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TO-FROM-OFF indicator (item 10): deze geeft aan of 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 75° verwijderd van de gewenste radiaal).

Een paar belangrijke punten over VOR-aflezing:

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

2. Als u aan de OBS-knop draait, zal de naald twee keer naar het
midden gaan: eerst wordt de TO-indicator afgebeeld en daarna de
FROM-indicator.

3. Als u de OBS-knop verdraait tot de CDI-naald in het midden staat en
de TO-FROM-indicator staat op FROM, dan kunt u de radiaal aflezen
op de koersselector (de bovenste cijfers op het meetinstrument).

4. Als de naald in het midden staat, geeft de koersselector aan in welke
richting u moet vliegen om van of naar het VOR-station te gaan (kijk
naar de TO-FROM indicator).

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

6. Op winderige dagen zult u een correctiefactor moeten toepassen ter
compensatie van eventuele dwarswinden die u van de radiaal kunnen
laten afwijken.

7. U kunt de middenpositie van de TO-FROM naald gebruiken om van
of naar een station te vliegen, maar als u wegvliegt van een station
terwijl de TO-indicator wordt aangegeven, dan heeft de CDI-naald
een omgekeerde bewegingsrichting (beweegt terug als u uit de koers
raakt).

De beste manier om vertrouwd te raken met VOR-navigatie is oefenen
met de onderstaande praktijkvoorbeelden:

Naar een station toe vliegen:

1. Kies op de kaart eem VOR-station en stem de NAV1-ontvanger af op
dit station (zie afb. 12).

2. Zet de TO-FROM indicator op TO met behulp van de OBS-knop. Als
bij alle OBl-instellingen OFF verschijnt, bent u of te ver verwijderd van
het VOR-station (het bereik is 30 tot 100 mijl), of de NAV1-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 geeft nu de magnetische koers aan die u moet aan-
houden om naar het station te vliegen.
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Afbeelding 12. Aanvliegen van een VOR-station

5. Volg nu de koers die de koersselector aangeeft. Zo vliegt u recht-
streeks naar het VOR-station.

Van een station af vliegen:

1. Kies op de kaart een VOR-station en stem de NAV1-ontvanger af op
dit station (zie afb. 13).

2. Zet de TO-FROM indicator op FROM met behulp van de OBS-knop.

3. Stel de OBS af tot de CDI (de verticale naald) in het 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 station:

1. Kies een VOR-station waar u overheen wilt viiegen (TO bij de gese-
lecteerde radiaal en FROM bij een radiaal met een verschil van onge-
| veer 180 graden). Stem erop af en vlieg ernaar toe. Zie afb. 14.
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Afbeelding 13. Van een VOR-station wegvliegen

2. 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 afwijkingen.

3. Probeer dan niet de naald in het midden te houden, maar volg de
richting die de OBI aangeeft, tot u het station bent gepasseerd.

4. Het komt maar zelden voor dat u precies over een VOR-station heen-
vliegt. Als het station bijvoorbeeld links van u ligt, op ongeveer een
mijl afstand, dan verschijnt de OFF-indicator, terwijl de CDI-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.

5. Vlak na het passeren van het station verschijnt de FROM-indicator.
Aangenomen dat u de richting van de OBS-koers hebt aangehouden,
zal de CDI-naald ongeveer in het midden staan. Nu vliegt u dus weg
van het station.
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Afbeelding 14. Passeren van een VOR-station
Kruispeilingen:

1. Stem NAV1 en NAV2 af op twee verschillende stations.

2. Zet de TO-FROM indicators van beide meters op FROM met behulp
van de OBS-knoppen. Noteer de radialen die de koersselectors aan-
geven.

3. Kijk naar uw navigatiekaart en trek lijnen 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 viiegen. U vliegt dan van
(FROM) station A naar (TO) 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.

e e LS
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Afbeelding 15. VOR-kruispeiling
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Afbeelding 16. Viiegen van station naar station
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4. Vlieg tot dichtbij 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 (FROM).

6. Als het station zwak begint te worden of als station B binnen bereik
komt, stem dan NAV1 af op station B.

7. Zonder de OBS bij te regelen, moet de TO-indicator op VOR 1 ver-
schijnen en moet de CDI-naald ongeveer in het midden staan. Houd
de koers aan die de OBS aangeeft naar (TO) station B.

