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lnleiding
Welkom bi1 de AT-FS2 flight simulator. Deze simulator draait op het
Atari XE Game System en simuleert op realistische wijze 47 beiangrijke
eigenschappen van een echt vliegtuig. De FS2 biedt bovendien een 

'

driedimensionaal buitenzicht met dynamische schermkleuren en uitge-
breide besturingsmogelijkheden (via het toetsenbord oI een joystick)
evenals alle benodigde VFB- en IFR-inslrumenten, zoals wordt gespe.
cificeerd door de FAA.

Oe AT-FS2 simuleert de instrumenten en vliegeigenschappen van een
Piper PA-2&181 Archer tt; een eenmotorig toestel, topsnelheid 148 mijl
per uur, niet-intrekbaar landingsgestel en uitgerust met betrouwbare
elektronica.
Oit type vliegtuig werd gekozen vanwege zijn goede prestaiies en relatiel
eenvoudige bediening (geen landingsgestel dat moet worden inge-
trokken, geen verstelbare propeller).

Naast de vluchtsimulatie is in de flight simulator AT-FS2 het spetpro-
gramma "WW I Ace" opgenomen, waarvoor het vliegtuig is uitgerust met
bommen, machinegeweren en een radarscherm. Bij dit spannende spel
wordt van de piloot een grote dosis behendigheid en strategisch inzicht
gevraagd. Hij moet het opnemen tegen vijandelijke jachtvliegtuigen die
door de computer worden bestuurd.

De AT-FS2 is een SubLOGIC fligth simulator van de tweede generatie.
De knipperende zwartlwitte lijnen van de simulators uit de eerste
generatie hebben nu plaats gemaakt voor scherpe en levendige kleuren.
De instrumenten worden zeer realistisch weergegeven en bieden veel
meer dan u tot nog toe gewend was. Ook het landschap is sterk verF
terd. De kleine "wereld" van een paar honderd vierkante mijl is ver-
vangen door een omgeving van meer dan tienduizend vierkante mijl en
bestrijkt het gehele Amerikaanse continent met een resolutie van minder
dan 2,5 inch. Flight Simulalor ll biedt momenteel de keus uit tachlig
vliegvelden, verschillende windsterkten, wolkenformaties, verschillende
tijdstippen (voor vluchten overdag, bij schemering en 's nachts) en
navigatiehulpmiddelen.

Al deze nieuwe verbeteringen maken dat het vliegen veel moeiliiker te
beheersen is dan men bij de simulators van de eerste generatie gewend
was. Om het de aankomende piloot niet te moeilijk te maken, heeft de
AT-FS2 twee vlieg-modes. ln de gemakkeliike mode is het toestel bui-
tengewoon toleranl bij louten op het gebied van besturing, motorbedie.
ning en navigatie. ln de reality-mode werkt men met de meer geavan-
ceerde luncties van de llight simulalor.



Hieronder volgt een beschriiving van (b simulator' Enkele belangnike
zaken komen aan de orde in het onderde€|. "Een snelle testvlucht", zodat

u nu llet programma kunt opetalten efl het luchtruim kunt kiezen.
Daarna zullen besiuring, instrumenten, vliegtechnieken en navigatie
gedetailleerd ryorden besproken.

-:-



Vlieglraining en hulpmiddelen trii de haining
De FS2 is een nuttig hulpmiddel bij vliegtraining (navigatie, visuele ori€ln-
tatie en ter verklaring van basisprincipes van het vtiegen). Hoewel de
simulator u veel plezier kan verschatfen en zich gedraagt als een echt
toestel, kan hiJ een ware vliegtraining nooit vervanqen. Een dergelijke
opleiding bestaat onder meer uit lessen aan de grond en een aantal
vlieguren in een echt toestel.

De reglementen met betrekking tot gesimuleerde instrumenten (voor
algemene luchtvaart onder de FAA Regutations part 61.57) zijn vrij vaag.
SUbLOGIC zou graag worden aanvaard en erkend door de FAA (wel-
licht door de appararaluur voor vluchtcontrole uit te breiden).

Deze handleiding geeft weliswaar uitleg over de werking van de flight
simulator en basis vliegtechnieken, maar is beslist geen diepgaande
vliegopleiding. Andere handboeken en kaarten zijn daarom bijzonder
nuttig, speciaal voor de beginner. Deze ziin verkrijgbaar bij FBO's (Fixed
Base Operators) ot vliegscholen op de meeste vliegvelden. De volgende
publicaties worden aanbevolen :

Voor de beginner die nog geen handbo€ken bezit:

Flight Training Handbook, 1980 revision. U.S. Department of Trans-
portation, Federal Aviation Administration.

Aviation Fundamentals. 6th Edition. Jeppesen Sanderson, lnc.

lnstrument Flying Handbook 1980 revision. U.S. Department oI Trans-
portation, Federal Aviation Administration.

Voor alle piloten:

Airmanh lntomation Manual. Nieuwste uitgave. Aero Publishers lnc.

Seattle Sectional Aeronauiical Chart

Los Angeles Sectaonal Aeronautical Chart

New York Seclional Aeronautical Chart

Chicago Sectional Aeronautical Chart
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Gebruik yan het programma
Alvorens in te gaan op de besturingsorganen en de instrumenten, ver-
dient het aanbeveling de simulator eerst eens te laten draaien. De opstart
procedure wordt hieronder besproken.

SFteemyereBlen

U hebt de volgende apparatuur nodig:
1. Atari XE Game System.

De volgende apparatuur is optioneel;
2. Een Atari 1050 ol XF 551 disk drive.
3. E6n ol twee joysticks.

Aansluiten van ioylslid(s
U kunt een ioystick gebruiken voor de bediening van rolroeren, hoogte.
roer, remmen en machinegeweren. Een tweede joystick kan dienst doen
bii het gas geven en het bedienen van de flaps

Sluit de linker joystick aan op poort 1 aan de rechtezijde van het XE
Game System. Een eventuele rechter joystick kunt u aansluiten op poort
2. Hoe de joysticks worden bediend, wordt beschreven in het onderdeel
"Besturing met de joystick". Als u de simulator voor de eerste keer
gebruikt, kunt u beter werken met de besturingstoetsen op het toetsen-
bord tot u het programma beter kent. Bij alle voorb€elden wordt uitge.
gaan van het gebruik van het toetsenbord; een joystick zou dan alleen
maar verwarrend werken.

Plaatsen Yan de programrnamodule

Schakel het Atari XE Game System uit en schuit de module Flight Simu-
lator ll in de modulesleul. De module is zo ontworpen dat hii maar op
66n manier kan worden geinstalleerd. Schakel het Atari XE Game Sys-
tem in.

Op het scherm verschijnt een menu. Kies het monitortype en vervolgens
de Demo- oI Flight-mode.
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Scenery-disketles

Op de Flight Simulator ll-module staat de omgeving van Chicago, Los
Angeles, New York, Seattle en het landschap voor het spel War Game.

AIs u beschikt over een Atari disk drive dan kunt u middets ,,Scenery-
daskettes' ook andere omgevingen kiezen. Deze diskettes zijn ver-
knigbaar bii subLoGlc corp.

Voor gebruik van een scenery-diskette gaat u als volgt te werk: plaats de
gewenste diskette in de disk drive en sluit de drivevergrendeling. Plaats
de Flight Simulato. ll-module in de modulesleuf, Schakel het XE Game
System in en ga over naar de Flight-mode. Drup op IControll [E]om aan
te geven dat u met een soeneqr{is&elle wilt werken.

N.B.: Tik altijd loontrol]iEl in als u met een soenery-diskelte wilt werken.
Daardoor,,weet" de computer dat een dergelijke diskette in de drive is
geplaatst. Als u vergeet [Control] lEl in te tikken, zal de computer in
ongeveer 950/0 van de gevallen detecteren dat een scenery-diskelle aan-
wezig is. Soms kan dit echter mis gaan. Maak er daarom een gewoonte
van altrjd lcontrol] IEI in te tikken als u deze diskettes gebruikt.

Verwisselen van scen€ry<Islcll€s: als u vanuit de editor de scenery-
dbkette verwisselt en u kiest een nieuwe noord- en oost-cocirdinaat,
waarna u terugkeen naar de vlieg-mode, dan kan het gebeuren dat de
computer de nieuwe diskette niet inleesti het scherm blijft dan leeg.
Mocht dit zich voordoen,lik dan [Control] [E] in om de scenery-diskette
alsnog te laten inlezen. De toetsen I en U hebben dezellde lunctie als
de toetsencombinatie I Conlrol] [E]

B€gin-inslellingen

De FS2 flight simulator werkt het beste bij gebruik van een kleuren-
televisie oI compositie monitor. Zwartlwit TVs of monitors kunnen ook
worden gebruikt. ln een opstartmenu wordt u gevraagd het type van uw
monitor aan te geven (kleur ol zwartlwit). De kleuren van het landschap
worden dan aangepast, zodat ze het beste uitkomen op uw type
monitor.

Een snelle lesMucht

Hieronder volgen de stappen die u moel uitvoeren om zo snel mogeli,k
het luchtruim te kiezen. Deze procedure geeft u een idee van de moge-
lijkheden van de simulator en vervult uw wens direct in het vliegtuig te
stappen en te vertrekken, zonder eerst de handleiding door te lezen
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1. Plaats de Flighl Simulalor ll-module, zoals wordl beschreven in het
onderdeel "Plaatsen van de programmamodule".

2. Als het instrumentenpaneel en het opstartmenu op het scherm ver-
schijnen, druk dan op de JAI-toets als u met een kleurenmonitor
werkt o, op IB] voor een zwartlwitte (of monochrome) monitor.

3 Daarna verschijnt de tweede pagina van het opstartmenu. Druk op
IAI voor een automatische demo(nstratie) (start het systeem
opnieuw op om de demo te verlaten) ol druk op [B] om verder te
gaan met de testvlucht.

4. U bevindt zich op de startbaan van Meigs Field in Chicago (een
klein vliegveld op een schiereiland in Lake Michigan). Druk op l5l en
daarna op JFl. Hierdoor schakelt u over naar zicht naar links. Onder-
in het venster ziet u een deel van de linkervleugel.

5. Druk op l5len vervolgens op [Bl. U schakelt nu over naar zicht naar
achteren. Let op de staarl in het midden van het scherm.

6. Druk op [5]en vervolgens op lTl. U hebt nu weer een zicht vanuit de
voorkant van het toestel.

7. Druk drie keer snel achter elkaar op [Bl (niet meer dan een halve
seconde tussen elke toetsindruk). Hiermee laat u het hoogteroer iets
omhoog komen.

8. Oruk zestien keer snel achter elkaar op de Irechterpijl]-toets.
Hierdoor geett u vol gas. Het toestel begint nu over de startbaan te
rollen.

9. Het vliegtuig stijgt vanzell op. Op het scherm ziet u wanne€r u los
komt. Als u in de lucht bent, druk dan op [B] voor zicht naar achter-
en. Druk op [5] en vervolgens op [T] voor zicht vooruit. Let op het
instrumentenpaneel. U ziet dat de soelheids-, en stiigsnelheidsmeter
alle in beweging zijn.

10. Druk op lFl. Het toestel gaat helling aanrollen en u ziet dat de
horizon scheef gaat staan. Rol niet te veel helling aan. Als het toestel
ongeveer 20o helling aanrolt, druk u op IG]om de rolroeren weer
neulraal te zetten en het vliegtuig in de huidige stand te houden.

11. Oruk op [Esc]. Op het scherm verschijnt een uitgebreid menu,
waarmee u allerlei vluchtparameters kunt instellen. Met behulp van
de lReturnl-toets kunt u de twee pagina's met zo'n veertig verschiF
lende parameters doorlopen. Door op [Esc] te drukken, keert u weer
terug naar de vlieg-mode.

12. Druk nu vijf maal op H en wacht ongeveer een minuut zonder verder
in te grijpen.

13. Na de crash start de simulator opnieuw op en keert u automatisch
terug naar de programmeerbare slartplaats.
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Vt chlinstrumenlen, radio's en yisuele syslemen

De FS2 werkt met alle vluchtinstrumenten en uitrusting die volgens de
FAA-reglementen deel 91.33, 9'1.52 zijn vereist voor zichtvliegen (dag en
nacht) en instrumentvliegen (dag en nacht) onder omstandigheden
zonder ijsafzetting, en voor vluchten binnen bereik van de verkeerstoren.
Voor instrumentuliegen wordt een digitale klok met aflezing van uren,
minuten, seconden gebruikt, in plaats van een analoge klok met twee
wijzers. Albeelding 1 geett het 3D-scherm, de instrumenten en radio's
van de simulator gedetailleerd weer. Het scherm bestaat uil twee delen:
het bovenste gedeelte toont hel zicht vanuit het toestel en het onderste
gedeelte het instrumentenpaneel en radiogedeelte.

Zcht naar buiten
Dit is het zicht door de voorruil van het vliegtuig. Onder normale
omstandigheden zijn de grond, startbanen en de horizon zichtbaar. ln
extreme gevallen (zoals bij kunstvliegen) is alleen de lucht of de grond
zichtbaar.

De visuele effecten op het scherm vertonen een sterke gelijkenis met het
echte vliegen. U vliegt door wolkenlormaties en het beeld wordt hele.
maal wit. Op heldere dagen is de.hemel blauw. Bewolkte dagen geven
een grijze lucht als resultaat, tenzij u door de bewolking heenbreekt en
weer in een blauwe lucht terechtkomt.

De automatisch ingeslelde kijkrichting is zicht vooruit. U kunt de wereld
ook vanuit negen verschillende invalshoeken bekijken (met inbegrip van
links, rechts en beneden) via de zichtselector (zie het onderdeel "Vlieg-
tuigbesturing").

Het geslandaardiseerde insirumenlenpaneel

De zes basisinstrumenten zijn gegroepeerd in het gestandaardiseerde
inslrumentenpaneel (zie afbeelding 1). Dit paneel bestaat uit:

Item Functie

1 snelheidsmeter (in knopen)
2,3 horizonshoogtemeterolkunslmatigehorizon
4,5 hoogtemeter (hoogte in voet boven zeeniveau, niet

boven grondniveau)
47,4 bochtaanwUzer
44,45,46 koerstol
40 venicale snelheidsmeter of stijgingsmeter (in honderden

voet Per minuut)



Afreddng 1. Hel scfierm Y de FS2
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De instrumenten ziin op dezellde manier geplaatst als bij een normaal
vliegtuig. De uituoering van deze instrumenlen varieert van vliegtuig tot
vliegtuig. Bij de FS2 werd gekozen voor de modernste uitvoeringen.

SnelheiGmeter (item 1)

Dit instrument meet de vliegsnelheid in knopen. Het is een door lucht-
druk geactiveerde meter die de snelheid aangeett van het vliegtuig ten
opzichte van de omringende lucht. De snelheidsmeter geeft niet de
grondsnelheid weer.

Kunstmalige hodzon (items 2, 3)

De term "kunstmatige horizon" spreekt eigenliik al voor zich. Marke-
ringen op het atleesopprvlak van het instrument vormen een hulp bij
het vaststellen van de neusstand en de dwarshelling van het toeslel. Als
de middelste streep op 66n liin staat met de horizon, dan betekent dit dat
het toestel zich in een rechte en horizontale vlucht bevindt. De horizon-
tale streepjes in het midden geven de stand van de neus van het toestel
ten opzichte van de werkeliike horizon aan (omhoog o, omlaag).

Hoogtemeter (items 4, 5)

De hoogle wordt gemeten in voet boven zeeniveau. Deze meter moet
worden afgelezen als een klok met een verdeling van 10 in plaats van 12.

