













































































































































































STATION A

STATIONB

OLYMPIA
1134

VOR station frequency change

Course selector remains
the same for both stations

NAV1
117.70

N

NAV 1
113.40

Figur 16: VOR-navigering fra stasjon til stasjon
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3. Juster OBS-knappen pa den gverste VOR-indikatoren til kursvelgeren
viser den kursen du skal fly fra stasjon A. Denne verdien kan du lese
av pd gradmarkeringene ved VOR-stasjonene pa kartet.

4, Fly til nzerheten av stasjon A og legg deg pa den radianen og kursen
som nettopp er valgt med OBS-knappen. FROM-signalet skulle ni
komme opp.

5. Fly FROM stasjonen pa vanlig méte.

6. N&r du er langt nok vekk fra stasjonen til at signalet blir svakt, eller
hvis stasjon B er innen rekkevidde, kan du stille inn NAV 1-radioen pd
stasjon B.

T Uten at du rgrer OBS-knappen, skulle n& TO-signalet dukke opp pa

VOR 1 og CDI-streken skulle veaere s& godt som midtstilt. Fortsett &
fly pé den kursen som vises pa kursvelgeren til stasjon B.

Navigasjon med avstandsmaling (DME)

DME-mottakeren (Distance Measuring Equipment) méler avstanden i nautiske mil
til VOR-stasjonen som er stilt inn pd NAV 1-radioen. Ved hjelp av disse
opplysningene kan du fastsette posisjonen din ved & finne pé hvilket punkt du er pé
VOR-radianen. DME-systemet har vanligvis kortere rekkevidde enn VOR-
mottakeren, sd det kan godt hende at du ikke far oppgitt noen DME-verdi selv om
du fér inn VOR-stasjonen. DME-tallene kommer fram forst ndr flyet er inneun DME-
rekkevidde av VOR-stasjonen.

Navigasjon med automatisk retningsbestemmelse (ADF)

Den automatiske retningsbestemmelsen ADF (Automatic Direction Finder) reagerer
pd ikke-retningsgivende radiofyr NDB (Non-Directional radio Beacons). Nar ADF-
mottakeren er stilt inn pé et radiofyr, vil pila p4 kursindikatoren peke i retning av
stasjonen og viser retningen i forhold til nesa pé flyet (relativ kurs). Den
magnetiske kursen til stasjonen kan du regne ut ved & legge den relative kursen til
den magnetiske kursen som flyet ligger pa.

Du kan benytte deg av malsgking (tracking) og maélflyging (homing) for & fly til et
NDB-radiofyr, men sterke sidevinder krever spesielle prosedyrer for 4 unngd at du
driver bort fra eller mot det. Hvis du trenger gvelse i ADF-maélsgking, sl& pd ADF-
systemet og still inn kraftige vinder ved hjelp av sentralenheten. S& m& du
konsultere en hindbok i flyging for de rette teknikkene fgr du prgver i mélsgke deg
fram til et NDB-fyr.

Husk: SI& pa ADF-systemet ved hjelp av sentralenheten.

Lysfyr pd flyplassene

Om natten kan du finne flyplassene ved hjelp av de blinkende lysfyrene der. Sivile
flyplasser har lyssignaler som veksler mellom grant og hvitt.
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Figur 17: Automatisk retningsbestemmelse (ADF)
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Plotting av kursen

Systemet for plotting av kursen gir deg en grafisk skjermutskrift av flykursen din
"supret pa" eller lagt oppa landskapet som du har flgyet over. I registreringsnivéet
(Course Recording Mode) blir flyets tredimensjonale posisjon registret og lagret
med forhéndsinnstilte mellomrom. I framvisningsnivéet (Course Display Mode) blir
det trukket hvite linjer mellom disse punktene. Den hvite strengen ser ut som et
"r@ykspor" pZ .ummelen.