DME-navigatie (Distance Measuring Equipment)

De DME-ontvanger meet de afstand in zeemijlen naar het VOR-station
dat cp NAV1 is afgestemd. Met deze informatie kunt u uw exacte positie
bepalen (door de afstand af te zetten op de VOR-radiaal). Het DME-
systeem heeft doorgaans een kleiner bereik dan de VOR-ontvanger; het
is dus mogelijk dat u de DME-ontvanger nog niet kunt gebruiken als u
het VOR-station ontvangt. De DME-cijfers verschijnen alleen als het
toestel binnen het DME-bereik van de VOR is.

ADF-navigatie (Automatic Direction Finder)

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

Voor het aanvliegen van een NDB kan gebruik worden gemaakt van
zgn. tracking- en homing-technieken, maar bij sterke dwarswinden zijn
speciale procedures noodzakelijk om te voorkomen dat het toestel zich
spiraalgewijs voortbeweegt. Als u wilt oefenen in ADF-tracking, schakel
dan de ADF in en kies een vrij 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.

Viiegveldbakens

's Nachts kunt u vliegvelden herkennen aan hun knipperende lichtba-
kens. Burgerluchthavens hebben lichtbakens die afwisselend groen en
wit knipperen.
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Afbeelding 17. Automatische richtingzoeker (ADF)
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Koersplotter

De koersplotter geeft op grafische wijze een indruk van de afgelegde
koers en wordt geprojecteerd op het terrein dat werd overgeviogen. In
de course recording mode wordt met tussenpozen de positie van het
toestel in drie dimensies opgetekend. In de course display mode worden
tussen de geregistreerde punten witte lijnstukjes getrokken die als een
“rookspoor” 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 radarzicht of
normaal zicht vanuit de juiste positie en richting moet gebruiken om het
rookspoor te zien. Door in de vlieg-mode of in de slew-mode naar ver-
schillende posities te vliegen, kunt u zien hoe de koers wordt getraceerd:
van bovenaf (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).

Druk op [Q] om het koersplotter-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 400 mijl, 1 peiling per 5
seconden, 75 minuten opnametijd. Deze 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
vanaf uw huidige positie.

B. Toon afgelegde koers. Dit activeert de koersplotter (het rookspoor).
Nadat u deze optie hebt gekozen, drukt u op [Esc] om terug te gaan
naar de vlieg-mode. Het rookspoor wordt zichtbaar in de lucht (nor-
maliter achter het toestel als u net een stuk geviogen hebt met koers-
opname). Gebruik radarzicht 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 behulp van de zichtselector van opzij
bekijken; ook kunt u radarzicht 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 mijl, 1 peiling per seconde, 15 minuten
opnametijd. Deze mode gebruikt u bij landen en kunstvliegen om een
nauwkeurig overzicht te krijgen van de weg die het toestel heeft afge-
legd.
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D. Zet de koersplotter af. Met deze optie verdwijnt het rookspoor. De
koers wordt evenwel opgeslagen in het geheugen, zodat u later via
optie B de afgelegde koers alsnog kunt bekijken.

N.B.: Als u een van beide koersopname-modes (A of C) kiest, wordt een
eventuele vorige koersopname gewist en wordt de nieuwe koers in het
geheugen vastgelegd.
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Omgevingsfactoren

De FS2 simuleert enkele van de omgevingsfactoren die het vliiegen het
meest beinvioeden. Deze worden in drie categorieén ingedeeld: tijd,
weersomstandigheden en onvoorziene gebeurtenissen.

Seizoen en uur van de dag

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

Instellen van het seizoen

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.

1 = winter
2 =lente

3 =zomer
4 = herfst

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

Een digitale klok op het instrumentenpaneel geeft de huidige tijd aan. U
kunt de klok via de editor instellen: de HOUR-parameter stelt de uren in
en de MINUTE-parameter de minuten. De klok werkt volgens het 24-uur
systeem.

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

nacht schemering dag schemering
naar naar naar naar
seizoen schemering dag schemering nacht
winter 7:00 7:30 17:00 17:30
lente 6:00 6:30 19:00 19:30
zomer 5:00 5:30 21:00 21:30

herfst 6:00 6:30 19:00 19:30
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Weer: 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 onderzijde (top en base)
worden gespecificeerd. Door beide parameters op 0 te zetten, verdwijnt
de wolkenlaag. Beide wolkenlagen kunnen tegelijkertijd worden op-
geroepen.