De kleine wijzer geeft steeds duizend voet aan en de grote wijzer hon-
derd voet. Tussen elke lm voet heeft de FS2 een liinverdeling van tel-
kens 20 voet. De meter op basis van de atmosferische druk. Verande-
rangen in de barometerdruk ten gevolge van weersveranderingen
kunnen fouten verooeaken in het aflezen van de hoogte. Daarom is het
raadzaam als u beneden 18000 voet vliegt dit instrument regelmatig te
calibreren. Met behulp van de kleine knop op de meter (item 4) kunt u
de baromelerdruk in het venstertje van de hoogtemeter instellen (bij de
3). U past de hoogtemeter van de FS2 aan aan de barometerdruk van de
buitenlucht door op [Control] [B]te drukken. Deze knop wordt aangege.
ven met een B.
Een kleine pijl aan de buitenkant van de meter lunctioneen als een
"derde wiizer" en geett steeds tienduizend voet weer. Vergeet niet dat
deze meter de hoogte boven zeeniveau aangeeft en niet boven grondni-
veau. Als uw toestel op een vliegveld staat dat op een hoogte ligt van
750 voet, dan geett de hoogtemeter ook 750 voet aan.
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BochiaanwiPer

Het vliegtuigje (item 48).in de bochtaanwiizer geeft aan wat voor bocht u
maakt. Op deze meter staan geen numerieke waarden, maar wel een
markering voor een standaard bocht. Als de meter gelijk staat met de L
ol R, dan betekent dit dat u een 2-minuten bocht aan het maken bent
(d.w.z. een bochl van '180 graden per minuut). De'bochtaanwijzer van de
FS2 werkt in t€enslelling tot die van sommage andere vtiegtuigen met
een hellingsgyroscoop van 35 graden die wijzigingen in een dwarshel-
ling en richting weergeeft. De neusstand heeft echter geen effect op
deze meter.
Het balletje van de bochtaanwijzer (item 47) is een slip/skidmeter die de
gecoordineerde bewegingen van hel toestel weergeeft. Als het balletje in
het midden slaat, loopt de langsas van het vliegtuig parallel met de koers
en voert u een gecoordineerde vlucht uit. Gecoordineerde bochten zijn
het veiligst en vereisen een zekere mate van helling aanrollen en gieren
met behulp van de rolroeren en het richtingsroer. Sommige manoeuvres
(vooral slip en skid) worden niet gecodrdineerd uitgevoerd. Deze
worden besproken in het onderdeel "Vliegtechnieken voor gevorderden,'.

Koerulol (items 44 45, 46)

Dit is in wezen een gyroscopisch bestuurd kompas. Het is veel gevoe-
liger en stabieler dan het magnetisch kompas (item 14), dat de neiging
heeft om heen en weer te schommelen, tenzii het toestel een rustige,
rechle vlucht maakt en niet sneller oI langzamer gaat vliegen. De koers-
tol van de FS2 geeft de koers (item 46) en de tegenovergestelde koers
(44) aan. De koerstol is dus een gyroscoop en moet v66r de vlucht
worden ingesteld aan de hand van het magnetisch kompas. De gyro-
scopische werking en de rotatie van de aarde ziin er de ooeaak van dat
de koerstol na verloop van tijd verloopt. Daarom moet u de koerstol
regelmatig (tenminste een paar keer per uur) aanpassen aan het magne.
tisch kompas. Dit doet u met behulp van de knop op de meter (item 45).

De koerstol synchroniseert u met het magnetisch kompas door op
IControl] [D] te drukken. Vandaar dat de instelknop wordt aangegeven
met een D. Ga na oI het magnetisch kompas tot rust is gekomen na een
bocht ol na een verandering van de vliegsnelheid, om te voorkomen dai
u een verkeerde koers instelt.
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Verticale snelheidsmeter (item 40)

Oit instrument geett de stiig- en daalsnelheid weer in honderden voet
per minuut. Deze meter reageert op veranderingen in de luchtdruk en
werkt onathankelijk van de absolute barometerdruk. We adviseren aan-
komende piloten voor het constanl houden van de hoogte niet alleen af
te gaan op deze meter. De meter reageert met een zekere vertraging op
de bewegingen van het vliegtuig en dus ook op de reacties van de piloot
als hij alleen op deze meter vertrou\,vt.

Orerige irBtrumenten

M.gnelis.fi komp6 (ltem 14)

Dit instrument ziet u bovenaan op het instrumenlenpaneel boven de
radio's. Oit is een standaard magnetisch kompas. Het wordt veronder-
steld correct te werken en heeft dus geen verdere correcties nodig. Het
kompas is gevoelig voor isogonische effecten (variaties in het werkelijke
tegenover het magnetische noorden).

Omni bearing seleclor mel gli(b dope (rterns 6 Um fl)
Dit is een navigatie.en landingsinstrument dat samen met de NAv-radio
en VoR-stations wordt gebruikt. Oe werking wordt uiteengezet in het
onderdeel "De Wereld" en wereldnavigatie'. Verder beschikt u over een
tweede omni bearing selector (items 35 Vm 39) zonder glide slope. Twee
NAv-radio's en omni bearing seleclors zijn zeer nuttig bii navigatie en
vereenvoudigen het instrumentvliegen in belangrijke mate.

Klok (item a)
Oit is een standaard digitale klok die uren, minulen en seconden aan-
geeft. Deze klok geeft de werkeliike tijdsaanduiding weer. Volgens de
Federal Avialion Regulations van 1982 is een digitale klok beter geschikt
voor instrumenlvliegen dan een analoge klok met twee wijzers.

lndi€ior navigatellcfiten Oem 22)

Deze indicator geeft aan ot de lichten van het vliegtuig aan ol uit zijn.

Magnee0ndcator (lGm 23)

deze indicator geeft de instelling van de magneetschakelaar aan (Ott,
Fighr, Left, Both, start).
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lndi5br carturatoryoorH arming (ilem 3l)
Oeze indicator geett aan oI de carburatorvoorverwarming (CW) is in- ol
uitgeschakeld. Als hii is uitgeschakeld, ziet u de tetters C.H. Ats de CW
is ingeschakeld, verschijnt het woord HEAT in oranie tetters.

O, M, I li$ten (ilern 16)

deze indicators zijn voor de buiten- (O), midden- (M) en binnen- (t)
lichten die voor een instrumentlanding worden gebruikt.

Waarscfi uwingCamfie kriliscfie orerH(snelheid
Dit lampje licht op als de snelheid vii, knopen boven de kritische over-
ireksnelheid ligt.

lll3lrumenten yoor molorconlrole

Item Functie

24 Brandstolmeter linkertank
25 lndicator gebruikte brandstoftank (wijst naar rechter-

oI linkerbrandstofmeter; geett aan welke tank in
gebruik is).
Brandstotmeter rechtertank

27 Oliedrukmeter (L staat voor laag, H voor hoog)
A Olietemperatuurmeter (C staat voor koud en H voor

warm)
N Digitale toerenteller; geett het toerental (RPM) aan
30 Zuigpompmeter: geeft het vacurim aan voor meters die

door middel van een vacur.im werken

Radiob

De FS2 beschikt over zes radio's: de NAV1 en NAV2 (navigatie), COM
(communicatie), DME (apparatuur voor afstandsmeting), ADF (automa-
tische koersbepaling) en transponder (zie afbeelding .l).

De NAv-radio's (items 17 en 19) gebruikt u voor afstemming op en iden-
tilicatie van VoR-navigatiehulpmiddelen (deze worden verderop
besproken). Deze radio's met 200 kanalen hebben een ontvangstb€reik
tus$n 1@.0O en '117.95 MHz. De ontuangers zorgen voor de aanstudng
van de omni bearing indicator (afbeelding 1, items 6 Vm 11 en 35 Vm 39).
Oe NAvl-radio stuurt de bovenste omni bearing indicator aan, de NAV2-
radio de onderste.
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De communicatieradio (item 15) is een zendontvanger met 360 kanalen
voor frequenties tussen 118.@ en 135.95 MHz, met een kanaalscheiding
van 50KHz. Bij de FS2 kuntu de CoM-radio alleen als ontvanger
gebruiken. lnrormatie over het vliegveld, het weer en de nadering krijgt u
door al te stemmen op de Automatic Terminal lnlormalion Service
(ATIS) die bij elk groter vliegveld beschikbaar is. De streekkaarten geven
de AT|$frequenties voor elk vliegveld waar ATIS te ontvangen is.
De "common tratfic advisory lrequency" is beschikbaar voor vliegvelden
zonder ATIS.

De DME-radio (item 18) is algestemd op het VoR-station van NAV'I. Oe
cijfers geven aan hoeveel zeemiilen u van het VoR€tation venvijderd
bent.

De ADF gebruikt u om af le stemmen op rondstralende radiobakens
(NDB'S). Als u via de editor de ADF-optie kiest, neemi de peilingsmeter
(de meter die u met de AoF-ontvanger gebruikt) de plaals in van VOFI2;
de AoF-onwanger vervangt de NAv2-radio. De ADF heett een ont-
vangstbereik van 200 kHz tot 999 kHz in stappen van I kHz.

Ter aanvulling beschikt u nog over twee extra radio's. ln het instrumen-
tenpaneel is een bepaalde hoogtemeter ingebouwd aan de hand waar-
van de ATC uw hoogte kan controleren. Achter de achterstoelen bevindt
zich verder nog een draagbare noodzender die u kunt gebruiken bij een
onverhoopte noodlanding.



21

Vliegtuigbesturing
Het Atari XE Game System is weliswaar een stukje hoogwaardige tech-
niek, maar standaard is hij niet uitgerust met een stuurwiel, roerpedalen
en een gashendel. Vandaar dat deze bedieningsorganen worden be-
diend via de to€tsen van het toetsenbord. Op het eerste gezicht mag dit
een simpele en weinig realistische manier liiken om een vliegtuig te be-
sturec maar als u de toetsen op e€n goede manier gebruikt, krijgt u een
excellente besturing. U kunt de FS2 ook via een joystick besluren, wat
de realiteitswaarde nog verder verhoogt.

Net als een echt vliegtuig beschikt de simutalor over een groot aantal
bedieningsorganen. ln het begin kunnen we volstaan met de belangriik-
ste besturingsorganen; die hebben we nodig om de FS2 te teren kennen.
Daarna (na enkele vluchten) maken we kennis met de overige bestu-
ringsorganen.

Primair" beslulingsorganen
ln albeelding 2 ziet u de b€langrijkste besturingstoetsen voor de FS2.
Deze toetsen hebben een bepaalde positie. Het symbool op de toetsen
(zoals R voor rechts als L voor links) doet er niet toe; u werkt met een
'Uiamantpatroon". De bedoeling is dat u uw vingers op de toetsen in
deze diamantvorm plaats (middelvinger op de toets G, de wijsvinger op
F, ringvinger op H) en op de toetsen drukt door uw hand van links naar
rechts te kanlelen, hetzelfde als u met een joystick zou doen.

Probeer vertrouwd te raken met detinities als gieren, neus omhoog/om-
laag en rollen (zie afbeelding 2). Albeelding 2 toont ook de belangrijkste
besturingsorganen en de besturingskleppen aan de vleugels, waarmee
het toestel om zijn lengte-, top- en langsas kan draaien. De besturings-
toetsen komen overeen met het stuurwiel en de roerpedalen in een
vliegtuig.

De toetsen op het toetsenbord geven geen feedback zoals echte bestu-
ringsorganen, vandaar dat het instrumentenpane€l indicatoB bevat die
de stand van de verschillende besturingsorganen aangeven.

Stuurwiel^nuppel
Voor de besturing van het vliegtuig zijn sommige toestellen uitgerust met
een stuurwiel en andere met een stuurknuppel. Door het stuurwiel te
verdraaien of door de stuurknuppel naar links oI rechts te bewegen,
beweegt u de rolroeren, waardoor het loestel helling aanrolt. Door het
stuurwiel oI de stuurknuppel naar voren oI naar achteren te bewegen,
bedient u het hoogteroer waardoor de neus van het vliegtuig omlaag of
omhoog qaat.
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Atbeelding 3 tooni de werking en het etfect van de rolroeren.

Albeelding 4 toont de werking en het effect van het hoogteroer.

Oefen het gebruik van het stuurwiel:

1. Start de simulator.
2. Plaats uw rechterhand op de besturingsdiamant (middelvinger rust

op IG]).
3. Oruk mel uw wijsvinger drie keer op toets IFl. De bewegingen van uw

hand moeten daarbij vanuit de pols komen.
4. U ziet de indicator voor hel rolroer nu naar links bwegen (zie

atbeelding 3).
5. Druk op [G] om de rolroeren weer neutraal te zetten.
6. Druk nu op de toets IHI voor het rechterrolroer. Oefen nu wat door

arwisselend op [F] en [Hlte drukken en kiik naar de bewegingen van
de rolroerindicator (druk daarbij niet op de lc]-toets). De [G] is
eigenlijk alleen bedoeld om de rolroeren weer snel in de neutrale
stand te zetten.
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7. B€weeg vervolgens het hoogteroer. Laat uw hand bij het indrukken
van de iTl en [B] een kantelende beweging maken. Beschouw deze
beweging als het naar voren en naar achteren duwen van het

stuurwiel.

8. Let op de hoogteroerindicator op het instrumentenpaneel.
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Micro-inslelbaar hoogleroer. Het hoogteroer moet soms een grote uit-
slag maken en soms een kleine. Als de piloot zowel deze kleine als grote
stuurbewegingen met e€n besturingsorgaan zou moeten maken, dan
zou hij voor grote stuurbewegingen meer dan 50 standen van het hoog-
teroer mo€len doorlopen. Vandaar dat de FS2 is uitgerust mel een
"micro-instelbaar" hoogteroer

Snelle toetsdrukken voor het hoogteroer verplaatsen het in grote stap-
pen (ongeveer 16 standen voor de volle roeruitslag van volledig omhoog
tol volledig omlaag). Een enkele to€tsindruk of een serie toetsindrukken
achler elkaar mel tussenpozen van meer dan een halve seconde hebben
"micrG.bewegingen" lot gevolg (32 standen voor de volle roeruitslag). De
indicator heeft maar 16 standen, daarom worden micro-bewegingen per
twee toetsindrukken aangegeven.

Micro-instellingen zijn nuttig voor kleine besturingscorrecties (bijvoor-
beeld bii een rechle en horizontale vlucht): grote stuurbewegingen ziin
nodig voor ingrijpende koersveranderingen.

Besluring met de ioyslic*
De FS2 biedt de mogelijkheid tot aansluiting van 66n ot twee joysticks.
De besturing gaat als volgt:

Unker-joystick (poort 1)

Links-rechts = rolroer
Vooruit-achteruit = hoogteroer
Knop = zichtselectie (de knop indrukken en de joystick naar rechts,
links, vooruit ol achteruit bewegen om de kijkrichting te kiezen)

Bechter-joystick (poort 2)
Links-rechts = flaps
Vooruit-achteruit = gas
Knop = 1-s6rn"n o, de grond; machinegeweren in de lucht (bij War
Game)

Richlingsroerpedalen (voetenstuur)

De toetsen ICl en IM] vertegenwoordigen het voetenstuur (zie alb€elding
5). Deze toetsen bedient u met duim en pink.
ln de auto€ecoordineerde vlieg-mode zijn de rolroeren en het richtings-
ro€r met elkaar verbonden, wat u kunt zien aan de besturingsindicator.
ln de ongecodrdineerde vlieg-mode moeten de rolroeren en het
richtingsroer afzonderlijk worden bediend. Het onderdeel "Vliegen met
de FS2'geeft nadere uitleg over gecodrdineerd vliegen en de situaties
waarin u de auto- of ongecodrdineerde vlieg-mode moet gebruiken.
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Gashendet

De [rechterpiil]- en ltinkerpijl]-toets vormen de gashendel. Arbeetding 6
toonl de gashendeltoelsen en de gashendelindicator. Oe gashendel
heeft 15 standen. De pijltoetsen veranderen de stand van je gasnendet
steeds &n streepje per toetsindruk. Door v66r het indrukken van de pijl-
toels€n eerst op de toets [/] te drukken, kunt u in 6€n keer het gas voll;
dig open of dicht zetten. De toets Ul biedt dus de mogetijkheid-van een
stationair lopende motor naar vot gas te gaan (biivoordd bi, het
opstijgen), zonder dat u 15 keer op de [rechterpiitFtoets moet drukken.
Onthoud goed dat het alleen maar voor het gemik is. Het is een slechte
gewoonte met een stationair lopende motor opeens vol gas te geven,
omdat de motor dan kan gaan stotteren en afslaan. l_angzame in
gelikmatige bewegingen met de gashendel verdienen a[iid de voorkeur.
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S€cundaire besturingsorganen yan het yliegtui,
Secundaire besturingsorganen zijn minder frequent gebruikte voozie-
ningen, zoals trimvlakken, llaps, radio's en de bedieningsorganen voor
de motor. De AT-FS2 referentiekaart geett een overzicht van alle
besturingstoetsen.