Framvisningsnivéet CDM tegner ikke opp et forhdndsinnstilt kart og plotter kursen
pa det. Alt som skjer er at du slér pa "rgyksporet". Du ma bruke radarbildet eller
det visuelle bildet fra riktig stilling og retning for & se "rgyksporet". Ved hjelp av
slewing eller flyging til ulike posisjoner kan du se den plottede kursen ovenfra (for &
legge kursen oppé et kart), fra siden (for & vurdere innflygingsvinkelen og opp- og
nedsvingningene), eller fra skrd vinkel (for & se resultatet av looping, stalling eller
andre luftakrobatiske mangvrer).

Trykk Q for & aktivisere menyen for plotting av kursen. Du far fglgende muligheter:

A, Begynn normal kursregistrering (Begin normal course recording). Da
begynner maskinen a registrere og lagre kursen din med en ganske
grov opplgsning: en avstand pa 600 km, 5 sekunder/utvalg, 75 minutter
med registreringstid. Denne registreringsformen bgr du bruke nar du
skal registrere navigasjonskursen din. Etter at du har valgt denne
funksjonen, mé du trykke ESC for & komme tilbake til vanlig flyging.
Registreringen begynner fra din ndverende posisjon.

B. Vis kusplottingen (Display course plot). Her slér du pa kursplotteren
("rgyksporet"). Nar du har valgt denne funksjonen, trykker du ESC for
& vende tilbake til flygingen. "Rgyksporet" blir da hengende pd
himmelen (vanligvis bak deg hvis du nettopp er ferdig med & fly og
registrere en kurs). Bruk radarbildet til & finne "rgyksporet". Fra nd
av kan du tenke deg dette sporet som en del av omgivelsene og se slik
pé det. Fly rundt det, se pé det fra siden og bakfra, bruk radaren,
eller slew for & se pa det fra den vinkelen du gnsker.

c. Begynn presisjonsregistrering (Begin precision recording). Denne
funksjonen er den samme som funksjon A, men utvalgsraten er hgyere
og registreringsskalaen er finere: avstand pa 40 km, 1
utvalg/sekundet, 15 minutter med registreringstid. Bruk denne
funksjonen til & registrere innflyging og luftakrobatikk for 3 fa en
ngyaktig oversikt over flygebanen din.

D. Sla av kursplotteren (Turn off course plotter). Denne funksjonen slar
av "rgyksporet". Imidlertid blir kursen likevel lagret i minnet, og du

kan velge funksjon B senere for & se pa kursen igjen.

Husk: Nar du velger registreringsfunksjonene A eller C, visker du vekk all gammel
kursinformasjon og begynner & registrere en ny kurs i minnet.

61




MIL J@FAKTORER

FS2 simulerer noen av faktorene i miljget som har stgrst innvirkning pa flygingen.
Disse faktorene kan deles inn i tre kategorier: tiden, veeret og tilfeldige hendelser.

Arstid og tidspunkt

Hver eneste arstid (vinter, vér, sommer og hgst) har sine szregne problemer nir du
skal fly. Om vinteren far du startvansker, mens sommeren har varme og lumre
dager som gker fortetningshgyden og minsker lgfteevnen, noe som fgrer til lengre
takeoffs. Noen av disse s@rtrekkene er programmert inn i simulatoren.

Innstilling av id

Arstidene kan du bestemme ved hjelp av &rstidsinnstillingen som du finner i
sentralenheten. Flytt redigeringspila ned til SEASON-innstillingen og velg 1, 2, 3
eller 4.

1 = Vinter
2 = Var

3 = Sommer
4 = Hgst

1 FS2 er dggnet oppdelt i tre atskilte tidsrom for visuell flyging: dag,
daggry/skumring og natt. Tidsrommene kommer automatisk opp avhengig av tiden
pa dggnet.

En digital klokke pd instrumentpanelet viser lgpende tid. Hour- og minute-
innstillingen viser tidspunktet p& dggnet, og du kan ogsa stille dem ved hjelp av
sentralenheten.