Opperviakte-wind

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

Bovenwinden
U kunt op drie zelf te definiéren hoogten (boven grondniveau) wind
laten 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

Tijdens een gecoodrdineerde viucht kunt u gewone manoeuvres en
enkele meer ingewikkelde manoeuvres uitvoeren, terwijl er nog veel
meer mogelijk zijn tijdens ongecodrdineerde viuchten.

Manoeuvres

Bij manoeuvres kunnen we grofweg een onderscheid maken tussen
twee categorieén: 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
uitvoeren. De voor dergelijke manoeuvres noodzakelijke referentiepun-
ten zijn op de grond in ruime mate aanwezig en het vliegtuig heeft 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 grondreferentiepunten 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 (herzien 1980) uitgegeven door de
Federal Aviation Administration, kunt u raadplegen als u meer te weten
wilt komen over de details voor het uitvoeren van de volgende
manoeuvres:

1. Bochten 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 manoeuvres kunnen zowel in de auto-gecodrdineerde mode als in
de gecodrdineerde mode goed worden uitgevoerd.

In beide vlieg-modes is het ook mogelijk het toestel te laten overtrekken.
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Ongecodrdineerd viiegen

De auto-gecoérdineerde 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 slipmeter. Tijdens de
opleiding van piloten wordt aandacht besteed aan slip-en afglijtech-
nieken en aan bochtencoérdinatie. Ook wijst men op de gevaren die
ongecooérdineerde vliegbewegingen met zich mee brengen. Als aanko-
mend piloot kunt u zich natuurlijk afvragen waarom iemand oocit zonder
auto-codrdinatie zou willen vliegen (wat gedeeltelijk mogelijk is bij som-
mige moderne vliegtuigen en zelfs bij bepaalde oudere modellen zoals
die van de gebroeders Wright). Welnu, nu volgen enkele situaties waarm
ongecodrdineerd vliegen van pas kan komen.

Zoals eerder opgemerkt maakt een vliegtuig een gecodrdineerde viucht
als de langsas parallel loopt met de vliegrichting van het toestel. Ge-
codrdineerd vliegen is veilig en geeft de beste aerodynamische positie:
relatief recht door de lucht (in tegenstelling tot zijdelings of licht zijde-
lings vliegen, waarbij de lucht op een kant van het toestel drukt en een
vleugel minder lift geeft.

Een vliegtuig maakt een bocht door helling aan te rollen met behulp van
de rolroeren. Daarbij wordt de horizontale liftcomponent die normaal
gesproken werkzaam is bij een rechte, horizontale viucht, omgezet in
een kracht in de richting van de dwarshellinghoek. Een deel van die
kracht is nog steeds naar boven gericht, terwijl het resterende deel zij-
waarts is gericht. Het is deze zijwaartse 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 afneemt (door de zijwaarse krachten), waardoor het toestel de
neiging krijgt hoogte te verliezen.

Als het toestel iets zijdelings vliegt, bevindt het zich in een ongecodrdi-
neerde vlucht. Op dat moment wordt het richtingsroer belangrijk. Dit
wordt gebruikt om het toestel te laten gieren (dit is draaien om de top-
as). Als het toestel door zijn dwarshelling licht zijwaarts vliegt, kunt u het
met behulp van het richtingsroer corrigeren en het in lijn brengen met
de luchtstroom. Door het gieren komt u weer in een gecodrdineerde
vlucht 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 gecoodrdineerde viucht te houden.
Het balletje van de bocht- en slipmeter blijft in het midden staan, wat
aangeeft dat het toestel in een gecodrdineerde viucht 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 richtingsroer, dan beweegt het
toestel zich enigszins zijdelings door de lucht. Dit wordt slippen ge-
noemd. Door uitsluitend de rolroeren te gebruiken, raakt u dus in een
slip. Als het richtingsroer 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 met de tegemoetkomende wind. Het resultaat hier-
van is een ongecodrdineerde bocht. Het maken van dit soort bochten is
sterk af te raden.

Een beetje tegenroer tijdens 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 toestel rechts helling aan en beweegt zich naar rechts. Het tegenroer
voorkomt dat het toestel naar de nieuwe richting giert zodat het toestel
met zijn neus in dezelfde richting blijft wijzen. Deze techniek is erg han-
dig omdat u zo het toestel naar links of naar rechts kunt laten gaan
zonder van koers te 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 corrigeren.