Bij deze toetsen moet u rekening houden met enkele algemene regels:
1. Alle instellingen op het rechtergedeeite van het instrumentenpaneel

(nav, com, mags,lichten, enz.) gebeuren met de [Control]-toets en de
eerste letter van het item dat moet worden ingesteld. Bijvoorbeeld:

nav radio = [Controt] INI
com radio = [Controt] JCI

xpndr = lcontrol] [X] (of [Control] [TD
lichten = [Controt] [L]

De enige uitzondering op deze regel is = lcontrol] Ul (van "ice", ofwel iis)
voor de carburatorvoorverwarming. Dit omdat de toets [H] (voor HEAT)
al wordt gebruikt voor de bediening van de rolroeren.
2. Alle instrumentinstellingen met een knop (hoogtemeter, richtingsin-

dicator, VOR OB|-instelling) voert u uit met lcontrolj, gevolgd door
de letter die op de knop staat:
Hoogtemeter barometerinstelling
lnstelling VOR

3. De [Shift]-to€ts wordt niet gebruikt. Bij sommige toetsen wordt welis-
waar verwezen naar het bovenste symbool op de loets, maar daarbij
gebruikt u nooit de IShift]-to€ts. Oe [inkerpiil]- en Irechterpijl]-toets
zijn twee voorbeelden: gebruik deze nooil in combinatie met de
lShiftl-toets.
De toetsen met de symbolen [>] en [<] duiden op een verhoging oI
verlaging. Beschouw ze als piilpunten. De radio en andere instel-
lingen volgen allemaal dezelrde regel: de [Control]-toets eri de
identif icatietoetsen drukt u in om het item te selecteren dat moet
worden ingesteld. Met de toetsen [>] en l<l stelt u de waarde in. Om
bijvoorbeeld de frequentie van de CoM-radio ie verhogen, drukt u op
[Conlrol] [C]en vervolgens een aantal malen op de toets [>]. Dit
wordt verderop aangegeven als [>]...
U gebruikt de IControl].toets op dezellde manier als de IShittFtoets.
Houd hem ingedrukt en druk dan op de toets met de gewenste letter.

Flaps

Met de [Y]- en lN]-toetsen brengt u de llaps omhoog en omlaag De

Archer ll heeft vier llapinstellingen ol -standen: omhoog, 10, 25 en 40

graden. De tlaps worden per toetsindruk met e6n streepie omhoog en

omlaag gebracht.

= [Control] [B]
= [Control] [V]
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Met de rlaps verhoogt u de lift en de luchtweerstand. Dit is met name
van belang voor het verminderen van de snelheid bij het aanvliegen van
een vliegveld en voor een optimale litt bij de start.

De indicator voor de llapsiand geeft de vier standen aan (zie albeelding
1, item 13).

TrimYlak hoogleroer

Met de toetsen [Rl en [V] stelt u het trimvlak van het hoogteroer in. Als u
op JRI drukt, versterkt u het neus-omlaag-etfect; door op lvl te drukken,
versterkt u het neus-omhoog-€ffect.

Het stuurwiel is rechtstreeks verbonden met het hoogteroer. Bepaalde
vliegbewegingen veroozaken een constante druk op het hoogteroer,
waardoor ook het stuurwiel bloot staat aan bepaalde krachten. Zonder
trimvlak zou de piloot bij wijze van spreken constant moelen terugsturen
om een bepaalde neusstand te handhaven. Dat dit vrij vermoeiend en
vervelend kan ziin, zal duidelijk zijn. Met het trimvlak kunnen we die
permanente krachten van het stuurwiel wegnemen.

ln de gemakkelijke vlieg-mode hoett u het trimvlak van het hoogteroer
niet te gebruiken, omdat het hoogteroer altijd in de stand blijtt staan die
u instelt. ln de reality-mode verloopt de stand van het hoogteroer, afhan-
kelijk van de vluchtomstandigheden. ln dat geval kunt u het trimvlak
gebruiken om dat verloop te corrigeren.

De stand van het trimvlak wordt aangegeven door de trimvlakindicator
(zie afbeelding 1, item '12).

Remmen

De.emmen activeert u met behulp van de spatiebalk. Als u die indrukt,
neemt uw taxi-snelheid iets al (ongeveer 2 knopen). Druk snel een aan-
tal malen op de spatiebalk om het toestel tot stilstand te brengen.

B€dicningsorganen motor

1. carburatorvoorverwarming
2. magneetontsteking
3. mengselregeling
4. keuze brandstottank
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Carburato oorverwarming (CVD: Met de toetsencombinatie I Controtj
[]kunt u de carburatorvoorverwarming op koud of op warm zenen. De
C.H.-indicator op het inslrumentenpaneel (afbeelding 1, item 31) geeft de
stand aan: C.H. als de voorverwarming is uitgeschakeld (koud) ; HEAT
als deze is ingeschakeld (warm). Deze inrichting wordt gebruikt om ijs-
vorming in de carburator te voorkomen. Het is een goede gewoonte vlak
voor de landing de CW enkete seconden op warm te zetten zodat er tii-
dens-de landing geen gevaar bestaat voor een motorstoring ten gevolge
van ijsalzetting in de carburator.
Uagneten: [Control] [M] is de magneetschakelaar. Eerst drukt u
loontroll [M] in, vervolgens kiest u 1, 2,3, 4 ot S.

Toetsen Effect

lcontroll IM], Ii ]

lControll IM], [21

IControl] IMl, [3]
lControrl IM], Ia]
lcontroll IMl [s]

Magneetschakelaars uit
Rechter magneetschakelaar aan
Linker magneetschakelaar aan
Beide magneetschakelaars aan
Starten vliegtuig, beide magneetschakelaars aan

ln de gemakkelijke mode worden de magneetschakelaaB automatisch
bediend. ln d€ reality-mode moet u de motor zelf slarten en de mag-
neetschakelaars bedienen.
f,bngselregeling: Met loontroll [M] r€elt u ook het brandstolmengset:
Toetsen Etfect

lControll IM], [<]
loontroll [M], [>]

Arm brandstolmengsel
Riik (normaal mengsel)

lcontroll IF], [<]
lcontroll [F], [>l

ln de gemakkelijke mode wordt het brandstolmengsel automatisch
geregeld.

Selector b.andstottank U kunt brandstol betrekken uit de linker- of
rechter-tank. U kiest de tanks als volgt:

To€tsen Etfects

Linkertank
Rechtertank

De indicator gebruikte brandstottank (afbeelding 1, item m) geeft aan
\rvelke tank in gebruik is.

Een wel overwogen gebruik van de brandsiof is zeer belangrijk, vooral
bij lange vluchten. De brandstoftanks bevinden zich in de vleugels van
het toe6tel. Als u maar een lank gebruikt, dan wordt de vleugel met die
tank lichter dan de andere vleugel. Dai heeft weer tot gevolg dat er een
onbalans onstaat, die alleen door t€ensturen kan worden opgeheven.
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Elke tank is goed voor ongeveer 66n uur vliegen. Mocht de motor
plotseling stilvallen, controleer dan beide brandstofmeters. Als een van
beide tanks leeg is, schakel dan over naar de andere tank.

Bedieningsorgancn radio

Deze gebruikt u voori
1. lnstellen CoM-radiofrequentie
2. NAv-radio selectie tussen NAV1 en NAV2
3. lnstellen NAv-radiofrequentie
4. VOR OBS selectie tussen VOR1 en VOR2
5. lnstellen VOB OBS
6. lnstellen transponder squawk-code
7. lnstellen lrequentie ADFrntvanger

lnstellen NAV- en Coil-lrequentie: De methode voor het instellen komt
overeen met die voor het inslellen van NAv-radio's bij vliegtuigen. ln de
realiteit gebruikt u hiervoor twee knoppen. De ene knop is voor de grove
afstemming in stappen van 1 MHz (121, 122,123, enz.). De tweede dient
voor liinalstemming in stappen van 50 kHz (.00, .05, .10, enz.). Veel
nieuwe radio's hebben 720 kanalen die werken met stappen van 25 kHz,
maar geen van deze lussenliggende frequenlies worden in deze llight
simulator toegepast.

Voor de grove afstemming drukt u op IControl] [C] voor de CoM-radio
loontroll [N]voor NAV) en vervolgens #n ol meerdere malen op de
toetsen [>] ol [<] om de frequentie te verhogen ol te verlagen. Voor de
fijnafstemming drukt u tweemaal snel na elkaar op [Control]lclen ver-
volgens op de toetsen [>] oI [<]. Kort samengevat:

met [Control] [C], [>>>>>] gaat u van 1Z naar 16 MHz
met foontrol] [C], lcontrol] [C], [>>>>>] van .35 naar .55

Met [Control] [N]stelt u de laatsl gebruikte NAv-radio in. Om tussen
NAV1 en NAV2 te kiezen, drukt u op:

selectie NAV1: [control] [N], [1]
Selectie NAV2: [Conaol] [N], [2]

Na het indrukken van lcontroll INlaccepeert de NAv-lrequentie-
selector vriiwel elke volgorde van de toetsen 11l, [2], [<] en [>] voor het
alstemmen van een radio of voor het kiezen van een andere.

Na het instellen van de CoM-radio verschijnt het ATl$bericht. Door drie
maal snel na elkaar op lcontrol] [C] te drukken, wordt het ATl$bericht
herhaald.



lnstellen omni bea.ing indcaton Oe koersselectorknop van de OBt kan
worden "omgeschakeld" door loontroll IV] in te geven, gevolgd door l>l
of [<]om uitlezing van koers en tegenovergestelde koers le wijzigen.
Deze knop is met "y'gemarkeerd (als geheugensteuntje voor lControll
IV],

U kiest OBI 1 door het indrukken van loontrot][VI, [1]. U kiest OBt 2
door hel indrukken van JControll IV], [2].

lmlellen transponder: U dient een code van vier cijfers op de trans-
ponder in te stellen als dit door de ATC (luchtverkeersleiding) wordt
oevraagc. Echte transDonders hebben gewoonlUk een knop voor elk
cijler. De FS2 simuleert deze vier knoppen. Als u de transponder will
gaan instellen, moet u eerst bepalen. welk cijfer u als eerste wilt instellen.
Om het meest linkse ciifer te wijzigen, drukt u op Joontroll [T], gevotgd
door [>] of [<]. Het tweede cijler stelt u in door twee maal op [Controt]
lTl te drukken, gevolgd door [>]ol I<1. Druk drie.o, viermaat op ICon-
troll [T] om het derde ol vierde cijfer in te stellen. Het meermaals
indrukken van loontroll [T] om het derde oI vierde cijler in te stellen. Het
meermaals indrukken van IControl] [T] moet snel plaatsvinden.

lnslellen ADF: Bij de ADF-ontvanger kunt u een drieciilerige ,requentie.
code instellen. Als u 66n, twee of drie keer snel na elkaar op [Control]
[A] drukt, kiest u respectievelijk het cijler links, in het midden en rechts.
U wijzigt het gekozen cijfer via de toetsen [>] of J<l:

Cijfer links
Cijfer midden
cijfer rechts -

lControll {Al, [>]...
IControl I lA], IControl] [A],
IControll IAl, IControll JAl,

IControl] [A], [>]...

Zchtseleclor
Normaal gesproken kijkt u door de vooruit naar buiien. De zichtselector
biedt echter de keuze uit I verschillende kijkrichtingen. U kiest een
bepaalde kijkrichting door op [>] te drukken en vervolgens op een van
de toetsen van de besturingsdiamant (zie arbeelding 7). Als u een kijk-
richting hebt gekozen, krijgl de diamant weer zijn normale besturings-
functies.

Radar8elector

De FS2 heeft ook radazicht. Dit activeert u door op I4lte drukken. ln
dat geval verdwijnt het buitenzicht van het scherm en krijgl u een boven-
aanzicht. Met behulp van de toetsen [>]en [<] kunt u het bereik van de
radar instellen (in- en uitzoomen). Om terug te keren naar normaal bui-
tenzicht drukt u op de toets [5].
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Overige bedieningsorganen

Uchlen: IControl] [L] schakelt de navigatielichten en instrumentenver-
lichting in. Voor nachtvluchten moet u de verlichting inschakelen; bij
daglicht is dit niet noodzakelik. Het is niet raadzaam overdag mel inge.
schakelde verljchting te vliegen. U voorkomt dan dat de lampen voortij-
dig doorbranden. Kapotte lampen worden vervangen tijdens het biitan-
ken en algemeen onderhoud.

lmlellen hooglemeter: De toetsencombinatie [Control] [B] stelt de hoog-
temeter in op de heersende barometerdruk. U kunt volstaan met het
indrukken van deze toetsencombinatie: de stand van de hoogtemeter
wordl dan automatisch aangepast. Oe instelknop op het instrumenten-
paneel is voozien van de letter "B" (als geheugensteuntje voor lcontrol]
IBD.

lnsle ,en koeEtol: Met lcontrol]lDl synchroniseert u de koerstol met het
magnetisch kompas. Zorg dat het magnetisch kompas in rust is als u op
[Control] [D]drukt, omdat anders de koerstolloutiet wordt ingesteld. Op
de instelknop staat een "D" als geheugenstunt e voor [Control] [D].

Pauze samulalon De toets [P] last een pauze in. Als u [P] opnieuw
indrukt, wordt het programma herval.

Reset imulator: Met de toets loontrolll=l ke€rt u terug naar uw huidige
startpositie.

Opnieuw opstaden slmulaior Oruk op lResetl om de simulator opnieuw
op te starten.

BeFrtlngen van hel loetsenbord

H€t toetsenbord verwerkt 15 toetsaanslagen per seconde. Houd nooit
twee toetsen geliiktijdig langer ingedrukt, \,vant dan zit u ongetwijfeld al
boven de 15. Als de tijd tussen twee to€tsindrukken korter is dan 1/15
seconde, dan wordt de laatste toetsindruk genegeerd.
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Vliegen met de FS2
Als u de tlight simulator opstart, staat het vliegtuig aan de grond op
Meigs Field te Chicago, een klein vliegveld op een schiereiland van Lake
Michigan. Het toestel staat op baan 36 (36 verwijst hier naar een koers
van 3@') met zijn neus in noordelijke richting. Buiten zijn het John
Hancock gebouw en andere gebouwen zichtbaar. De motor loopt sta-
tionair en het toestel heeft toestemming op te stijgen. Voor het moment
is de beheersing van het vliegtuig belangrijker dan de navigatie. Hier-
onder wordi uiteengezet hoe u moet opstijgen, het vliegtuig moet be-
sturen en hoe u moet landen.

ZcnMiegen

Het is ideaal vliegweer. U ziet de blauwe lucht en het groene gras; een
heldere dag dus, zonder bewolking. Er staat geen wind. Bij het
zichtvliegen maakt u in mindere mate gebruik van de vluchtinstrumenlen
en vertrouwt meer op de natuurlijke horizon en op herkenningspunten
op de grond voor navigatie en ori6ntatie. De belangrijkste instrumenten
voor uw eerste vlucht zijn de snelheidsmeter en de hoogtemeter. De
indicator voor rolroeren, richtingsroer, hoogteroer en gasstand zijn even-
eens van belang. De andere instrumenten komen later aan bod. Bij deze
eerste vlucht gaan we al op wat we zien buiten het toeslel en wat dit
b€tekent voor de hoogte, snelheid, dwarsligging en neusstand.

Verirouwd raken met hel vliegluig

Als dit de eerste keer is dat u met de ,light simulator gaat vliegen, dan
moei u eerst het toestel leren kennen. De hoogte wordt uitgedrukt in
voet boven zeeniveau en hoewel u zich op de grond bevindt, geeft de
meter aan op welke hoogte het vliegveld ligt (een paar honderd voet
boven zeeniveau). Let ook op het kompas en de koerstol. Die geven
ongeveer hetzellde aan, maar zelden met dezeltde waarde. Het kompas
geeft alles in graden aan.270' betekent dat hel vliegtuig met zijn neus
naar het westen wijst.

U kunt natuurlijk met uw eigen ogen constateren dat het vliegtuig stil-
staat. De snelheidsmeter staat op nul (hii geeft de snelheid pas aan bij 40
knopen) en ook buitn beweegt zich niets. Nu het toestel stil staat, kunt u
wat oelenen met de besturingsorganen- Draai het stuurwiel volledig naar
links en daarna naar rechts (met behulp van de toetsen [F] en IH]. Prc.
beer het hoogteroer (toetsen [T] en [B]), het voetenstuur olwel het
richtingsro€r ([C]en {Ml) en centreer alle besturingsorganen (toets [G).
Oe gashendel laten we nog even met rust.
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Dit is een goed moment om de zichtselector eens uit te proberen. Het
uitgangspunt is zicht vooruit. Om naar rechls-voor te kijken, drukt u op
[5], gevolgd door [H]. Atbeelding 7 geett een overzicht van de
zichtselectie-toetsen. Deze laatste ziin zodanig gerangschikt dat u snel
een keuze kunt maken. Onthoud de gekozen kiikrichting zodat u niet
gedesoridnteerd raakt. Het is een goede gewoonte altijd terug te gaan
naar zicht vooruit, alvorens andere taken uil te voeren, zoals het
alstemmen van de NAv-radio's o, voorbereidingen tretfen voor een
landinq.