Overgangstidspunktene for visuell flyging er:

Natt Daggry Dag Skumring

til til til til
Arstid daggry dag skumring natt
Vinter 7.00 7.30 17.00 17.30
Vér 6.00 6.30 19.00 19.30
Sommer 5.00 5.30 21.00 21.30
Hgst 6.00 6.30 19.00 19.30

Varet - skyer og vind

FS2-simulatoren har ogsd noen varfaktorer som kan forandres, og vi skal na
beskrive dem.
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Skyer

Det er to skylag i simulatoren. Disse skylagene kan du sl3 av og p& ved hjelp av
sentralenheten. Toppen og bunnen pa disse to tette skylagene ma3 stilles inn. N&r du
setter verdien for bide toppen og bunnen til null, slér du av dette skylaget. Du kan
ogsé sla pa begge skylagene samtidig. Det ma veare en hgydeforskjell mellom
lagene, noe som gjgr det mulig & fly mellom skylagene.

Overflatevind
Du kan stille inn vinden pa flyplassens hgyde ved hjelp av sentralenheten. Bide
vindstyrke og vindretning mé spesifiseres. Vindstyrken er begrenset til 100 knop.

Vind i hgyden

Du har muligheten til & stille inn vinden pé tre forskjellige hgyder over bakkeniva
ved hjelp av sentralenheten. Bade vindstyrke og vindretning m3 spesifiseres. Vind-
styrken er begrenset til 99 knop.
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AVANSERT FLYGING

Det finnes noen f& mangvrer og avanserte mangvrer som du kan utfgre under i
koordinert flyging, og enda flere som kan bli utfgrt under ukoordinert flyging. Vi
skal nd se nzrmere pa noen av disse mangvrene.

Mangvrer og avanserte mangvrer

Mangvrene kan deles inn i to omfattende kategorier: de som stiller store krav til
flyet og plasserer det i usedvanlige stillinger (som rulling, spinn og loop), og de hvor
du holder flyet i normal flygestilling, men som krever ferdighet, omtanke og
presisjon (som & fly en rektanguleer kurs i vinden, svinge rundt et fast punkt, og fly
8-tall langs en vei eller rundt vendetérn i vinden). Begge typer av mangvrer er
morsomme, utfordrende og hjelper deg med & utvikle ferdigheter som kan komme
godt med béde under vanlig flyging og i ngdssituasjoner.

FS2 er i stand til 8 simulere de fleste mangvrer og avanserte mangvrer. Det finnes
tilstrekkelig med referansepunkter pa bakken til & utfgre bakkereferanse-mangvrer,
og det simulerte flyet har bdde motorkraft og skrogstyrke nok til & utfgre mangvrer
som krever maksimal ytelse. Du kan bruke sentralenheten til & stille inn vindstyrke
og vindretning til hvilken hastighet og vinkel du méitte gnske, og p4 den maten kan
du gjgre bakkereferanse-mangvrene enda mer utfordrende. Ved hjelp av sikt-
velgeren kan du se pa punktene for bakkereferanse uten & svinge flyet. Nar du
bruker denne funksjonen, mé du imidlertid huske hvilken siktretning du har valgt, og
du mé alltid vende tilbake til sikten forover fgr du gjgr noe som helst annet med
flyet.

I en god oppleeringshéndbok i flyging, som f.eks. Flight Training Handbook,
publication AC 61-21A (1980 revision) utgitt av de amerikanske
luftfartsmyndighetene FAA, finner du detaljene for hvordan du skal utfgre fglgende
mangvrer:

Svinger i vinden.

S-svinger pa tvers av en vei.

Svinger rundt et fast punkt.

8-tall langs og pa tvers av en vei.

8-tall rundt eller over vendetdrn eller vendemerke.
Siktflyging til vendetdrn eller vendemerke.