De slip-techniek 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 af. Als u met zijwind
moet landen, moet u echter onder een lichte schuine hoek landen om te
voorkomen dat u naast de baan terecht komt. Er zijn drie manieren om
met zijwind te landen. U kunt schuin komen aanvliegen en viak 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 ijs 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 oplossing is de
slip. Dank zij het gebruik van het richtingsroer blijft het toestel parallel
met de landingsbaan en via de rolroeren kunt u helling aanrollen tot het
moment waarop de zijwind wordt gecompenseerd. De slip kan de hele

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

Het is belangrijk te weten dat slips en andere ongecoérdineerde vlucht-
bewegingen extra luchtweerstand opleveren. Bij een slip zult u sneller
hoogte verliezen dan bij een rechte, gecoordineerde vlucht. Dit kan,
alweer bij het landen, van pas komen. Als u bij het 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 vroeger veel gebruikt toen de vliegtuigen nog niet met flaps
waren uitgerust. een slip die wordt gebruikt om het toestel zijwaarts te
laten bewegen, zoals bij het landen bij zijwind, noemt men een *“zij-
waartse slip”; een slip om hoogte te verliezen zonder de vliegsnelheid op
te voeren, staat bekend als een “voorwaartse slip”.

Slips en andere ongecodrdineerde vluchtbewegingen, gaan tegen de
aerodynamica van het toestel in en kunnen gevaarlijk zijn. Het 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 geeft dan richtingsroer, komt u in een slip. Meer
richtingsroer dan rolroer resulteert in een “skid”. Skids hebben weinig
nut en zijn bovendien vrij gevaarlijk omdat daarbij de binnenvieugel de
neiging heeft te “haken”. Het toestel kan hierdoor in een rolvlucht of spi-
raal terechtkomen. Bij een sterke slip haakt de vleugel weliswaar ook,
maar tegelijkertijd heeft het toestel de neiging in de tegenovergestelde
richting over te hellen waardoor het probleem wordt gecorrigeerd. Bij
een skid vindt het omgekeerde plaats en wordt het overhellen alleen
maar versterkt.

Instrumentvliegen

De FS2 simulator heeft voldoende instrumenten en de “wereld” vol-
doende VOR's, ILS-systemen, markeringsbakens en NDB's voor het
oefenen van instrumentviuchten. Tot de appratuur behoren onder meer
twee NAV-radio’s en VOR-indicators, een glideslope-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 80 luchthavens van de FS2 bieden de mogelijk-
heid tot het instrumentlandingen. Belangrijke informatie over aanvlieg-
route, localizer-frquentie en andere punten kunt u ontvangen door de
COM-radio af te stemmen op ATIS (de ATIS frequenties staan aangege-
ven op overzichtskaarten). Deze informatie verschijnt dan bovenin het
zichtvenster, waarbij u de scroll-snelheid via de editor zelf kunt bepalen.
ATIS-informatie bestaat uit een combinatie van gegevens die gewoonlijk
wordt aangevuld met ATIS, naderingscontrole, verkeerstoren en nade-
ringssignalisatie. Als het vliiegveld geen ATIS-service biedt, kunt u
afstemmen op de frequentie voor traffic advisory.

De hulpmiddelen voor het landen op instrumenten (ILS, bakens e.d.) zijn
opgesteld volgens officiéle richtlijnen. Aan de hand van deze hulp-
middelen kunt u ervaring opdoen bij het naderen op instrumenten.

In 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 viiegveld op beschikbaarheid van ILS en fre-
quentie.

Andere mogelijkheden voor instrumentnaderingen zijn beschikbaar op
de afzonderlijke scenery-diskettes.
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World War | Ace

Het spel WW 1 Ace is een 3-D luchtgevecht waarbij u bombardementen
uitvoert en luchtgevechten aangaat met een door de computer be-

stuurde vijand. Afbeelding 18 toont het gebied waarin de oorlog zich
afspeelt.

