de balise va changer et une nouvelle indication de sa position
el de sa distance vont s afficher. La petiie croix clignotante montre la

de fa balise par rapport a volre F-15. Pour voler vers la balise, virez jusqu'a ce
que volre cap colncide avec le rdlevement de la balise. Vous devriez alors
voir la petite croix clignotante juste devant le nez de 'avion symbolique de
radar.

MODE COMBAT passez en made combal par une pression de la touche C.
Celle-ci fait appardilre le viseur, arme les canons et blogue I'ordinateur de vol
sur ['avion ennemi. Le témain de “mode combat” est sur le radar le symbole
clignotant. La distance et la position sont maintenant ceux de I'appareil
ennemi qui est alors représenté par une croix clignotante. Sél z
T'ordinateur de vol pour connaitre son altitude

SYSTEME D'ATTERRISSAGE AUX INSTRUMENTS (1.L.S./ORDINATEUR
DE VOL: cet instrument, a droite de l'altimétre el du compteur de VSI, a un
double usage. Il peut 8re utilisé soit pour le guidage pendant |'atteri

soit pour le combat aérien. On passe d'une utilisation & l'autre en appuyant
sur la touche “F.

(a) LL.S. Ce systéme d'atterrissage aux instruments donne au pilote un
quidage pendant I'approche d'une piste et peul Bire démontré en choisissant
l'option "Landing Practice”. En maintenant le carré clignotant au centre de la
croix du cadran, vous volerez sur ja bonne frajectoire de descente vers.la

piste avec une pente idéale (3 degrés) pour un atlerrissage réussi. Si le carré

clignotant s'écarte du cenire, manoeuviez dans sa direction et vous
reviendrez & I'approche idéale. Par e . sl le camé s'éloigne vers la
gauche et en haut. inclinez voire apparell vers la gauche et tirez sur le
manche a balal (ou appuyez sur la touche | ) el le carré clignotant tendra &
revenir vers le centre.
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{b) Ordinateur de Vol. Passez sur Flight Compuler en appuyant sur la
Touche "F*, alors s'affichera volre position exacle par rapport au sol en pieds
auNORD, SUD. EST, QUEST de nimpore quelle piste avec une balise dans
un rayon de & miles. Les distances se rapportent a la balise indiquée a ce
momaent sur fe radar. Toutefois, si la piste a été detruite ou si elle est hors de
portée, lordinateur ne pourra la prendre en compte et affichera des rayures
jaunes at noires. L Ordinateur de Vol va aussi afficher l'aititude de I'avion
ennemi quand le radar est en mode combat. Pendant un duel adrien, essayez
de conserver volre altitude & peu prés au mame niveau que celle de l'ennemi-
(indiquée par l'ordinateur).

KEROSENE; ¢'est une simple jauge indiguani le niveau du carburant,
TRAIN D'ATTERRISSAGE (Undercarriage): le lemain du train est place
sous la jauge de carburant, 3 voyanis, jaune et une fiiche vers le haut
indiquent que le train est rentré, 3 voyants verts et une fiéche vers le bas
indiquent que Ie train est sorli

CARTE (Map) vous pouvez passer de I'écran normal a une vue de la carte en
tapant M et vice-versa. Les instruments confinuent d'Blre représentes, ce qui
autorise la poursuite du vo! tout en scrutant 1a carte. .

SOMMAIRE DES COMMANDES
~ Joystick a gauche
= Joystick en arriere

—Joystick a droite

~ gouvernail & gauche

- gouvernail a droite

- Accéleration (augmentation de la poussée)
— Décalération (diminution de la poussee)

- Ouverture des flaps vers i haut

~ Ouverture des {laps vers le bas !

- Rentrée du train d'atterrissage (ou sortie)
— Freins serrés

— Prochaine balise v .

— carte (ou vue en U cockpit)

— Ordinateur de Vol {ou IL.L.S.)

-SPACE> Mise a feu des canons {seulement en mode combat)
— Interruption du programme

J - Reprise du programme

<ESC> Hetour au menu

C - Saélection (ou abandon) du mode combat

Atifre indicalif, 1 pied = 0,305 metres
1 mile = 1,609 kilometres

MZZWCNEPOXN]| -1
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NOTES DU PILOTE
Vitesse de décollage sans flaps 140 neouds

Vitesse de décollage pleins flaps 130 noeuds
Vitesse de décrochage sans flaps 130 nosuds
Vitesse de décrochage pleins flaps 120 noeuds

Flaps (volets): vitesse maxi autorisée pleins flaps: 352 n.
vitesse maxi de debut d'ouverture: 472 n.

Train: vitesse maxi au sol 250n.
vitesse maxi en vol 300n.
Performances: Vitesse maxi = au niveau de la mer avec
glmmnbustm—m.?ﬂnoaudsamoaedsd itude.
afond environ 65000 pieds.
Vitesse/
Pousséa Volets Train Pitch VSI nosuds
74% ouverts sorti +3 9 125
82% 0 degrés sorti +6 112 135
Atternissage: Normal | 15 max
Train d'afterrissage en panne i 8 max
Données Techniques: McDonnel Douglas F-15 “EAGLE”

Catégorie: Chasseur de supériorité aérienne

Performances: Vitesse maxi = 800 noeuds au niveau de la mer soit Mach
1,2 et 1440 noeuds a 60000 pieds soit Mach 2.54.

Vitesse d ascencion Initiale supérieure a 5000 pieds/minute.

Vitesse d'atterrissage: 130 noeuds

Distance de décollage: 900 pieds {8 secondes avec post-comb)

Moteurs: 2 réacteurs Pratt & Whitney F 100-PW-100 turbofans développant
chacun 17600 livres de poussée en simple combustion et 25000 livres avec

ﬁsmemlnm envergure = 13 métres
ur = 19,50 métres
surface alaire = 56,50 métres carrés
Polds: en version intercepleur avec le plein de carburant et sans réservoir
auxiliaire = 18 824 kilos.

Toutes les informations au-dessus sont approximatives et largement pub-
liges. Bien qu'un effort considérable a é1é donné & arriver & une simulation
réaliste, des approximations ont été fait a cause des limitations de
'AMSTRAD et du fait que ceraines données techniques ne sont pas
disponibles au public

DIGITAL INTEGRATION,
Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road, Camberley, Surrey GU15 3Ad.
Téléphone Camberley (0276) 684959.
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