OIS s S

Disse mangvrene kan du utfgre tilfredsstillende bade i selvkoordinert og i
koordinert flyging. Du kan ogsd utfgre mange staller i begge flygefunksjonene.
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Ukoordinert flyging

Sentralenheten kan brukes til & sl& av den selvkoordinerte funksjonen slik at
balanserorene og sideroret fungerer uavhengig av hverandre. Nir du har slatt av
selvkoordineringen, er det opp til deg som flyger & koordinere svingene ved hjelp av
indikatoren for skrens (skid) og sideslipp (slip). Hvis du er trenet flyger, har du
allerede fatt oppleering i skrens og sideslipp, svingekoordinering og hvilke signaler
som forteller deg om farene ved ukoordinerte flygestillinger. For dere er det ikke
ngdvendig med flere forklaringer. Nye flygere kan imidlertid ha vansker med &
forstd hvorfor noen i det hele tatt vil fly uten selvkoordinering (som er tilgjengelig
i en viss grad pa noen moderne flytyper, og selv noen gamle, som brgdrene Wrights
fly). Vi skal ni presentere noen nyttige tips nar det gjelder ukoordinert flyging.

Som vi har sagt fgr, er flyet i koordinert flyging ndr lengdeaksen er parallell med
retningen som flyet gir gjennom lufta. Koordinert f lyging er den sikreste
flygeformen. Flyet er vanligvis i en beste aerodynamiske flygestillingen nir det er
koordinert, nér det flyr forholdsvis rett gjennom lufta (i motsetning til & fly
sidelengs gjennom lufta eller litt sidelengs mens lufta treffer den ene siden av flyet
og legger den ene vingen i skyggen av luftstrgmmen).

Alle fly svinger ved & krenge, og krengingen fér du til ved & bruke balanserorene.
Nar du krenger, peker vingens lgftekraft eller oppdrift (som vanligvis peker rett
opp i jevn flyging) mot krengingsvinkelen. En del av kraften fordeles i retning
oppover som vanlig, men den resterende delen av kraften (eller vektorkomponenten)
peker mot siden. Det er denne sidekraften som fir flyet til & legge seg i en sving,
eller i det minste 3 bevege seg litt sidelengs gjennom lufta. Grunnen til at et fly
har en tendens til & miste hgyde under krenging, er at lgftekraften er redusert (litt
av vektoren fgrer til sidekraft).

Nér flyet begynner & fly litt sidelengs, er dette ukoordinert flyging. Det er her
sideroret kommer inn. Sideroret brukes til & yaw eller dreie flyet (fa det til &
rotere om den vertikale aksen, fra side til side). Hvis flyet gar litt sidelengs pé
grunn av krengingsvinkelen, kan sideroret brukes til & rette ut flyet i forhold til
vinden som kommer fra siden. Nar du legger inn sideror, blir flygingen koordinert
igjen nér flyet dreier. Dreiningen fgrer til en forandring i kursen, og flyet svinger.

Du mé bruke sideroret og balanserorene sammen nir du gar inn i en sving for &
holde deg i koordinert flyging. Kula i indikatoren for sideslipp/skrens holder seg da
midtstilt for & vise at flygingen er koordinert. Hvis kula er til hgyre for midten,
trenger du a legge inn mer hgyre sideror. P4 samme mite, hvis kula er til venstre
for sentrum, trenger du mer venstre sideror.

Et fly som ikke har nok sideror lagt inn, flyr litt sidelengs gjennom lufta. Dette
kalles sideslipp. Hvis du bare bruker balanserorene, fgrer det til sideslipp. Med
sideroret rett og bare balanserorene i bruk, kommer flyet likevel til & svinge.
Flyene har gode aerodynamiske egenskaper og liker best & ligge med nesa inn i
vinden, sé flyet vil oppfgre seg som er. vierhane og legge seg pa en ny kurs for &
legge seg pa linje med motvinden og flybanen. Resultatet er en ukoordinert sving.
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Det finnes ingen gode grunner til 4 bruke ukoordinerte svinger, og det er en darlig
vane 3 legge seg til.