Opstarten van het spel

Voor het opstarten van het spel gaat u naar de editor en zet u de varia-
bele van EUROPE 1917 op 1. Door op |Esc| te drukken, gaat u over naar
het in onderstaande afbeelding 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 wapenstilstand van
kracht die u kunt verbreken door op [W] te drukken. U kunt daarom
eerst een verkenningsviucht boven vijandelijk gebied uitvoeren. U hoeft
zich niet persé op uw luchtbasis te bevinden om de oorlog te verklaren;
vanuit strategisch oogpunt is het misschien beter dat elders te doen.

Uw opdracht

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

|
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Afbeelding 18. WW 1 Ace gevechisterrein
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Uw missie wordt echter bemoeilijkt door zes vijandelijke jachtvliegtuigen
die zijn gestationeerd op de luchtbases aan de overkant van de rivier. Zij
moeten de brandstofdepots en fabrieken beschermen. Uw missie be-
staat hierin dat u zoveel mogelijk vijandelijke jagers moet neerhalen en
de doelwitten bombarderen.

Jacht op de jagers

Voor het aanvallen van een jager kunt u hem het best zo dicht mogelijk
naderen, hem op de korrel nemen en uw machinegeweren afvuren.
Afbeelding 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 effect te hebben. U hebt grote kans een vijand te raken als hij
binnen het vizier en binnen schootsbereik is, maar vergeet niet dat de
vijandelijke jagers bijzonder wendbaar zijn en zullen proberen u af te
schudden. Hoe dichter een vijand bij 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 doeltreffend als
u schuin opzij wilt schieten.

oorlog versiag
verklaren uitbrengen

machinegeweren in de lucht (remmen op de grond)

SPATIEBALK

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

Afbeelding 19. Wapentoetsen bij WW 1 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 heeft 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 zijn er twee snelle, krachtige jagers met onbe-
trouwbare mitrailleurs, één snel vliegtuig dat bijzonder wendbaar is, één
betrouwbaar toestel met middelmatige snelheid, wendbaarheid en lichte
bewapening, evenals twee superjagers: de “Aces”.

Gevechtsinstrumenten

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 vliieg-
tuigje in het midden op het scherm. Ook kunt u op dit scherm de positie
van de vijandelijke toestellen aflezen. Op de bovenste regel van het
radarscherm verschijnen knipperende statusmeldingen omtrent belang-
rijke gebeurtenissen.

Gebruik van de radar

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 met zich mee-
brengt. De positie van de vijandelijke jagers wordt aangegeven via pun-
ten op het radarscherm. De radar heeft een bereik van + 1 mijl.

Het betreft hier een 3-D radarsysteem. De punten voor de vliegtuigen
hebben een kleurcode die hun hoogte aangeeft:

kleur betekenis

oranje vijand onder u

wit vijand binnen 100 voet van uw positie
blauw vijand boven u
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Bombarderen

De brandstofdepots en fabrieken zijn uw doelwit. Uw toestel kan in
totaal vijf bommen vervoeren, zodat u per vlucht maximaal vijf doelwitten
kunt vernietigen. Brandstof innemen op basis 1 geeft automatisch een
nieuwe lading bommen. Basis 2 heeft allen brandstof. Als u met de
zichtselector radarzicht kiest, ziet u ook een bomvizier. Dit gebruikt u bij
het richten. Door op [X] te drukken, werpt u één bom af.

Neergehaald worden

De vijand kan u neerschieten. Elke treffer vermindert de prestaties van
uw toestel. Bedenk dat de vurende vijand u ook kan missen. Treffers zijn
afhankelijk van de vaardigheid van de vijandelijke piloot. Als uw toestel is
geraakt (het toestel gedraagt zich dan vreemd, verliest brandstof of 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 vijandelijke toestel (afhankelijk van het
toestel en de aangebrachte schade)

20 Bombarderen van een fabriek

10 Vernietigen van een brandstofdepot

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

Beperkingen

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

De toetscombinatie [Control] [S| en [Control] [E] hebben tijdens het oor-
logsspel geen functie en mogen niet worden gebruikt.
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Appendix 1:
Technische gegevens van het vliegtuig

De FS2 simuleert de prestaties van een Piper Cherokee Archer I
PA-28-181.