Het radazicht is een handig hulpmiddel op de grond. Het radarbeeld is
uitermate nauwkeurig en lijkt sterk op een gedetailleerde kaart. Het helpt
u de weg te vinden op vliegvelden en bij de navigatie in het algemeen. U
kiest radazicht door op.[4]te drukken. Met de toetsen [>]en [<] kunt u
in- en uitzoomen. De toetsen [4] en [5] bevinden zich naast elkaar en
door deze afwisselend in te drukken, kunt u van radazacht overgaan
naar buitenzicht. Normaliter moet u na de fs]-toets een toets voor de
kijkrichting indrukken. Dit is niet nodig als u overgaat van 'ada.zichl
naar buitenzicht. Als u een nieuwe kijkrichting wilt kiezen, nadat u van
radar-naar builenzicht bent overgegaan, moet u een compleet nieuwe
selecliereeks intikken ([5] gevolgd door de toets voor de gewenste kiik-
richting).

Tari€n

Op de grond hebt u helaas het slechtste buitenzicht. Dit komt door de
beperkte verticale resolutie van het scherm. Vanal de grond lijkt alles aan
de horizon samen te klonteren, omdal u vanaf de grond een ongunstige
kijkhoek hebt. Vaak kunt u een taxibaan pas herkennen als u er vlak bij
b€nt. Vandaar dat het radazicht bij het taxiOn een bijzonder nuttig
hulpmiddel is.

Begin met taxien door een beetje gas te geven (rechterpijltoets). Edn
streepje is genoeg. U ziet dat buiten alles gaat bewegen. Het radazicht
geett een bovenaanzicht van hel gebied waar u doorheen rijdt.

Draai het richtingsroer nu van links naar rechts. Het voetenstuur is ver-
bonden met het neuswiel waardoor u het toeslel op de grond nel als een
auto kunl besturen. Als u het gas dichtzet, komt het toestel geleidelijk
vanzell tot stilstand. Om sneller te stoppen gebruikt u de remmen (druk
de spatiebalk herhaaldelijk in). Het toestel kan alleen draaien als het al in
beweging is. Oefen het taxien op het vliegveld om een idee te krijgen
hoe de omgeving er op de grond uiEiet.



39

Vooq€schreven handeling€n voor de starl
Als u eenmaal vertrouwd bent met het taxien, wordt het tijd om op te
stijgen, maar eerst moet u de voorgeschreven handelingen (VH's) voor
de start uitvoeren. Ga naar het begin van de startbaan laan wetke t<ant
maakt nu even niets uit) en zorg dat het toestel recht op de startbaan
staat, precies op de middellijn. Zet de gashendel in de stand O en zorg
dat het toestel stilslaat. Werk nu de volgende checktist af:

Checklist voor de start
1. Controleer ol het hoogteroer goed werkt. Beweeg het hoogteroer op

en neer en et het daarna neutraal.
2. Controleer het stuurwiel en de rolroeren en zet ze weer neutraal
3. Controleer de meters voor oliedruk en temperatuur en kiik of de

brandstoftanks vol zijn. Controleer de koerstol (aan de hand van het
magnetisch kompas) en stel die zo nodig bij (Controtl lDl.

N.B.: De VH's voor de start bjj een echt vliegtuig zijn veel uitgebreider.
Vaak is het moeili,k alle VH's voor starten, opstijgen en landen te ont-
houden. Vandaar dat de meeste vliegtuiglabrikanten zorgen voor spe.
ciale checklisls die de pilool kan afwerken. Het is een goede gewoonte
deze altijd te gebruiken.

Staden

Het verdient aanbeveling eerst de onderdelen over bochten, klimmen en
glijvluchten te lezen alvorens op te stijgen. Maar omdat we met een
simulator werken, kunnen we net zo goed meteen opstijgen en die
zaken aanpakken waneer we ze tegenkomen.

Bent u klaar? Daar gaan we. Zorg ervoor dat u meteen kunt bijsturen als
dat nodig mocht zijn. Kleine corecties zijn beter dan wilde zig-zag
bewegingen. En nu: VOL GAS. Zorg dat het toestel op de startbaan blijtt
en kijk door de vooruit. Houd de snelheidsmeter in de gaten; u ziet dat
de snelheid oploopt. Bii € tot 53 knopen kunt u hel stuurwiel iets naar u
toe trekken (ongeveer twee streepjes op de indicator) zodat de neus zich
opricht. De startbaan zakt weg, de neus van het toestel komt omhoog en
u ziet dat de verticale snelhdidsmeter begint op te lopen. U bent los!



40

Klimmen

Tijdens het klimmen heett de F2 dezelrde stabiliteit als een echt vliegtuig.
Hi, klimt vrijwel vanzelf, zonder dat er voortdurend correcties nodig ziin.
Na het opstijgen met vol gas en zo'n twee streepjes op de hoogteroerin-
dicator moet het toestel zich in een constante klim bevinden.

Tiidens het klimmen kunt u door gas te geven de klimsnelheid vergro-
ten. Houd daarbij een constante vliegsnelheid aan door het hoogteroer
an dezellde stand te houden. Als u meer gas geeft zonder de neus
omhoog te laten komen, vergroot u de vliegsnelheid in plaats van de
klimsnelheid. Door het hoogteroer omhoog te brengen zet u vliegsnel-
heid om in verticale snelheid.

De relaties tussen snelheid, verticale snelheid, hoogteroer en gasgeven

zijn vrii complex. Door oefenvluchlen raakt u verlrouwd met de eigen-
schappen hiervan

. Beginners moeten niet proberen een groiere of kleinere klimsnelheid te
verkrijgen door alleen het stuurwiel heen en weer te bewegen zonder het
gars aan te passen voor een constante vliegsnelheid. Door alleen het
hoogteroer omhoog te brengen, stijgt u wel even sneller, maar na een
paar seconden zakt de vliegsnelheid door het verlies aan trekkracht,
waardoor het toesiel de neiging krijgt te gaan overtrekken. Door zonder
aanpassingen van het gas alleen het hoogteroer omlaag te brengen,
komt u in een spectaculaire duikvlucht.

Becht en hodzontaal vliegen op een constanle hoogte

Zoals gezegd, gedraagt de F2 zich tijdens een rechte horizontale vlucht
als een echt vliegtuig. Bij het aanhouden van een conslante hoogte is
het grootste probleem een langzame afwijking van de gewenste hoogte
door onoplettendheid en het niet in de gaten houden van de hoogte'
meter.

Oe overgang van een klim- ol daalvlucht naar een rechte horizontale
vlucht moet heel qelijkmatig gebeuren. Gebruik daartoe het hoogteroer
en het gas. Ga niet alleen af op de verticale snelheidsmeter, dat vraagt
om problemen- Kiik naar de hoogtemeter en de snelheidsmeter en maak
aan de hand daarvan kleine correclies; u zult zien dat de verticale snel-
heidsmeter rond nul blijtt hangen.
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GtiF en dadytuct
Glij- en daalvluchten worden gebruikt om met weinig of geen motor-
vermogen hoogte te minderen. Een goede gliivluchttechniek is van
essentieel belang voor het landen.

Bij het klimmen.geeft u meer gas en brengt u het hoogteroer omhoog
om hoogte te winnen. Het lijkt daarom togiscn het omlekeerde te ddn
voor een glijvlucht. Fout. Als u gas terugneemt, heeft het toestel automa-
tisch de neiging om de neus te ver te taten zakken. Oe vliegsnetheid
neemt toe als u gas terugneemt zonder correcties met het hoogteroer uit
t9 voeren Ook moet u het hoogteroer gebruiken om bii een be-paalde
daalsnelheid de vti€snelheid constant te houden. Trek het stuunxiel een
beet e terug (hoogteroer omhoog) om te voorkomen dat de neus gaat
zakken.

Een goede bediening van het hoogteroer vereist ervaring. Maak er een
gewoonte van naar buiten te kiiken als u gas terugneeml om te controle-
ren hoe het toestel reageert. Probeer daarmee vertrouwd te raken.
We gaan nu een glijvlucht oefenen. Klim naar een hoogte tussen SO@
en 60@ voet en breng het toestel in rechte en horizontake vlucht. Neem
nu het gas helemaal terug en kijk wat er gebeurt. Als de snelheid gevaar-
lijk hoog oploopl (meer dan 1/{} kb), breng dan het hoogteroer ee;
streepie omhoog. Trek de neus op om het toestel uit de duikvlucht te
halen.

Bij het dalen ziin ook de flap6 erg nuttig. Door ze uit te zetten, vergroot u
de litt 6n de luchtweerstand. Ook kunt u met behutp van de flaps de gtij-
hoek vergroten, wat handig is als u te hoog zit. De flaps zorgen ook voor
een lagere overtreksnelheid, wat nodig is bij het naderen van de lan-
dingsbaan en tijdens het landen zelf. U bedient de flaps via de toetsen
IYI en [N]. De tlatrstand indicator (afb. 1, item 13) Oeett hun positie aan.

Bo.fiten
ln de auto€ecoordineerde vlieg-mode van de FS2 zijn de rolroeren
gekoppeld met het richtingsroer, waardoor het maken van een bocht
makkeliiker is dan bi een echt vliegtuig. Onthoud dat u voor het maken
van een bocht helling moet aanrollen. Dit doet u mel behulp van rolroe-
ren en richtingsroeren.

De beste manier om een bocht te leren maken, is door uit te proberen.
Ga over naar horizontale en rechte vlucht. Zorg dat de indicator voor rol-
roeren ol richtingsroer een streepie naar links aangeeft. U merkt dat het
toestel helling gaat aanrollen.
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Wacht tot de horizon zo'n 10' tot 20o scheef staat. Zet de rol- en
richtingsroeren weer neutraal. U blijtt in de bocht tot u er "uitrolt". De
FS2 heeft een positieve stabiliteit waardoor het toestel vanzell weer hori-
zontaal komt als het uitrollen niet door de piloot wordl uitgevoerd.

De timing bii hel uitrollen is belangrijk. Als u op een koers van 180o wilt
uitkomen, moet u al bij zo'n 170" beginnen met uitrollen (door rol-
roeren/richtingsroer naar rechts te bewegen). Het kost tijd om weer
horizontaal te komen en gedurende dit proces maakt het toestel nog
steeds een bocht.

Een helling van 10" tot 20' is een llauwe bocht. Kijk na het uitrollen op
de hoogtemeter. Het kan zijn dat u wat hoogte hebt verloren. Tijdens het
maken van een bocht heeft een vliegtuig de neiging hoogte te verliezen.
Hoe meer helling wordt aangerold, hoe meer men hoogte verliest. Dit
kunt u ondervangen door tijdens de bocht het hoogteroer iets omhoog
te brengen.

Landen

Het moeilijkste onderdeel van het vli€en is veilig en correct landen.
Daarbij is het de bedoeling dat het toestel zo'n twee voet boven de lan-

dingsbaan vliegt en snelheid mindert tot het gaat overtrekken en de
grond raakt. Tiidens het minderen van snelheid heeft de neus van het
toestel de neiging te zakken, wat u moet corrigeren met behulp van het
hoogteroer. Zou u dit niet doen, dan zou het toestel zich in de grond
boren. U moet het toestel dus met behulp van het hoogteroer op de
gewenste 1 a 2 voet hoogte houden totdat het gaat overtrekken. Als u
het toestel bii een hogere snelheid op de grond probeert te zetten, loopt
u de kans dat het terug zal veren.

Door het stuurwiel naar u to€ te trekken, komt de neus van het toestel

steeds verder omhooq. Dat hoort ook zo. Wanneer u uiteindeliik de
grond raakt, staat het hoogteroer biina helemaal omhoog.

U merkt vanzell wanneer u contact met de grond maakt. De omgeving
buiten komt horizontaal in beeld en u hoort toepasselijk geluid.

U moet wat oefenen in het horizontaal en precies op 66n liin aanvliegen
van de landingsbaan. Voor een landing verdient een steile glijvlucht de
voorkeur. Een motorstoring tiidens een steile glijvlucht heett weinig
invloed op de plaats waar u neerkomi. Bij een langzame gliivlucht daar-

entegen loopt u bij een motorstoring veel kans een halve mijl voor he1

vliegveld in de velden terecht te komen. U moet er dus voor zorgen dat u
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op ddn lijn bent met de landingsbaan en er dan in een steile glijvlucht op
aan te vliegen met de correcte landingssnelheid (a 75 knopen en 66
knopen met de llaps uitgeklapt tijdens het laatste stuk). Ga ten slotte
over in horizontale vlucht, een paar vo€t boven de landingsbaan, met hel
gas dicht. Dit wordt uitzweven genoemd.

Gebruik bij het aanvliegen voor een landing rolroeren/richtingsroer om
op een liin met de landingsbaan te komen, maar zorg dat het toestel in
een rechte lijn vliegt en dat het richtingsroer neutraal siaat als u de
grond raakt- ls dat niet het geval, dan raakt u door de verkeerde stand
van het neuswiel van de baan aI, wat het toestel ernstig kan
beschadigen.

Eenmaal op de grond kunt u de remmen gebruiken om verder snelheid
te verminderen en helemaal tot stilstand te komen. U staal nu klaar voor
de volgende vlucht. U zou nu naar het platform van het vliegveld kunnen
taxien om de tanks bii te vullen en daarna weer te vertrekken.

V66r u weer vertrekt, moet u de VH's voor de start afwerken. Daarbii zult
u merken dat het hoogteroer nog omhoog staat. zet dit weer neutraal.
Opstijgen met het hoogteroer omhoog en mel vol gas kan rampzalig
zijn.

Biitanken en onderhoud van hel toeslel

De meeste grote vliegvelden hebben tank- en onderhoudslaciliteiten.
Deze terreinen worden aangegeven door rechthoeken waar een "F'
instaat. Ze zijn te vinden op hel platform van het vliegveld. Voor onder-
houd en bijtanken kunt u naar een van deze terreinen taxiiin.

Raadpleeg de streekkaarten om te zien bij welke vliegvelden u kunt bij-
tanken.

l
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Speciale simutator-modes
Hieronder volgt een beschrijving van de editor waarmee u de verschil-
lende parameters voor het vliegen en voor de vluchtomstandigheden
kunt instellen. Oe FS2 biedt de mogelijkheid deze gewijzigde parameters
op te slaan zodat u ze in 6€n keer kunt oproepen.

D€ editor
Er zijn 35 parameters die de vluchtomstandigheden van de simulator
bepalen. Met behulp van de editor kunt u eigen vlieg-modes aanmaken
en zell bepalen onder welke omstandigheden u aan een vlucht begint.

Oveigaan naar de edilor
Als het Fs2-programma draait, kunt u overgaan naar de editor door op
IESC]te drukken. Op het scherm verschijnt dan een groot allanumeriek
menu. Links ziet u de instelbare parameters, rechts de huidige waarden
van die parameters. Oil zijn de huidige vluchtparameters.

Gebruik van de Edil{lil
Een pijl links van de parameterwaarden wiist naar de parameter die op
dat momenl veranderd kan worden. Verplaatst de pijl naar het item dat u
wilt veranderen door de [Beturn]-toets herhaaldelijk in te drukken. U
kunt de piil weer terug bewegen met de [-] (min) toets. Als de pijl bij het
gewenste item siaat, geett u de nieuwe waarde in en drukt u op [Return}
Evenluele correcties kunnen worden aangebracht met behulp van de
{Delete/Eackspace]-toets. Hei invoeren van nieuwe waarden verandert
de huidige vluchtparameters van de simulator. Als u bijvoorbeeld de
waarde voor de hoogte veranderl van 50O voet in 9830 voet, zal de simu-
lator de vlucht hervatten met een nieuwe hoogte van 9&3O voet als u
teruggaat naar de vlieg-mode.

Verlalen van de edilor
U keert terug naar de vlieg-mode door op IEsc] te drukken.