Du kan bruke litt MOTSATT sideror i en sideslipp for & unngd at flyet oppfgrer seg
som en veerhane. Det er her at en sideslipp kan veere nyttig. Hvis du legger inn
hgyre balanseror og venstre sideror, krenger flyet til hgyre og begynner automatisk
4 bevege seg mot hgyre. Motsatt sideror forhindrer at flyet dreier til en ny kurs,
slik at flyskroget holder seg pé linje med en rett flygebane. Denne teknikken kan du
bruke til & flytte flyet til hgyre eller venstre uten & endre kurs. Hvis du er midt i
innflygingen og er 10 meter fra midtstreken pa rullebanen, kan en liten sideslipp
legges inn for & flytte deg 10 meter over mens flyet fortsatt peker i retning av
rullebanen.

Sideslipp er enda mer nyttig nir du skal lande i sidevind. Du mé selvsagt lande med
flynesa pekende rett nedover rullebanen. Hvis du lander i en liten vinkel, vil hjulene
prgve & tvinge flyet ut av rullebanen. Men ndr du lander i sidevind, ma du fly i en
liten sidelengs vinkel, en krabbevinkel, for & motvirke sidevinden og unngd at du
driver vekk fra rullebanen. Det finnes tre méter & lande i sidevind. Du kan fly inn
med krabbevinkel og i siste gyeblikk dreie ut av vinkelen. Dette kan veare farlig og
krever stor dyktighet for & gjgre det riktig. Den andre maten er 3 lande pa is med
krabbevinkel. Da kommer hjulene rett og slett til & gli sidelengs nedover rullebanen
(ikke akkurat noen praktisk lgsning, men den har fungert flere ganger). Den mest
praktiske lgsningen, som ogsé er den vanligste, er & bruke sideslipp. Du kan holde
flyet pa linje med (parallelt med) rullebanen ved hjelp av sideroret, og
balanserorene kan brukes til 4 gke krengingen nok til at flyet flyr pa skré i riktig
vinkel til & motvirke sidevinden. Sideslippen kan du beholde helt til du lander. Dette
betyr selvsagt at du kommer til & lande pa ett hjul, men det er ikke noe galt med
det. Landing pa ett hjul er en del av teknikken du mé lere for & kunne lande i
sidevind.

Det er viktig & huske pé at slipp, og andre ukoordinerte mangvrer, gir gkt
luftmotstand. Du mister hgyde raskere i en slipp enn under rett og koordinert
flyging. Dette kan komme til nytte, spesielt under innflygingen. Nér du ligger for
hgyt under siste del av innflygingen, kan du bruke en sideslipp til 4 miste litt hgyde.
Denne metoden er sjeldent brukt pa moderne fly, men den var svert vanlig med
eldre fly, spesielt dem som ikke hadde flaps. En slipp som brukes til 4 bevege flyet
sidelengs i sidevindslanding, kalles en sideslipp, mens en slipp som brukes til & miste
hgyde uten & gke lufthastigheten, kalles for en foroverslipp.

All ukoordinert flyging, som en slipp, legger flyet i en uheldig aerodynamisk stilling
og kan derfor veaere farlig. Det kan Ignne seg & utvikle en fglelse for hva flyet er
stand til 8 gjgre ved & gve deg pa kontrollerte staller i stor hgyde. I denne
mangvren gar du inn i en hard sideslipp eller skrens til flyet staller.