Afbeelding en afmeting:
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Overige afmetingen:

Vieugelopperviak .................... T g - VI R B (17,
Minimum draaicrikel ... . ... 301
Motor
TYPE s EE——— enkelmotorig Lycoming 0-360-A4A viercylinder,
direct aangedreven luchtgekoelde boxermotor
Max. vermogen ..... — R SRS S 180 pk
Max. toerental (rpm) ... S . 2700
Luichtverplaatsing (KUb: InCh) . ..coivimsmmmssan e e 361,0
Propeller
TVDE e S S 1 Sensich 76EM8S5-0-62, vaste pitch
Aantal-bladen ... ..o S 2
Diameter ... .. o i e i e B A e 76|nch
Landingsgestel
Type .. e ........... drie-wielig, niet intrekbaar
Grondbestunng ....................... voetenstuur bestuurt het neuswiel
Brandstof en olie
Inhoud brandstoftanks ... ... .. T 50 US Gallon
BrilkbDaal oo s it s s s s e 48 US Gallon
Type brandstof ... ... Aviation 100/130 octaan groen
Qlie ......... T 8 quarts
Gewicht
Standaard ledig gewicht ... .. 1416 Ibs (incl. onbruikbare brandstof
hydraulische olie en motorolie
Max. nuttige lading ..................... . 1134 Ibs.
Max. gewicht bij de start .............. 2550|bs normaal 2130 Ibs. utility
Max. gewicht bij de landing ................ 2550 Ibs. normaal, 2130 Ibs. utility
Specifieke belastingen
VIBUIGEIS. . ooommnsnoesuon s i i S0 s e e S S 15,0 Ibs. per sq. ft.
Vermogen .....................oocccciiiiiiiiiiiiiiiiiii 142 Ibs. per HP
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Appendix 2:
Bedrijffsgegevens
Snelheidsbeperkingen KIAS KCAS
aangegeven gecalibreerde
heid in kts snelheid in kts
Nooit boven Vne 154 148
Max. kruissnelheid Vno 125 121

De snelheid nooit overschrijden

tenzij bij kalm weer en alleen

zeer voorzichtig

Manoeuvresnelheid Va

@ 2550 Ibs. 113 1M
@1634 Ibs. 89 89
Maak boven deze snelheid geen

abrupte viuchtbewegingen

Max. snelheid Vfe flaps uit 102 100

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

Viiegsnelheid bij turbulenties 113 KIAS

Max. snelheid flaps uit 102 KIAS

Aanvliegsnelheid landing

(flaps op 40°) 66 KIAS

Max. limiet crosswind 17 KTS

Algemene prestaties

Max. stijgsnelheid ...................... R R AT .. 735 fpm

Praktisch plafond ... 13.650 ft.

Normaal kruisen, 75% vermogen op 8000 voet ...................... 159 kts

Max. afstand bij 55% vermogen, 45 min. reserve ..................... 670 nm

Overtreksnelheid (bij G.W., gas dicht, flaps uit) ....................... 49 KIAS
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Appendix 3:

Programmaspecificaties

Ontwerpteam:

Bruce Artwick

David Denhart

Charles Guy

Stu Moment

Mike Woodley
John Brewer

Codrdinator

Programmagrootte

Beeldsnelheid
Programmeertaal
Interne berekeningen

Systeemstructuur

~ Ontwikkelingssysteem :

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

“Unidisk” Disk 1/O-systeem, implementatie oor-
logsspel, geluiden, speciale Atari voorzieningen.

Graphics drivers, meter-bewegingen, database-
ontwerp.

Database-ontwerp, documentatie, vliegtechni-
sche adviezen.

Implementatie scenery-diskettes.

Aanpassing van het programma aan het ATARI
XE Game Systeem.

Norm Olsen
: Basissysteem 48K
Videogeheugen 16K (8K x 2 dubbel

gebufferd)
. 2 tot 6 beelden per seconde.
: 6502 Assembler.
. 8, 16 en 32-bit integer.

. 8-voudige time-sliced executive met software-
geémuleerd real-time intterrupt systeem.

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

FS2 werd ontwikkeld tussen november 1983 en juni 1984 in de UniLO-
GIC laboratoria te Champaign, lllinois. Gedeelten van dit programma
zijn afgeleid van de SubLOGIC-pakketten A2-3DZ graphics package,
A2-FS1 flight simulator, IB-FS1 flight simulator driver (ook gebruikt in de
Flight Simulator van Microsoft) en AT-PB1 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:

Topografische herkenningspunten

Herkenningspunt

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

de rivier de Kankakee.