Huidire vluchtparameters

Nu volgt een overzicht van de huidige vluchtparameters en de waarden
die daarvoor kunnen worden gebruikt. Het is raadzaam binnen de
gespecificeerde waarden te bliiven. Als u waarden wilt uitproberen die
daarbuiten liggen, houd er dan rekening mee dat de waarden intern 1, 2
or 3 bytes lang zijn. Grotere waarden dan aangegeven kunnen leiden tot
een "overflow".
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Na invoering van een nieuwe waarde verandert een van de huidige
parameters. Alle gegevens op het scherm worden dan aangepast, zodat
u kunl zien waaruit de verandering van de parameter bestaat. De aan-
passing op het scherm gebeurt sneller dan het oog kan volgen, maar
soms is hel zichtbaar als een kleine tlits.

llRlellen Yan de simulalol

USER MOOE - gebruikers-mode. Dit is parameter voor de in gebruik
zijnde mode. De FS2 beschikt over verschillende modes die in een
bibliotheek zijn opge€lagen. Elke mode beschikt over een set vluchtpa-
rameters die kunnen worden geladen, dan wel opgeslagen.

SOUND - geluid. Een 0 zet het geluid af. Een 1 zet het geluid aan.

AUTO.COOROINATE - auto geco6rdineerd. Bii de waarde 1 zijn rolroe.
ren en richtingsroer aan elkaar gekoppeld, waardoor de vlucht automa-
tisch wordt geco6rdineerd. Een 0 maakl een onarhankelijk gebruik van
het richtingsroer en rolroeren mogelijk.

SLEW - snelvliegen. Een 0 zet de slew-mode uit een 1 zet hem aan. Als
de slew-mode is geactiveerd, kunt u via IEsc] teruggaan naar de vlieg-
mode, waarbij de normale b€sturingsorganen worden vervangen door
die van de slew-mode. (Zie het onderdeel 'Wereldnavigatie").

REALITY MOOE - realiteits-mode. Een 0 activeert de gemakkelijke vlieg-
mode. Bij een 1 bent u in de reality-mode, wal het vliegen gecom-
pliceerder maakt. U moet dan rekening houden met de volgende lakto.
ren:

1. Oe moior moet worden gestart met de magneet- en startschakelaar.
2. Te snel en te veel gas geven kan de motor doen alslaan.
3. Het hoogteroer bliitt niet automatisch in de gekozen posilie staan als

het trimvlak niet wordt afgesteld.
4. U kuni vast komen te zitten in de modder o, de sneeuw als u van de

startbaan atraakt.
5. Oe koerstol zal na enige tijd verlopen en moel met het magnetisch

kompas worden gesynchroniseerd IConlrol] [ D].
6. De hoogtemeter geett alleen de iuiste hoogte aan als deze regelmatig

wordi aangepast aan de heersende barometerdruk [Control] [B].
7. Als het buiten donker wordt, kunl u ook het instrumentenpaneel niet

meerzien, met uitondering van de LED'S van de radio's. U moet dan
de verlichting inschakelen.

8. Als u de hele dag doorvliegt mel de lichten aan kan een lamp van een
belangrijk vluchtinstrument doorbranden. Delecte lampen worden
vervangen tijdens het onderhoud en biitanken.
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EUROPE 1917: Als u deze parameter op 1 instelt, kiest u voor het spel
W\M Ace. Nadat u deze mode hebt gekozen, moet u het systeem
opnieuw opstarten om weer in de normale vlieg-mode te komen.

COMMUNICATION RATE - communicatiesnelheid. Met deze parameter
bepaalt u hoe snel radioboodschappen worden doorgeseind. De COM-
radio kan op ATIS (Automatische Terminal lnformatie Service) worden
afgestemd, waarbij de ATI$meldingen boven het instrumentenpaneel
verschijnen. Tekst verschijnt ter grootte van een halve pagina. De
waarde van deze parameter bepaalt hoe snel de tekst op het scherm
verschijnt; dit gaat van zeer langzaam (1) tot ze€r snel (225).

Posilie van het Yliegtuig

NOBTH (noorden) en EAST (oosten) POSITION: Deze waarden worden
in codrdinaten weergegeven, gespeciliceerd op de streekkaarten. Elke
eenheid vert€enwoordigt 256 meter, waardoor u een positie kunt opge
ven die tot op 256 meter nauwkeurig is.

ALTITUDE - hoogte. Deze waarde wordt uitgedrukt in voet boven
zeeniveau.

PITCH, BANK, HEADING - neusstand, helling, koers. Deze variabelen
hebben een bereik van 0' tot 359'. De koers wordt aangegeven als
kompasrichting. De dwarshelling neemt kloksgewijs toe en de waarde
voor de neusstand neemt toe als de neus van het toestel omhoog gaat.

AIHSPEED - snelheid. De vliegsnelheid wordt uitgedrukt in knopen (kts).

THROTTLE - gas, RUDER - richtingsroer, ALLERONS - rolroeren,
FLAPS - flaps, ELEVATOR - hoogteroer.
Deze parameters ziin aanwezig om u de gelegenheid te bieden bepaalde
"situaties" voor uzelf of voor anderen te creiiren. Als u teruggaat naar de
vlieg-mode, hebben de besturingsorganen de stand die u mel deze
parameters hebt aangegeven. De parameters hebben hel volgende
bereik:

besluringsorgaan bereik orientatiepunt
gashendel
richtingsroer
rolroeren
flaps
hoogteroer

O iot 32767
1024 tot 64512
'1024 tot 64512
0 tot 24576
122ffi tot 5324a

dicht = 0
neul'aal = 32767
neutraal = 32767
geen flaps = 0
neulraal = 32767
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lnsiellen van vluchiomstandigheden

HOURS - uren. Hiermee slelt u het uur van de dag in. Dit gaat van O tot
23 uur, corresponderend met de 2+uursklok. De tiid uitgedrukt in locale
tijd, niet in Greenwich-tijd.

MINUTES - minuten. Hiermee stelt u het aantal minuten na het uur in.
Dit loopt van 0 Vm 59.

SEASON - seizoen. U kunt de volgende codes opgeven:

Code Seizoen

1

2
3
4

winter
lente
zomer
herlst

CLOUD LAYERS - wolkenlagen. Met deze parameters kunt u de boven-
en ondergrens van het wolkendek aangeven. De ondergrenzen en
bovengrenzen worden uitgedrukt in voet boven zeeniveau. De volgende
tekening illustreert het bovenstaande.

bovengrens

ondergrens
bovengrens

ondergrens

Zorg ervoor dat u een bovengrens opgeett die hoger ligt dan de onder-
grens en dat de twee wolkenlagen elkaar niet overlappen. U laat een
wolkenlaag verdwijnen door zowel voor de boven- als de ondergrens de
waarde 0 te kiezen.

WINO. U kunt de oppervlaktewind en de wind op drie niveaus specifice-
ren. U geett de snelheid op in knopen, de richting in graden en grens
tussen twee windniveaus in voet boven grondniveau. De shear-hoogte
geeft de overgang tussen twee windniveaus aan. De volgende tekening
illustreert het bovenstaande.
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UB.: Oe wind waait uit de richting aangegeven door de piil. Een wind uit
de richting 0o waait van noord naar zuid. Oppervlaktewind wordt bein-
vloed door het aardmagnetisme, dit geldt echter niet voor bovenwinden.

BELIABILITY - betrouwbaarheid. ln de reality-mode bestaat de moge
lijkheid dat er bepaalde storingen optreden (biivoorbeeld motorstc'
ringen). Met deze parameter kunt u bepalen hoe betrouwbaar het toestel
is. De waarde is procentueel. Een waarde van 1m betekent dat het vlieg-
tuig 100p/o betrouwbaar is; een waarde van 0 betekent dat e( zeet vaak
problemen zullen optreden.

ADF ENABLE: 0 = NAV2 radio en 0812.
1 = ADF radio en peilingsmeter.

ADF staat voor Automatic Direction Finder - automatische richting-
zoeker. Als de ADF is geactiveerd (waarde = 1), dan moet de simulator
opnieuw worden opgestart om VOR 2 te kunnen gebruiken.

OVER CONTBOL LIMITER - oversturingsbegrenzer. De tiid tussen be
sturingshandeling en effect op het beeldscherm heeft tot gevolg dat de
piloot de neiging heeft tot oversturen. Oe oversluringsbegrenzer redu-
ceert dit probleem door het beeld even vast te houden op het moment
dat de besturingsorganen neutral worden gezet. U kunl dit etfect zien
door b.v. een snelle bocht naar links te maken en de besturingsorganen
neutraal te zetten: het scherm lijkl even te bevriezen omdat hetzelfde
beeld twee keer wordt geprojecteerd.

De begrenzer is handig bij snelle bochten, maar hinderlijk bij llauwe
bochten. De waarde van de parameter bepaalt bii welke bochtsnelheid
de begrenzer in actie komt. Een goede waarde is 10o per seconde. Bij 0
werkt de begrenzer bii alle bochten (wat meestal als hindeflijk wordt
ervaren). Standaard staat deze waarde op 10.
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tfter Uode Biblio0Eek

Oe parameterwaarde die op de edit-pagina worden algebeeld, vormen
de huidige vluchtparameters. Zj geven de noord- en oost-codrdinaten,
de neusstand, helling, koers en andere instellingen weer die op dat
moment gelden. Tijdens het vliegen veranderen deze parameters.

Oe FS2 beschikt over een user mode bibliotheek. ln deze bibliotheek
kunt u een volledige set huidige vluchtparameters (een mode) opslaan
en deze laier weer oproepen.

Met andere woorden, u kunt de positie, hoogte en andere kenmerken
van het vliegtuig vastleggen en op een later tijdstup weer vanuit dezelfde
posilie en onder dezellde omstandigheden starten.

De vluchtparameter voor de User mode (d.i. de eerste parameter op de
eerste edit-pagina) bepaalt welke mode wordt geladen of opgeslagen.
Oe bibliotheek kan 25 user modes onderbrengen (zie alb.8). Het laden
en opslaan van de huidige vluchtparameters gebeurt met de volgende
toetsen.

Toets Functie

loontroll [ =] Laden huidige vluchtparameters uit bibliotheek
lControll [S] Opslaan huidige vluchtparameters in bibliotheek

hid, *drPrrt!a.!
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Door tiidens de vlieg-mode op loontrol] [=] te drukken, kunt u overgaan
naar een eerder gedefinieerde user mode. ook kunt u een interessante
vluchtsituatie tidens de vlucht in de bibliotheek opslaan; dit doel u door
het indrukken van [Control] [S]. Op een later tijdstip kunt u dan de
exacte positie, hoogte, tiid en hel seizoen terugroepen door het
indrukken van [Control] [=]. [Control][S]en fcontrol] [>] kunnen ook in
de editor worden gebruikt.

Telkens wanneer u de parameter voor USER MOOE verandert, worden
de qegevens van de gekozen mode uit de bibliotheek geladen. Als u van
user mode verandert, hoeft u niet op [Control] [=] te drukken.

Bij de FS2 werden tien modes reeds voorgepr€rammeerd. Er zijn 25
modes, genummerd van 0!m 24. De voorgeprogrammeerde modes zijn
de modes 0 Vm 9.

Mode Funclie

0 Makkelijke vlucht
1 Realistische vlucht, helder weer
2 Demonstratievlucht
3 Vlucht tijdens schemering
4 Nachtvlucht
5 Vlucht bii gemiddeld weer
6 Vlucht bii slecht weer
7 WO 1 Ace luchtgevecht
8,9 Anderevoorgeprogrammeerdemodes
10,11 User modes
12-19 User modes en aangepaste voorgeprogrammeerde modes
N-24 User modes

Als de simulator voor het eerst wordt opgestart, wordt automatisch
mode 0 uit de bibliotheek geladen.

Oe modes '10 Vm 24 zijn user modes. U kunt voorgeprogrammeerde
modes aanpassen en onder een eigen nummer op diskette opslaan.

U laadt een mode vanuit de bibliotheek door bij USER MOOE het des-
betreffende nummer in te tikken. Het laden van ongedelinieerde user
modes heeft onvoorspelbare gevolgen.
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Als u probeert de huidige vluchtparameters op le slaan onder een van
de voorgeprogrammeerde modes (modes G9), dan worden deze opge
slagen onder het mode-nummer plus 10. Als u biivoorbeeld mode 4 kiest
en u probeert de huidige vluchtparameters op te slaan, dan worden deze
opgeslagen als mode 14. De USER MODE parameter in het edit-menu
verandert dan eveneens in 14.

N.B.: De ADF en de oversturingsbegrenzer verschijnen wel op het edit-
menu, maar worden niet samen met de mode opgeslagen. Eenmaal
geselecteerd, blijven deze waarden bij alle modes hetzelrde.

Kotie€n yan modes

Het zal niet vaak voorkomen dat u een vlieg-mode helemaal van nul wilt
beginnen. Gewoonlijk zull u een paar veranderingen aanbrengen in een
bestaande mode, deze uitproberen en eventueel teruggaan naar de oude
vlieg-mode als het geen succes was. Gebruik de volgende methode voor
het kopidren van modes:

1. Selecteer de user mode die u als model will gebruiken en geel dat
cijfer aan de USER MODE parameter. Die mode wordt dan geladen,
met de b€tretfende vluchlparameters.

2. Breng de gewenste veranderingen in de vluchlparameters aan.

3. Bepaal onder welke user mode u de mode wilt opslaan. Voeg 100 toe
aan het mode-nummer en tik deze waarde in bij USER MODE. De
huidige vluchtparameters worden dan opgeslagen in de door u gs.
kozen mode.

Voorbeeld: U will mode 2 met enkele wijzigingen kopiairen en als mode
24 opslaan. Zet de user mode op 2. Breng de veranderingen aan op de
edit-pagina. Zet de user mode op '124. Oe gewrjzigde mode wordt nu
opgeslagen als model 24 en de user mode staat op 24.

Werten met een atzonderliike bibliotheekdisketle

De user mode bibliotheek bevindt zich in het werkgeheugen van de
computer en gaat verloren als u de computer uitzel. Vandaar dat u de
user mode bibliotheek moet opslaan op een diskette als u uw eigen
aangepaste modes later nogmaals wilt gebruiken. De bibliotheek moet
op een atzonderlijke diskette worden opgeslagen.
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Voor het opslaan van de bibliotheek op de diskette gaat u als volgt te
werk:

1. Plaats epn lege diskette of een diskette met een andere user mode
bibliotheek in de drive. Gebruik GEEN diskette waarop al andere
gegevens ol programma's staan, aangezien de FS2 de diskene volle-
dig wist.

2. Oruk op lcontrol] [Z]. De gehele bibliotheek wordt dan naar de dis-
kette weggeschreven. Alle eerder opgeslagen informatie op de dis-
kette gaat verloren.

3. Als u v66r het opslaan van de bibliotheek met een scenery<Iskelte
werkte, plaats deze dan weer in de drive. De FS2 heeft deze at en loe
nodig.

Het laden van de bibliotheek vanaf diskette gaat als volgt:

1. Verwiider de scenery{iskelte die eventueel nog in de drive zit. plaats
de bibliotheek{iskette in de drive.

2. Oruk op [Control] [X]. De bibliotheek wordt in het werkgeheugen
geladen.

3. Ven ijder de bibliotheek{iskette en plaats de eventuele scene.y-
dbkene opnhuw in de ddve.
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Oyezfu$t funclieloeben van de edilor
Hieronder volgt een ovezicht van de toetsen en hun luncties die bij de
edilor worden gebruikt.

Effecl

IReturn]

t-l
lDererel [M]

tEscl

lControll IS]

lcontroll [=]

lcontroll IZ]

lControll IX]

Beweegt de edit-pijl naar de volgende regel en
maakt de aangebrachte wijziging in de huidige
regel derinitief.
Verplaatst de edit-piil in omgekeerde richting.
Zet de cursor *n positie terug bii het invoeren
van gegevens.
Laat u terugkeren naar de vliegmode (o, naar de
SLEW-mode als SLEW = 1).

Slaat de huidige vluchtparamelers op in de user
mode bibliotheek onder het nummer dat werd
gespeciticeerd bij USEB MODE.
Laadt de huidige vluchtparameters van de mode
die werd gespeciriceerd bii USER MOOE.
Schrijtt de volledige user mode bibliotheek weg
naar de diskette.
Leest de volledige user mode bibliotheek van de
diskene.