N&r du bruker mer balanseror enn sideror, fgrer det til en sideslipp. Nar du bruker
mer sideror enn balanseror, blir resultatet en skrens. Skrenser er til liten nytte og
er svert farlige fordi de har en tendens til & fgre til at den indre vingen staller. Da
havner du i et spinn, spiraldykking i samme retning som du krenger. Krappe
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sideslipper kan ogsa fa vingen til & stalle, men de har en tendens til & krenge deg
over i motsatt retning, noe som avhjelper problemet. En skrens forsterker
problemet gyeblikkelig og den kan rulle deg over sd raskt at krengingen er vertikal
eller over vertikalen fgr du vet ordet av det.

Instrumentflyging

FS2-simulatoren har nok instrumentering, og var "verden" har nok VOR-stasjoner,
flyplasser, ILS-systemer (Instrument Landing System), markgrsignaler (lysfyr og
lydsignaler) og NDB-fyr til at du kan drive instrumentf lyging og instrumentlanding.
Blant disse instrumentene er det to NAV-radioer og VOR-indikatorer, glidevinkel-
indikator, ADF-mottaker og kursindikator, DME, og indre, midtre og ytre
markgrlys.

Temaet om instrumentlanding faller utenfor rammen av denne handboka. Hvis du
ikke har sertifikat for instrumentflyging, kan du finne nzrmere deltaljer om
instrumentflyging og instrumentlanding i leerebgker som Instrument Flying, av
Richard L. Taylor (Macmillan Publishing Co, 1978). FS2 er til svert god hjelp nér du
skal gjgre deg kjent med instrumentlanding og er et fint tillegg til leerebgkene.

Instrumentlanding er mulig pd mange av de 80 flyplassene. Innflygingsinformasjon
som "approach-in-use", "localizer frequency” og andre relevante opplysninger kan
du fa ved 4 stille inn flyplassens automatiske informasjonstjeneste ATIS pd COM-
radioen. (ATIS-frekvensene star oppgitt pa kartene). Informasjonen ruller over
skjermen over det tredimensjonale siktbildet i en hastighet du kan bestemme ved
hjelp av sentralenheten. ATIS-informasjonen er en kombinasjon av opplysninger som
vanligvis ville blitt oppgitt av ATIS, landingskontrollen, tarnet og innflygings- og
landingskartet. Hvis flyplassen ikke har noen ATIS-service, ma du stille inn radioen
pa CT-frekvensen (Common Traffic Advisory).

Hjelpemidlene til instrumentlanding (ILS, fyr, osv) er simulert etter de

innflygingene som finnes i United States Government Instrument Approach
Procedures (standard innflygings- og landingskart). Disse kartene kan hjelpe deg til
4 trene deg opp i innflygingsteknikk.

Det er bare noen fé ILS inkludert i simulatorens flyplasser. Sjekk kartene og
oppdaterte informasjonsark for & finne ut hvilke innflyginger som er tilgjengelige.

Du ma ogsa sjekke ATIS pa flyplassen for & f opplysninger om ILS og frekvens.

Mer omfattende instrumentlandinger er tilgjengelige pa de enkelte
landskapsdiskettene.
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KRIGSSPILLET "WORLD WAR I ACE"

WW I ACE er et tredimensjonalt spill med luftkamp som ogsd inkluderer
bombetokter og narkamper mot den datastyrte fienden. Figur 18 viser
kampomrédet og hvilke trekk som er & finne der.

Oppstart av spillet

For & starte spillet m3 du fgrst inn i sentralenheten og stille inn funksjonen
EUROPE 1917 pa 1. Dette slar pd kampomridet som er vist i Figur 18. Du sitter pd
bakken pa flybase 2. Du har fulle bensintanker, ammunisjon og du er klar til 4 ta
av. For gyeblikket er det vépenstillstand, og fiendtlighetene begynner ikke fgr du
erklerer krig ved & taste inn W. Du kan derfor legge ut pa et speidertokt over
fiendeland. Du trenger ikke & vaere pd basen for 8 erklere krig, og du kan nok
oppdage at det er strategisk lurt & vzere andre steder nar du gjgr det.