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

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

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

Ten noorden van Champaign een sneeuwland-
schap zolang het geen zomer is.

Twee bergketens, een van de toppen is met
sneeuw bedekt, hangar op hoofdbasis waar u
met uw toestel kunt taxién.

Met behulp van een disk drive kunnen ook andere gebieden in het sys-
teem worden geladen. Deze staan op scenery-diskettes die verkrijgbaar
zijn bij SubLOGIC Corp.
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Index
A : H
ADF, 20, 35, 48, 65 handleidingen, 9
ATIS, 20 helling, 22, 24
auto-coordinatie, 41, 71 hoogtemeter, 16, 36
B hoogteroer, 25, 26, 40, 41

baannummers, 37

bakens (vlieveld), 63

bedieningsorganen motor, 33

besturingsorganen, 21

besturingstoetsen, 23-25, 27,
28, 30-31, 55

betrouwbaarheid, 48

bijtanken, 43

bochtaanwijzer, 13, 17

bochten, 41

bombarderen, 76, 78

Boston, 54

bovenwind, 69

brandstofmengsel, 33

C

carburatorvoorverwarming, 19, 33

checklist, 39

Champaign, 54

Chicago, 54

COM-radio, 19, 29, 34

coordinaten, 46

crash, 12

[Control]-toets, 10

D

demonstratieviucht, 11

DME, 20, 63

duikvlucht, 41

E

editor, 44, 53

F

FAA-reglementen, 9, 13

flaps, 29, 32, #1

G

gas, 23,28, 41, 42

gieren, 22, 27

geluid, 45

glide slope, 18

glijviucht, 41

horizonshoogtemeter, 13, 16
horizontale viucht, 40

|

IFR, 7

ILS, 74

instrumenten, 19
instrumentenpaneel, 14
instrumentvliegen, 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
kopiéren van modes, 51
kunstmatige horizon, 13, 16
kunstvliegen, 70

L

landing, 42

loopings, 70

Los Angeles, 54
luchtgevechten, 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
motorinstrumenten, 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

ongecoodrdineerd vliegen, 71
omgevingsfactoren, 68
oorlogsspel, 46, 75
opnieuw opstarten, 36
oppervlaktewind, 69
opslaan op diskettes, 51
opstarten, 12

opstijgen, 39
oversturingsbegrenzer, 48
overtrekken, 70

P

pauze, 36

plotten, 66
programmaspecificaties, 84
programma uitvoeren, 10
R

radar, 35, 77
radiobakens, 20

radio’s, 19, 29, 34
RAM-geheugen, 10
reality mode, 45
referentiekaart, 30, 31
reglementen, 9

remmen, 32
repeteerfunctie, 36

reset, 36

roer, 23, 26, 41, 71
rolroeren, 22, 41, 71
rolviucht, 70

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, 72

snelheden, 81
snelheidsmeter, 13, 16
soorten wind, 48

speciale modes, 44
specificaties, 79

spin, 70

stuurknuppel, 21
stuurwiel, 21, 23
systeemvereisten, 10

el

taxien, 38

tijd, 47, 68

transponder, 29, 35
trimvlak hoogteroer, 32

U

user mode bibliotheek, 49
Vv

venster, 13

verticale snelheidsmeter, 13, 18
VFR, 7

vliegtraining, 9
voetenstuur, 23, 26
voorgeprogrammeerde modes, 50
VOR, 29, 35, 56-63

w

weersomstandigheden, 69
wind, 47

wolken, 47, 69

4

zicht-selector, 13, 35
zonsondergang, 68
zonsopgang, 68
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Over de auteur

Bruce Artwick ontwerpt al sinds 1977 computerprogramma’s. In 1979
werd zijn eerste Flight Simulator op de markt gebracht, bestemd voor de
Apple Il computer. De meeste versies van die computer beschikten over
16K Ram, Integer 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 stelde een norm voor alle
latere flight simulators.

Die eerste flight simulator bevatte enkele 3D-animaties die later opnieuw
werden toegepast in A2-3D1 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
afgestemd op de inmiddels verbeterde mogelijkheden van de Apple Il
Plus.

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

Flight Simulator 1l is de nieuwste creatie van Bruce. Ook nu heeft hij
weer aangetoond een meester in zijn vak te zijn. Hij heeft hoogst gea-
vanceerde technieken voor een nieuwe generatie microcomputers 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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