E
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Albecldng 9. ttser mo(te Uubtrce* op dhk€dle
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De "wereld" en wereldnavigatie
De "wereld" waarin u rondvli€t heeft een oppervlakte van ongeveer
10.000 bij 10.0@ miil, met een resolutie van ongeveer 2,5 inch. De coor-
dinaten van het middelpunt (X = O, y = O) zijn: ,lO. breedte en 88" 30
lengte (ongeveer 30 mijl zuidwest van Champaign, lllinois). Het gebied
bestrijkt de hele Verenigde Staten en strekt zich ver uit over Canada,
Mexico en het Caraibisch gebied. Luchthavens en andere belangrijke
punten werden rechtstreeks overgenomen van luchtfoto,s of van land-
kaarten als er geen Ioto's voorhanden waren.

Wer€ldspedffcalies

De wereld-database is momenteel beperkt tot 80 luchthavens in vier
grote gebieden (Seattle, Los Angeles, Boston/New york en centraal en
noord lllinois). De database is vrij beperkt als men het enorme aantal
luchthavens en topografische punten in de Verenigde Staten en Canada
in ogenschouw neemt, maar alles wat in de daiabase is opgenomen,
wordt wel nauwkeurig weergegeven. De FS2 biedt de mogelijkheid snel
en moeiteloos van het ene gebied naar het andere over te gaan.
U zou natuurliik grotere arstanden al vliegend kunnen afleggen (bijvoor-
beeld van Seattle naar Los Angeles), maar dat zou uren in beslag
nemen. En in de reality mode kunnen dergeliike atstanden niet worden
overbrugd, omdal u onderweg (nog) niet kunt bijtanken.

De kaarten 'l - 4 geven de vier algemene navigatiegebieden weer.

Alstanden orerbruggen

Er zijn drie manieren om alstanden te overbruggen. De eerste is vliegen.
Oeze methode is prima als u eenmaal in het gebied bent waarin u wilt
rondvliegen.

De tweede methode is de slew mode, een snelvliegsysteem. Afbeelding
'10 toont de besturingsorganen voor de slew mode. Om in deze mode ti
komen, gaat u naar de editor en zet u de SLEW parameter op j. Als u
dan naar de vlieg-mode overgaat, kunt u met behulp van de besturings-
organen snel naar een ander gebied overgaan. ln de dew mode hebben
de besturingsorganen expoentieb eigenschappen. Via precisiebewe-
gingen kunt u luchthavens van naderbij bekijken; de slew-snelheid
neemt echter snel toe als u meermaals op een van de slew{oetsen
drukt. Op deze wiize kunt u in korte tiid toch grotere arstanden over-
bruggen. U gebruikt de [G]-toets om slewbewegingen stop te zetten.
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Als u met een geactiveerde slew mode overgaat naar de vlieg-mode,
verschijnen twee indicatoc bovenin het scherm. Deze geven de noord-
en oost-coordinaten aan.

De derde en tevens snelste manier om een bepaalde bestemming te
bereiken, is het opgeven van de gewenste coordinaten in de editor.
Daarbii hebt u de mogelijkheid de noord-, oost- en hoogtecoordinaten te
speciliceren. De verschillende coordinaten vindt u op de streekkaarten.

Door bij de hoogte een 0 op te geven, hebt u altijd de juiste grond-
hoogte van het gekozen gebied.

t{avigalie-inst umenten

De FS2 beschikt over enkele veelgebruikte navigatiehulpmiddelen. Voor
dag- en nachtvluchten kunt u werken met VOB- (very high lrequency
omnidirectional range) en ADF-navigatie (automatische richtingzoeken).
's Nachts kunt u de luchthavenbakens gebruiken.

VOR-navlg6tie

VOH's zijn radiostations die een omnidirectioneel synchronisatiesignaal
uiEenden, gevolgd door een in een cirkel rondstralend directioneel
signaal. De NAv-ontvanger in het vliegtuig decodeert deze signalen en
bepaalt de hoek ol radiaal ten opzichte van het VoR-station. Radialen
kan men voorstellen als signalen die als spaken van een wiel naar buiten
lopen (zie afb. 11).

De OBI (omni bearing indicator) o, VoB-indicator is een boordinstru-
ment (afb. 1, items 6 Vm 11) waarmee u kunt vaststellen op welke VOH-
radiaal uw toestelzich bevindt. Op basis van die intormatie kunt u een
bepaalde radiaal aanhouden om van of naar het VoR-station te vliegen.

De OBI bestaat uit de volgende componenten:

De koersalwijking (CDl): (alb. 1, item 7) een verticale naald die uw afwij-
king t.o.v. de gekozen radiaal aangeeft.

Oe koersselector: (item 11) dit is de numerieke waarde die boven de OBI
verschijnt. Dit cijfer geeft de gekozen radiaal aan.

De koersselector-knop of omni bearing selector: (item 6) een knop
waarmee u kunl kiezen op welke radiaal u wilt vliegen of kunt nagaan
rYelke radiaal u kruist-
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TGFROM-OFF indicator (item 10): deze geett aan ot de gekozen koers
op de koersselector het toestel naar (TO) of van (FROM) het station
voert. OFF geeft aan dat een station buiten het bereik van het signaal ligt
(meer dan ongeveer 75o verwijderd van de gewenste radiaal).

Een paar belangrijke punten over VoB-aflezing:

1. De VoH-indicator geeft alleen aan op welke radiaal u zit en zegt niets
over de richting waarin het toestel vliegt.

2. Als u aan de OBSknop draait, zal de naald twee keer naar het
midden gaan: @rst wordt de To-indicator algebeeld en daama de
FROM-indicator.

3. Als u de OBgknop verdraait tot de CDI-naald in het midden staat en
de TGFRoM-indicator staat op FBOM, dan kunt u de radiaal aflezen
op de koersselector (de bovenste cijlers op het meetinstrument).

4. Als de naald in het midden staat, geett de koersselector aan in welke
richting u moet vliegen om van of naar het VoR-station te gaan (kiik
naar de TGFROM indicator).

5. Terwijl u van ol naar een station vliegt, zal de CD|-naald rechts van
het midden gaan staan als u links van de radiaal uit de koers bent
geraakt. Om lerug op koers le raken, verandert u uw richting wat naar
rechts tot de naald weer in het midden staat.

6. Op winderige dagen zult u een correctielaclor moeten toepassen ter
compensalie van eventuele dwarswinden die u van de radiaal kunnen
laten arwijken.

7. U kunt de middenpositie van de TO-FBOM naald gebruiken om van
of naar een station te vliegen, maar als u wegvliegt van een station
terwijl de TGindicator wordt aangegeven, dan heett de CD|-naald
een omgekeerde bewegingsrichting (beweegt terug als u uit de koers
raako.

De beste manier om vertrouwd te raken met VoR-navigalie is oefenen
met de onderstaande praktiikvoorbeelden:

Naar een station toe vliegen:

1. Kies op de kaart eem VoR-station en stem de NAvl-ontvanger af op
dit station (zie afb. 12).

2. Zet de TO.FROM indicator op TO met behutp van de OBgknop. Ats
bij alle OB|-instellingen OFF verschijnt, bent u ot te ver verwijderd van
het VoR-station (het bereik is 30 tot 100 m{l), oI de NAvl-radio is
niet goed afgestemd.

3. Stel de OBS af tot de CDI (de verticale naald) in het midden staat.
Zorg dat de indicator op TO staat.

4. De koersselector geett nu de magnetische koers aan die u moei aan-
houden om naar het station te vliegen.
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5. Volg nu de koers die de koersselector aangeett. Zo vliegl u recht-
streeks naar het VoR€tation.

Van een station al vli€en:

1. Kies op de kaart een VoR-siaiion en stem de NAvl-ontvanger af op
dit station (zie alb. 13).

2. Zet de TGFROM indicator op FROM met behulp van de OBgknop.
3. Stel deOBSattotdeCOl (de verticale naald) in hel midden staat.

Zorg dat de indicator op FROM staat.
4. De koersselector geeft nu de kompaskoers aan die u moet aan-

houden om van het station weg te vliegen.

Passeren van een staiion:

1. Kies een VoR€tation waar u overheen wilt vli€en (TO bii de gese-
lecteerde radiaal en FROM bii een radiaal met een verschil van onge-
veer 180 graden). Stem erop af en vlieg ernaar toe. Zie alb.14.
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Albeelding 13. Van een VoR€lalion $€gMlegen

Als u vlak bij het station bent, wordt het moeilijk de naald te volgen.
De radialen liggen daar dicht op elkaar en ook zeer kleine koersver-
schillen geven dan grote alwijkingen.
Probeer dan niet de naald in het midden te houden, maar volg de
richting die de OBI aangeett, tot u het station bent gepasseerd.
Het komt maar zelden voor dat u precies over een VoR€tation heen-
vliegt. Als het station bijvoorbeeld links van u ligt, op ongeveer een
mijl afstand, dan verschijnt de OFF-indicator, terwijl de CD|-naald
links in de VoR-meter gaat staan. Zo weet u dat het station links van
u ligt. Als de naald naar rechts schuift, ligt het station uiteraard rechts
van u.
Vlak na het passeren van het station verschiint de FRoM-indicator.
Aangenomen dal u de richting van de OB$.koers hebt aangehouden,
zal de CD|-naald ongeveer in het midden staan. Nu vliegt u dus weg
van het station-

--*{

3.

4.
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Atbeelding 14 Passeren yan een VoR-staton

Kruispeilingen:

1. Stem NAV1 en NAV2 af op twee verschillende stations.
2. Zet de TGFROM indicators van beide meters op FROM met behulp

van de OB$knoppen. Noteer de radialen die de koersselectors aan-
geven.

3. Kijk naar uw navigatiekaart en trek liinen langs de twee VoR-radialen.
Het snijpunt van de lijnen is uw positie (zie afb. 15).

Van station naar station vliegen:

1. Kies twee VoR-stations waartussen u wilt vliegen. U vliegt dan van
(FROM) station A naar [fO) station B. Trek op de kaart een lijn tus-
sen A en B (zie afb. 16).

2. Stem NAV1 af op station A.
3. Zorg dat de koersselector op de bovenste VoR-meter de koers aan-

geeft die u vanaf station A wilt aanhouden. Deze waarde kan worden
afgelezen aan de hand van de VoR-graadmarkeringen op de kaart.



Atbeeldng 15. VoR-krulspeiting
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4. Vlieg tot dichtbi, station A en houd het toestel op de radiaal en koers
die u net op de OBS hebt gekozen. Nu moet de FRoM-indicator ver-
schijnen.

5. Vlieg op de gebruikelijke manier van het station weg (FHOM).
6. Als het station zwak b€gint te worden of als station B binnen bereik

komt, stem dan NAV1 a, op station B.
7. Zonder de OBS bij te regelen, moet de Tcindicator op VOR 1 ver-

schiinen en moet de CDI-naald ongeveer in het midden staan. Houd
de koers aan die de OBS aangeeft naar (TO) station B.

D ME-navig6lie (Oisldlc. iresuting Equipmefll)

De DME-ontvanger meet de atstand in zeemijlen naar het VoB-station
dat cp NAV1 is afgestemd. Met deze informatie kunt u uw exacte positie
bepalen (door de alstand af te zenen op de VoR-radiaal). Het DME-
systeem heett doorgaans een kleiner bereik dan de VoB-ontvanger; het
is dus mogelijk dat u de DME-ontvanger nog niet kunt gebruiken als u
het VoB-station ontvangt. De DMEtijrers verschijnen alleen als het
to€stel binnen het DME-bereik van de VOR is.

ADF-nayigalie (Automalh Direclion Findet)

De automatische richtingzoeker (ADF) wordt gebruikt in combinatie met
niet-directionele radiobakens (NDB's). Als de ADF-ontvanger wordt
afgestemd op een NOB, dan wijst de naald van de peilingsindicator naar
het station, waarbij de afgelezen waarde relatief is ten opzichte van de
neus van het toeslel. De magnetische koers tot het station kan worden
berekend door de peilwaarde op te tellen bij de kompaskoers van het
toestel.

Voor het aanvli€en van een NDB kan gebruik worden gemaakt van
zgn. tracking- en homing-technieken, maar bij sterke dwarswinden ziin
speciale procedures noodzakelijk om te voorkomen dat het toestel zich
spiraalgewijs voortbeweegt. Als u wilt oefenen in AoF-tracking, schakel
dan de ADF in en kies een vrii grote windsterkte. Raadpleeg voorts een
algemeen vlieghandboek voor de juiste tracking-technieken en probeer
het uit.

N.B.: U activeert de ADF via de editor.

Vliegveldbakens

's Nachts kunt u vliegvelden herkennen aan hun knipperende lichtba-
kens. Burgerluchthavens hebben lichtbakens die atwisselend groen en
wit knipperen.
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Afreddng 17. tuaornltldE ,lcfttngEo.k€i (ADF)
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Koersploller

De koersplotter geeft op gratische wiize een indruk van de algelegde
koers en wordt geprojecteerd op het terrein dat werd overgevlogen. ln
de course recording mode wordt met tussenpozen de positie van het
toestel in drie dimensies opgetekend. ln de course display mode worden
tussen de geregistreerde punten witte liinsiukjes getrokken die als een
"rookspooa' in de lucht verschijnen.

Bij de course display mode wordt de afgelegde koers niet op een kaart
uitgezet, alleen het rookspoor verschijnt. Vandaar dat u radazicht of
normaal zicht vanuit de iuiste positie en richting moet gebruiken om het
rookspoor te zien. Door In de vlieg-mode of in de sle\,-mode naar ver-
schillende posities te vliegen, kunt u zien hoe de koers wordt getraceerd:
van bovenal (om de koers aan te geven op de kaart), van de zijkant (om

uw aanvliegbaan en hoogteschommelingen te beoordelen) of vanuit een

schuine hoek (om het resultaat te zien van loopings of andere kunst-
vluchten).

Oruk op [Q]om het koerspiotter-menu te activeren. De volgende opties
zijn beschikbaar:

A. Start normale koersopname. Uw koers wordt dan opgenomen in een
mode met lage resolutie: bereik van 4(n mijl, 1 peiling per 5
seconden, 75 minuten opnametiid. Oeze mode gebruikt u voor
navigatiedoeleinden. Nadat u deze optie hebt gekozen, drukt u op
[Esc] om terug te keren naar de vlieg-mode. Het registreren begint
vanal uw huidige positie.

B. Toon argelegde koers. Dit activeert de koersplotter (het rookspoo4.
Nadat u deze optie hebt gekozen, drukt u op [Esc] om terug te gaan
naar de vlieg-mode. Het rookspoor wordl zichtbaar in de lucht (nor-
maliter achter het toestel als u net een stuk gevlogen hebt met koers-
opname). Gebruik radazicht om het spoor te vinden. Ga er nu van
uit dat het rookspoor onderdeel uitmaakt van de omgeving. U kunt er
omheen cirkelen en het met b€hulp van de zichtselector van opzii
bekijken; ook kunt u radazicht gebruiken of overgaan naar de slew-
mode om het vanuit elke gewenste hoek te bekijken.

C. Start precisie.opname. Dit is dezelfde optie als A, maar dan met een
hogere resolutie: bereik van 25 miil, 1 peiling per seconde, 15 minulen
opnametijd. Deze mode gebruikt u bij landen en kunstuliegen om een
nauwkeurig ovezicht te krijgen van de weg die het toestel heeft atge-
legd.



O. Zet de koersplotter aI. Met deza optie verdwiint het rookspoor. De
koers wordt evenwel opgeslagen in het geheugen, zodal u later via
optie B de algelegde koerB alsnog kunt bekijken.

N.B.: Als u een van toide koersopname-modes (A of C) kiest, rryordt een
er€ntuele vorige ko€rsopname gevyist en wordt de nieuwe koers in het
geheugen vastgelegd.



68

Omgevingsfactoren
De FS2 simuleert enkele van de omgevingsfactoren die het vli€en het
meest beihvloeden. Deze worden in drie categoriedn ingedeeld: tijd,
weersomstandigheden en onvooziene gebeurtenissen.

Seizoen en uur Yan de dag

Elk seizoen (zomer, winier, herfst en lente) levert eigen, specifieke prG.
blemen voor het vliegen op. De winter geeft vaak startproblemen, terwijl
's zomers op warme vochtige dagen de lift lager is waardoor het op
stiigen moeilijker wordt. Enkele van deze ractoren zijn opgenomen in de
simulator.

lllstellen Yan h€l seizosl

Het seizoen wordt bepaald door de SEASON-variable in de editor. Ga
met de edit-pijl naar de SEAsoN-parameter en stel deze in op 1, 2, 3 of
4.

'l = winter
2 = lente
3 = zomer
4 = herfst

Oe FS2 werkt met drie visuele vluchtperioden: dag, schemering en
nacht. De visuele vluchtperiode wordt automatisch gebaseerd op het uur
van de dag.

Een digiiale klok op het instrumentenpaneel geett de huidige tijd aan. U
kunt de klok via de editor instellen: de HouR-parameter stelt de uren in
en de M|NuTE-parameter de minuten. De klok werkt volgens het 2+uur
systeem.

De overgangstijden van de dag naar schemering, van schemering naar
nacht en omgekeerd ziin:

nacht
naar

schemering dag
naar naar

schemering
naat

seizoen schemering dag schemering nacht
winter
lente
zomer
herfst

7:00
6:m
5:00
6:00

'17:@

19:00
21:00
'19:00

17:3O

19:3O

21:g
19:3O

7:30
6:30
5:30
6:30



69

Ween wolken en wind
De FS2 heeft enkele instelbare weersomstandigheden:

Wolken

U kunt twee wolkenlagen instellen. Dat doet u via de editor. Voor elke
wolkenlaag moet hoogte van de boven- en ondezijde (top en base)
worden gespecificeerd. Door beide paramelers op 0 te zetten, verdwijnl
de wolkenlaag. Beide wolkenlagen kunnen tegelijkertiid worden op-
geroepen.

OpperYlakte-wind

Via de editor kunt u ook de oppervlakte-wind instellen (surface wind).
Dit is de wind op grondniveau. Oaarbij moeten dan de windrichting en
de windsnelheid worden gespecificeerd. De windsnelheid mag maximaal
100 knopen bedragen.

Bovenwinden

U kunt op drie zell te definidren hoogten (boven grondniveau) wind
lalen waaien. dit doet u via de editor. Daarbij moeten dan de wind-
richting en de windsnelheid worden opgegeven. De windsnelheid mag
maximaal 99 knopen bedragen.
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Vliegtechnieken voor gevorderden
Tiidens een gecodrdineerde vlucht kuni u gewone manoeuvres en
enkele meer ingewikkelde manoeuvres uitvoeren, teMijl er nog veel
meer mogelijk zijn tiidens ongecocirdineerde vluchten.

Manoewres

Bij manoeuvres kunnen we grolw€ een onderscheid maken tussen
twee categorieen: manoeuvres die zware eisen stellen aan het toestel en
voor ongewone vliegbewegingen zorgen (zoals rolvluchten, spins en
loopings) en manoeuvres met normale vliegbewegingen die echter
zware eisen stellen aan vaardigheid, kennis en precisie (zoals een recht-
hoek beschrijven in een windstroom, bochten maken rond een bepaald
punt en "een acht vliegen" volgens een vast patroon). Beide soorten
manoeuvres zijn spannend, uitdagend en leren vaardigheden aan die
van pas kunnen komen in noodgevallen en alledaagse situaties.

Met de FS2 kunt u meeste normale en meer ingewikkelde manoeuvres
uituoeren. De voor dergeliike manoeuvres noodzakeliike referentiepun-
ten zijn op de grond in ruime mate aanwezig en het vliegtuig heett het
vermogen en de bouw om alle vluchtmanoeuvres zonder problemen te
kunnen doorstaan. Met de editor kunt u de windsnelheid en windrichting
op elke gewenste snelheid en hoek instellen en zo nog een extra dimen-
sie aan deze manoeuvres toevoegen. U kunt gebruik maken van de
zichtselector om bij het maken van bochten de grondrelerentiepunten in
de gaten te houden. Als u de zichtselector gebruikt, onthoud dan welke
kijkrichting u hebt gekozen en ga altijd terug naar zicht vooruit, alvorens
andere handelingen uit te voeren.

Een goed handboek voor piloten in opleiding zoals het Flight Training
Handbook, publicatie AC 61-21A (hezien 1980) uitgegeven door de
Federal Aviation Administration, kunt u raadplegen als u meer te weten
wilt komen over de details voor het uifuoeren van de volgende
manoeuvresi

1. Bochlen maken in de wind.
2.'S'-bochten.
3. Bochten maken rond een bepaald punt.
4. Maken van een acht.
5. Achten beschrijven tussen en boven bakens.

Deze man@uvres kunnen zowel in de autGlecoordineerde mode als in
de gecoordineerde mode goed worden uitgevoerd.
ln beide vlieg-modes is het ook mogelijk het toestet te laten ovenrekken.
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Ongecoiirdineerd vliegEn

Oe autc.geco6rdineerde vlieg-mode kan via de editor worden uitge.
schakeld, zodat de rolroeren en het richtingsroer onafhankelijk van
elkaar werken. Zonder auto-coordinatie moet de piloot de bochten zelf
coordineren met behulp van de bocht- en slipmeler. l-ijdens de
opleiding van piloten wordt aandacht besteed aan slip€n afglijtech-
nieken en aan bochtencodrdinatie. Ook wijst men op de gevaren die
ongecoordineerde vliegbewegingen met zich mee brengen. Als aanko-
mend piloot kunt u zich natuurlijk afuragen waarom iemand ooit zonder
auto-coordinatie zou willen vliegen (wat gedeeltelijk mogelijk is bij som-
mige moderne vliegtuigen en zelrs bij bepaalde oudere modellen zoals
die van de gebroeders Wright). Welnu, nu volgen enkele situaties waarin
ongeco6rdineerd vliegen van pas kan komen.

Zoals eerder opgemerkt maakt een vliegtuig een gecoordineerde vlucht
als de langsas parallel loopt met de vliegrichting van het toestel. Ge.
coordineerd vli€en is veilig en geeft de beste aerodynamische positie:
relatief recht door de lucht (in tegenstelling tol zijdelings ol licht zijde-
lings vliegen, waarbij de lucht op een kant van het toestel drukt en een
vleugel minder lift geett.

Een vliegtuig maakt een bocht door helling aan te rollen mel behulp van
de rolroeren. Daarbij wordt de horizontale littcomponent die normaal
gesproken werkzaam is bij een rechte, horizontale vlucht, omgezet in
een krachl in de richting van de dwarshellinghoek. Een deel van die
kracht is nog steeds naar boven gericht, terwijl het resterende deel zii-
waarts is gerichl. Het is deze ziiwaartse kracht die het toestel een bocht
laat inzetten, of waardoor het toestel in ieder geval enigszins zijdelings
gaat vliegen. Opgemerkt dient te worden dat tijdens het helling aanrollen
de lift arneemt (door de zijwaarse krachten), waardoor het toestel de
neiging kriigt hoogte le verliezen.

Als het toestel iets zijdelings vliegt, bevindt het zich in e€n ongecoordi-
neerde vlucht. Op dat moment wordt het richiingsroer belangriik. Dit
wordt gebruikt om het toestel te laten gieren (dil is draaien om de top-
as). Als het toestel door ziin dwarshelling licht zijwaarls vliegt, kunt u het
met behulp van het richtingsroer corrigeren en het in liin brengen met
de luchtstroom. Door hel gieren komt u weer in een gecoordineerde
vluchl en verandert u van richting. Het toestel beschrijft dan een bocht
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Bij het maken van een bocht worden richtingsroer en rolroeren tegelij-
kertijd gebruikt om het toestel in een gecodrdineerde vlucht te houden.
Het balletje van de bocht- en slipmeier blijft in het midden staan, wat
aangeett dat het toestel in een gecodrdineerde vlucht is. Als het balletje
rechts van het midden staat, moet u het richtingsroer meer naar rechts
draaien; staat het balletje links van het midden, dan draait u het
richtingsroer meer naar links.

Als u onvoldoende gebruik maakt van het richtingsro€r, dan beweegt het
toestel zich enigszins zijdelings door de lucht. Dit wordt slippen ge-
noemd. Door uitsluilend de rolroeren te gebruiken, raakt u dus in een
slip. Als het richtingsr@r recht staat en u alleen het rolroer gebruikt, zal
het toestel toch draaien. Door de aerodynamische vorm van het vliegtuig
heeft het de neiging met de neus in de wind te draaien en een richting te
zoeken die in lijn is mel de tegemoetkomende wind. Het resultaat hier-
van is een ong@odrdineerde bocht. Het maken van dit soort bochten is
sterk af te raden.

Een beetie tegenroer tiidens een slip voorkomt dat het toestel de neus in
de wind draait. Op die wijze kan een slip bruikbaar worden. Als naar
rechts wordt gestuurd en het richtingsroer naar links wordt gedraaid, rolt
het to€siel rechts helling aan en beweegl zich naar rechts. Het tegenroer
voorkomt dat hei toestel naar de nieuwe richting giert zodat het toestel
met zijn neus in dezelrde richting blijft wijzen. Deze techniek is erg han-
dig omdat u zo hei toestel naar links ol naar rechts kunt laten gaan
zonder van koers le veranderen. Als u bijvoorbeeld bij het aanvliegen
voor een landing zo'n 10 meter naast de landingsbaan zit, kunt u over-
gaan naar een lichte slip om dat verschil te conigeren.

De sliFtechniek komt vooral van pas bij landingen met zijwind. Zoals al
eerder gezegd, moet de neus van het toestel bij het landen in de richting
van de landingsbaan wijzen. Als u vanuit een schuine hoek landt, komt u
in problemen met de wielen en raakt u van de baan ar. Als u met ziiwind
moet landen, moet u echter onder een lichte schuine hoek landen om te
voorkomen dal u naast de baan terecht komt. Er zijn drie manieren om
met zijwind te landen. U kunt schuin komen aanvliegen en vlak voor de
'touch down" het toestel snel rechttrekken. Dit is een vrij gevaarlijke
techniek die grote vaardigheid vereist. U kunt ook schuin komen aan-
vliegen en het toestel op iis laten landen. De wielen glijden dan gewoon
zijdelings over de landingsbaan (niet echt een praktische oplossing,
maar het werkt wel). De meest gebruikte en praktische optossing is de
slip. Dank zi.i het gebruik van het richtingsroer blijtt hel toestel parallel
met de landingsbaan en via de rolroeren kunt u helling aanrollen tot het
moment waarop de ziiwind wordt gecompenseerd. De slip kan de hele



73

landing door worden volgehouden. Dit betekent uiteraard dat u op #n
wiel terechtkomt. Dit is geen probleem; dit maakt gewoon deet uit van
het landen met zijwind.

Het is belangrijk te weten dat slips en andere ongecoordineerde vlucht-
bewegingen erlra luchtweerstand opleveren. Bij een slip zult u sneller
hoogte verliezen dan bij een rechte, gecoordineerde vlucht. Dit kan,
alweer bij het landen, yan pas komen. Als u bij hel naderen van de lan-
dingsbaan te hoog zit, kunt u via een slip snel wat hoogte verliezen.
Deze methode wordt met de huidige toestellen zeer weinig toegepast,
maar werd vro€er veel gebruikt toen de vliegtuigen nog niet mel tlaps
waren uitgerust. een slip die wordt gebruikt om het toestel zijwaarts te
laten b€wegen, zoals bij het landen brj ziiwind, noemt men een '2ij-
waartse slip"; een slip om hoogte te verliezen zonder de vliegsnelheid op
te v@ren, staat bekend als een 'Voorwaartse slip".

Slips en andere ongecodrdineerde vluchtbewegingen, gaan tegen de
aerodynamica van het toestel in en kunnen gevaadiik zijn. H€t is daarom
raadzaam de mogelijkheden van het toestel te leren kennen door op
grote hoogte te oefenen. Breng het toestel dan in een sterke slip tot het
gaat overtrekken.

Als u meer rolroer geett dan richtingsroer, komt u in een slip. Meer
richtingsroer dan rolroer resulteert in een 'bkid". Skids hebben weinig
nut en ziin bovendien vrij gevaarlijk omdat daarbij de binnenvleugel de
neiging heett te "haken". Het toestel kan hierdoor in een rolvlucht of spi-
raal terechtkomen. Bij een sterke slip haakl de vleugel weliswaar ook,
maar tegelijkertijd heeft het toestel de neiging in de tegenovergestelde
richting over te hellen waardoor het probleem wordt geconigeerd. Bii
een skid vindl het omgekeerde plaats en wordt hei overhellen alleen
maar versterkt.

lmtrumentt fiegen

De FS2 simulator heett vold@nde instrumenlen en de "wereld" vol
do€nde VOR'S, lLgsyslemen, markeringsbakens en NDB'S voor het
oetenen van instrumenvluchten. Tot de appratuur behoren onder meer
twee NAv-radiol en VoR-indicators, een glidealope-indicator, een ADF-
ontvanger en peilingsmeter, een DME, alsmede navigatielichten.

Het landen op instrumenten valt buiten het bestek van deze handleiding.
Details over instrumentvliegen en -landingen zijn te vinden in speciale
trainingshandboeken. De FS2 simulator kan echter goede hulp bieden
bij het vertrouwd raken met instrumentnaderingen en vormt een goede
aanvulling op elk trainingshandboek.
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Een groot deel van de 80luchthavens van de FS2 bieden de mogelijk-
heid tot het instrumentlandingen. Belangrijke inlormatie over aanvlieg-
route, localizerjrquentie en andere punten kunl u ontvangen door de
CoM-radio al te stemmen op ATIS (de ATIS lrequenties staan aangege-
ven op oveziohtskaarlen). Deze informatie verschijnt dan bovenin het
zichtvenster, waarbij u de scroll-snelheid via de editor zelf kunt bepaten.
ATIS-inlormatie beslaat uit een combinatie van gegevens die gewoonlijk
wordt aangevuld met ATIS, naderingscontrole, verkeerstoren en nade-
ringssignalisatie. Als het vliegveld geen ATI$service biedt, kunt u
afstemmen op de frequentie voor tratfic advisory.

De hulpmiddelen voor het landen op instrumenten (tLS, bakens e.d.) zi,n
opgesteld volgens ofliciele richtlijnen. Aan de hand van deze hulp-
middelen kunl u ervaring opdoen bij het naderen op instrumenten.

ln de simulator zijn slechts enkele vliegvelden geschikt voor ILS-
naderingen. Raadpleeg de overzichtskaarten en eventuele nieuwe uitga-
ven om vast te stellen wat de mogelijkheden zijn. Controleer ook de
ATIS van het gewenste vliegveld op beschikbaarheid van ILS en fre-
quentie.

Andere mogdiikheden voor instrumentnaderingen zijn beschikbaar op
de afzonderlijke sceneryiiskettes.
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Wodd War I Ace
Het spel VVW 1 Ace is een gD luchtgevecht waarbij u bombardementen
uitvoert en luchtgevechten aangaat met een door de computer be.
stuurde vijand. Albeelding 18 toont het gebied waarin de oorlog zich
afspeelt.

Opslarlen van het sp€l

Voor het opstarlen van het spel gaat u naar de editor en zet u de varia-
bele van EUBOPE 1917 op 1. Door op lEscl te drukken, gaat u over naar
het in onderstaande atb€elding getoonde gebied. Uw toestel bevindt
zich op de startbaan van luchtbasis 2. Het is volgetankt, volledig bewa-
pend en klaar voor de start. Op dat moment is een wapenstalstand van
kracht die u kunt verbreken door op lWlte drukken. U kunt daarom
eerst een verkenningsvlucht boven viiandelijk gebied uitvoeren. U hoett
zich niel pers6 op uw luchtbasis te bevinden om de oorlog te verklaren;
vanuit strategisch oogpunt is het misschien beter dat elders te doen.

l,rw opdracfit

De vijand bezet het gebied ten westen van de rivier. Ze hebben er twee
luchtbasis met elk een brandstordepot en een paar Iabrieken gevestigd.
Uw commandant heeft u opdracht gegeven de brandstoldepots en de
labrieken te bombarderen.

dl&ddfi g.6Ld eig€.r g*ed

br.nd.tolrr€pol

lrb{.k \ttvler \ |Ei6-ri 2 r-
brendafo66ootviFnd.ll*ab&L2 b.ln.bioLlepoil

Albe€lding 1& Ww 1 Ace gevecltstenein



76

Uw missie wordt echter bemoeilijkt door zes vijandeliike jachtvliegtuigen
die zijn gestationeerd op de luchtbases aan de overkant van de tivier. Zii
mo€ten de brandstoldepots en fabrieken beschermen. Uw missie be-
staat hierin dat u zoveel mogeliik vijandelijke jagers moet neerhalen en
de doelwitten bombarderen.

Jacit op de lagers

Voor het aanvallen van een iager kunt u hem het best zo dicht mogelijk
naderen, hem op de korrel nemen en uw machinegeweren afvuren.
Arbeelding 19 toont de toetsen voor het gebruik van uw bewapening.
Met de SPATIEBALK haalt u de trekker over: er zijn veel snelle salvo's
nodig om effecl te hebben. U hebt grote kans een vi,and te raken als hij
binnen het vizier en binnen schootsbereik is, maar vergeet niet dat de
viiandelijke jagers bijzonder wendbaar zijn en zullen proberen u al te
schudden. Hoe dichter een viiand bii de rand van uw schootsveld vliegt,
hoe dichter u hem moet naderen om hem te raken. Uw mitrailleurs
hebben een goed bereik recht vooruit, maar zijn minder doeltretfend als
u schuin opzij wilt schieten.

nl.Cl*r.g.{!r.i h & lr&1|l (rlrfil.n op d. grond)

SPANEBALK

N.B.: Als u met joysticks werkt, kunt u tijdens het vliegen met de
knoppen op de joysticks de mitrailleurS bedienen.

or-)tU,
bd'rm
e,..0..

o

Albeeldng '19. Waper o€&an Ui WW , Ace
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Elke vijandelijke jager heeft een andere vliegtechniek. De vijandelijke
piloten hebben de opdracht iedere indringer te onderscheppen, maar
elke jachtpiloot heett andere instructies voor het opstijgen van en terug-
keren naar de basis. De piloten verschillen bovendien in vaardigheid.
Sommigen doen er lang over voor ze u kunnen raken, terwijl anderen,
zoals de "Aces" zo geroutineerd zijn dat ze snel succes zullen hebben.

Niet alleen de piloten vertonen onderlinge verschillen, maar ook de vij-
andelijke toestellen. Zo ziin er twee snelle, krachtige jagers met onbe-
trouwbare mitrailleurs, &n snel vliegtuig dat biizonder wendbaar is, 66n
betrouwbaar toestel met middelmatige snelheid, wendbaarheid en lichte
bewapening, evenals twee superjagers: de "Aces".

Ge{ectlsinslrumenlen

Bij het spel WW 1 Ace is uw instrumentpaneel uitgebreid met enkele
belangrijke instrumenten. Het gedeelte van de radio's is uitgebreid met
een radarinstallatie. Uw positie wordt aangegeven door een klein vlieg-
tuigje in het midden op het scherm. Ook kunt u op dit scherm de positie
van de vijandelijke toestellen aflezen. Op de bovenste r€el van het
radarscherm verschijnen knipperende stalusmeldingen omtrent belang-
rijke gebeurtenissen.

Gebruik van de radal

Tijdens de eerste wereldoorlog hadden vliegtuigen natuurlijk nog niet de
beschikking over radar. De FS2 daarentegen wel. Dit ter compensatie
van de zichtbeperkingen die het scherm van de FS2 mel zich mee
brengt. De positie van de vi,andeli,ke jagers wordt aangegeven via pun-
ten op het radarscherm. De radar heeft een bereik van t 1 mijl.

Het betreft hier een 9D radarsysteem. De punten voor de vliegtuigen
hebben een kleurcode die hun hoogte aangeett:

betekenis

oranje
wit
blauw

vijand onder u
vijand binnen 100 voet van uw positie
vijand boven u
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Bombarderen

De brandstotdepots en tabrieken zijn uw doelwit. Uw toestel kan in
totaal vijl bommen vervoeren, zodat u per vlucht maximaal vijf doelwitten
kunt vernietigen. Brandstol innemen op basis 1 geeft automatisch een
nieuwe lading bommen. Basis 2 heett allen brandstof. Als u mel de
zichtseleclor radazicht kiest, ziet u ook een bomvizier. Dit gebruikt u bij
het richten. Door op [X]te drukken, werpt u 66n bom aI.

Neergehaald worden

De vijand kan u neerschieten. Elke tretfer vermindert de prestaties van
uw toestel. Bedenk dat de vurende vijand u ook kan missen. TreffeB zijn
afhankelijk van de vaardigheid van de vijandelijke piloot. Als uw toestel is
geraakt (het toestel gedraagt zich dan vreemd, verliest brandstol ol de
oliedruk is weggevallen) probeer dan terug te keren naar de basis om
het toestel te laten repareren en voltanken.

Hoe wordt u een Ace

U moet minstens vijf vijandelijke toestellen hebben neergehaald om een
Ace te worden. Het behalen van extra puntenbezorgt u andere onder-
scheidingen. De punten worden als volgt verdeeld:

Punten Actie

1 Neerhalen van een vUandelijke toestel (alhankelijk van het
toestel en de aangebrachte schade)

n Bombarderen van een labriek
10 Vemietigen van een brandstofdepot

Er zijn slechts 6 vijandelijke jageB, verspreid over twee vijandetijke
bases. De vijandelijke toeslellen worden vervangen als u op uw basis
bent.

Bep€rkingen

Als u eenmaal de oorlogsmode hebt gekozen, moet u hei systeem
opnieuw opstarten om de normale vliegmode weer te kunnen gebruiken.

De toetscombinatie loontrol][S]en lcontrot] [E] hebben tijdens het oor-
logsspel geen functie en mogen niet worden gebruikt.



Appendix 1:
Technische gegeyens yan het vliegfuig

De FS2 simuleert de prestaties van een Piper Cherokee Archer ll
PA-2&'t81.

Afbeelding en afmeting:
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Overige afmelingen:

Vleugeloppervlak
Minimum draaicrikel

Motor
Type . enkelmotorig Lycoming G36GA4A viercylinder,

direct aangedreven luchtgekoelde boxermotor

Max. vermogen
Max. toerental (rpm)
Luchtverplaatsing (kub. inch) .. ..

Vleugels
Vermogen

. . 'l Sensich 76EM8S$G62, vaste Pitch,
76 inch

.. driewielig, niet intrekbaar
voetenstuur bestuurt hel neuswiel

50 US Gallon
,l8 US Gallon

Aviation 100/130 octaan groen
8 quarts

. 15,01bs. per sq. tt.
. .. 14,2|bs. per HP

Land ingsgestel
Type
Grondbesturing

Brandsto, en olie
lnhoud brandslottanks
Bruikbaar . ....
Typ€ brandslol. ..

Olie .. .

Gewicht
Standaard ledig gewicht . . . . 14'16 lbs (incl. onbruikbare brandstof

hydraulische olie en motorolie
l\ilax. nuttige lading 11341bs.
Max. gewicht bij de start . . . .. 2550 lbs. normaal, 2130 lbs. utility
Max. gewicht bij de landing . . . . . 2550 lbs. normaal, 2130 lbs. utility

Specif ieke belastingen
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Appendix 2:
Bedriihgegevens

S.telheidsbepeddngen KIAS KCAS
aangegeven gecalibreerde
heid in kts snelheid in kts

Nooit boven Vne 154 148

Max. kruissnelheid Vno 125 121

De snelheid nooit overschrijden
tenzii bij kalm weer en alleen
zeer voozichtig

Manoeuvresnelheid Va
@2550 rbs. 113 111

@ 163l lbs. 89 89

Maak boven deze snelheid geen
abrupte vluchtbewegingen

Max. snelheid Vle flaps uit 102 1m

Deze snelheid nooit over-
schrijden met flaps uit

Vliegbelasting
Positieve belasting max. 3,8G normaal 4,4G nood
Negatieve belasting geen omgekeerde manoeuvres

toegestaan

Aanbevolen vliegsnelheden
Max. stijgsnelheid 76 KIAS
Max. stijghoek-snelheid 64 KIAS
Vliegsnelheidbijturbulenties 113K|AS
Max. snelheid llaps uit 102 KIAS

Aanvliegsnelheid landing
(flaps op 4O") 66 KIAS

Max. limiet crosswind 17 KTS
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Ontwerpteam:

Bruce Artwick

Oavid Denhart

Charles Guy

Stu Momenl

i/ike Woodley

John Brewer

Co6rdinator

Appendix 3:
Programmaspecif icaties

Concepten, systeemontwerp, simulatie, graphics
drivers, ontwerp instrumentenpaneel, disk over-
lay structuren, documenlatie, database-ontwerp,
editor-systeem.

"Unidisk" Disk l/Gsysteem, implementatie oor-
logsspel. geluiden, speciale Atari voozieningen.

Graphics drivers, meter-bewegingen, database'
ontwerp.

Dalabaseontwerp, documentatie, vliegtechni-
sche adviezen.

lmplementatie scenery-diskeftes.

Aanpassing van het programma aan het ATARI
XE Game Systeem.

Norm Olsen

: 2 tot 6 beelden per seconde.

: 6502 Assembler.

Proqrammagrootte : Basissysteem 48K
Videogeheugen 16K (8K x 2 dubbel

gebutferd)

Beeldsnelheid

Programmeertaal

lnterne berekeningen : 8, 16 en 32-bit integer.

Systeemstructuur : &voudige time.sliced executive met sottware-
geemuleerd real-time intterrupt sysleem.

Ontwikkelingssysteem : SubLOGIC 6502 Assembler, Unipix Graphics
Editor, Unibug 2.3 debugger, Unimap map
designer.

FS2 werd ontwikkeld tussen november 1983 en juni 1984 in de UniLG
GIC laboraloria te Champaign, lllinois. Gedeelten van dit programma
zijn afgeleid van de SUbLOGIC-pakketten A2-3DZ graphics package,
A2-FS1 flight simulator, |B-FS1 ,light simulator driver (ook gebruikt in de
Flight Simulator van Microsoft) en AT-PB'I Pinball. Aanpassingen voor
het Atari XE Game System vonden plaats in maart en april 1987.
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Gebied

Chicago

Kankakee

Seattle

Los Angeles

New York

Champaign

War Game

Appendix 4:
Topograf sche herkenningspunten

Herkenningspunt

Sears Tower, John Hancock Building, Highway
157 naar Champaign.

de rivier de Kankakee.

Space Needle, Lake Washington, Lake Samma-
mish, Mercer lsland en de Evergreen Floating
Point Bridges, 1405, 105, 15 naar Tacoma, lvtt.
Rainier.

Snelwegen naar San Oiego, Santa Monica, de
haven en Ventura, Marina del Rey, Santa Monica
en Santa Ana Mountains.

Manhattan lsland, World Trade Center (twee
torens), Empire State Building, vrijheidsbeeld,
Manhattan Bridge.

Ten noorden van Champaign een sne€uwland-
schap zolang het geen zomer is.

Twee bergketens, een van de toppen is met
sneeuw b€dekt, hangar op hoordbasis waar u
met uw toestel kunt taxien.

Met behulp van een disk drive kunnen ook andere gebieden in het sys-
teem worden geladen. Deze staan op scenerydskette6 die verkrijgbaar
ziin bij SUbLOGIC Corp.
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ADF, 20, 35, 48, 65
ATIS, 20
autccodrdinatie, 41, 71

B
baannummers,3T
bakens (vlieveld), 63
bedieningsorganen motor, e3
besturingsorganen, Z
besturingstoetsen, 2$25, 27,

28, 3G.31, 55
betrouwbaarheid, 48
bijtanken,43
bochtaanwijzer, 13, 17
bochten,41
bombarderen, 76, 78
Boston, 54
bovenwind,69
brandstormengsel, 33
c
carburatorvoorverwarming, 19, 33
checklist, S9
Champaign, 54
Chicago,54
CoM-radio, 19, 29, 34
codrdinaten,46
crash, 12

lControll-toets, 10

D
demonstratievlucht, 11

oME, 20, 63
duikvlucht,41
E
editor, 44, 53
F
FAA-reglementen, 9, 13
flaps, 29, 32, 41

G
gas, n,28, 41, 42
gieren,2427
geluid,45
glide slope, 18
glijvlucht, 41

handleidingen,9
helling, 22,24
hoogtemeter, '16, 36
hoogteroer, 25, 26, 40, 41

horizonshoogtemeter, 13, 16
horizontale vlucht,,l0
I
IFR, 7
tLS, 74
instrumenten, 19
instrumentenpaneel, 14
instrumentuliegen, 73

J
joystick, 10, 26, 48

K
kaarten,9
keuze brandstoftank, 33
klimmen, 40
klok, 18, 68
koers plotten, 66
koerstol, 13, 36
kompas (magnetisch), 18
kopieren van modes, 51
kunslmatige horizon, 13, 16
kunstvliegen, T0

L
landing,42
loopings, T0
Los Angeles, 54
luchtgevechlen, 76

M
magneten, 18, 33
manoeuvres, 70
markeringsbakens, 19
micro-instelbaar hoogteroer, 26
mitrailleurs,76
mode laden/opslaan, 51
modes, 48
modes op diskette opslaan, 51
motorinstrumenlen,'19
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N
naderingssnelheid, 42
navigatie, 54
navigatielichten, 18, 29, 36
NAv-radio, 19, 29, 34
neusstand, 22, 25
New York, 54

o
omni-bearing indicator, 18, 35
ongecoordineerd vliegen, 71

omgevingsfactoren, 68
oorlogsspel, 46, 75
opnieuw opstarten, 36
oppervlaktewind, 69
opslaan op diskettes, 51

opstarten, 12
opstijgen, 39
oversturingsbegrenzer, rl8
overtrekken,70
P
pauze, 36
ploften, 66
Programmasp€cilicaties, 84
Programma uitvoeren, 10

R
rudar,35,77
radiobakens.20
radio's, 19, 29, 34
RAM-geheugen, 10
reality mode, 45
referentiekaart, 30, 3'1

reglementen, I
remmen. 32
repeteerfunctie, 36
reset. 36
r@t,23, ,41,71
rc|roercn,22, 41, 71

rolvlucht. T0

S
schemering,68
scenery-diskettes, 11

score, 78

scroll-snelheid (communicatie), 46
seizoenen, 47, 68
Seattle. 54
skid, 73
slew mode. 45, 54, 55
slipmeter, 13, 17
slippen, T2
snelheden, Sl
snelheidsmeter, 13, 16
soorten wind, 48
speciale modes, zl4

specificaties, 79
spin,70
stuurknuppel,2l
stuurwiel, 2'1, 23
systeemvereisten, 10

T
taxien.38
riid, 47, 68
transponder, 29, 35
trimvlak hoogleroer, 32

U
user mode bibliotheek, 49

v
venster. 13
verticale snelheidsmeter, 13, 18
VFR, 7
vliegtraining,9
voetenstuur, 23, 26
voorgeprogrammeerde modes, 50
voR, 29, 35, 5G63
w
weersomstandigheden, 69
wind, 47
wolken, 47, 69
z
zichi-selector, 13, 35
zonsondergang, 68
zonsopgang,63



Otrer de auteur
Bruce Anwick ontwerpt al sinds 1977 computerprogramma's. ln 1979
werd zijn eerste Flight Simulator op de markt gebracht, bestemd voor de
Apple ll computer. De meeste veBies van die computer beschikten over
'16K Ram, lnteger Basic, driekleuren graphics met hoge resolutie en een
cassetterecorder voor het opslaan van programma's. Ondanks deze
beperkingen is en blijft Bruce's eerste Flight Simulator qua ontwerp en
mogelijkheden een "classic". Het programma slelde een norm voor alle
latere llight simulators.

Oie eerste Ilight simulator bevatte enkele 3Ganimaties die later opnieuw
werden toegepast in A2-3D'l Graphics Package, een pakket voor het
maken van en manipuleren met driedimensionele tekeningen. Een uit-
gebreide versie, A2-3D2, werd in 1981 geintroduceerd en was speciaal
algestemd op de inmiddels verbeterde mogelijkheden van de Apple ll
Plus.

De reputatie van Bruce als ontwerper van simulatieprogramma's voor
microcomputeB werd opnieuw versterkl in 1982, toen zijn programma
Night Mission Pinball was voltooid. Een ware tour de lorce op het
gebied van programmeren! De gebruiker kan zich zowel visueel als emo-
tioneel volledig inleven in een hal met llipperautomaten. Night Mission
bood de speler 10 verschillende spellen, die hii elk geheel aan zijn per-
soonliike voorkeur kon aanpassen. Het spel is gebaseerd op een nachte-
lijke bombardementsvlucht tijdens de tweede wereldoorlog.

Flight Simulator ll is de nieuwste creatie van Bruce. Ook nu heett hii
weer aangetoond een meester in zijn vak te zijn. Hij heeft hoogst gea-
vanceerde technieken voor een nieuwe generatie microcompulers toe-
gepast. Het programma laat u plaatsnemen in de bestuurdersstoel van
een ultramodern eenmotorig vliegtuig, waar u beschikt over een com-
pleet instrumenten- en bedieningspaneel en door de voorruit een full-
color uitzicht hebt.
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