Milet

Fienden okkuperer omrédet pa vestsiden av elva. De har anlagt to flybaser, et
bensindepot til hver base og bygd noen fabrikker. Din kommanderende offiser har
gitt deg i oppdrag 4 bombe bensindepotene og fabrikkene.

.
1
[}
H
Enemy Territory <s——=- Friendly Territory

]
1]
i
'
"
1l
"
]
[
"

Fuel depot
\

Enemy base 1

Figur 18: Kampomradet for WW I Ace-spillet
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Oppdraget ditt blir imidlertid vanskeliggjort av seks fiendtlige kampfly stasjonert
pa flybasene. Disse kampflyene kommer til & beskytte bensindepotene og
fabrikkene. Oppdraget ditt er & skyte ned s& mange fiendlige fly som mulig og
gdelegge bombemalene som du har fatt oppgitt.

Nearkamp mot kampflyene

Nér du skal skyte ned de fiendtlige kampflyene, mé du komme deg tett innpa det
fiendtlige flyet, peke rett pé det og fyre av maksingevarene. Figur 19 viser
vépenkontrollene dine. ORDSKILLEREN (space bar) er avtrekkeren, og det er
ngdvendig med mange salver for at du skal se noe resultat. Du har gode sjanser for
a treffe fienden hvis du har ham i maskingevarsiktet og han er innen rekkevidde,
men avstanden som du ma vere fra fienden, minsker raskt nir fiendeflyene beveger
seg ut mot sidene av siktet. Vipnene dine er sveaert effektive rett fram, men mindre
effektive til siden.

Declare war War report

Drop a bomb

Machine guns when airborne (brakes on the ground)

SPACE BAR

Note: Joystick push buttons also fire machine guns when in the air.

Figur 19: Vapenkontrollene i krigsspillet
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Hvert eneste fiendefly har sin egen flyteknikk. Fiendens piloter har ordre om &
avskjeere inntrengere, men hver pilot har ulike ordrer nir det gjelder nar han skal
g4 opp og nir han skal vende tilbake til basen. Pilotene er heller ikke like dyktige.
Noen bruker lang tid pa & treffe deg, mens "Aces" (kampessene) er svaert dyktige og
treffer raskt.

Det er ikke bare pilotene som er forskjellige, kampflyene er heller ikke like. Det
finnes to raske og robuste kampfly med updlitelige maskingevarer, ett fly som er
béde raskt og lettmangvrert, ett palitelig kampfly som er gjiennomsnittlig nir det
gjelder hastighet, mangvreringsegenskaper og vapen, og to fantastiske kampfly.
Disse flyene har ulike klatrehastigheter og cruising-egenskaper. Du mé regne med
at "Aces" sitter i de beste flyene.

Instrumentene til kampspillet

Instrumentpanelet er supplert med instrumenter for kampfly ndr du spiller World
War I Ace. Flerbrukspanelet (multipurpose instrument panel area, der radioreolen
sitter) fungerer nd som angrepsradar. Den viser n& omrisset av et lite fly i midten
av skjermen og posisjonene til fiendens kampfly rundt deg. P& den gverste linjen pd
angrepsradaren blinker det viktige beskjeder om viktige krigsbegivenheter.

Bruken av radaren

Flyene under fgrste verdenskrig hadde ikke radar, men det har FS2. Denne radaren
er der for & avhjelpe den begrensede sikten pa den tredimensjonale skjermen.
Radaren fanger opp fiendeflyene rundt deg. Det lille flyet i midten av skjermen
representerer din posisjon og orientering, mens fiendeflyene er prikker pa skjermen.
Denne radaren har en rekkevidde pd omkring 1,5 km.

Dette er et tredimensjonalt radarsystem, og det bruker fargekoder for 3 vis relativ
hgyde:

Farge Betydning

Oransje Fiendefly under deg

Hvit Fiendefly mindre enn 100 fot fra din hgyde
Bla Fiendefly over deg

Bombetokt

Bombemaélene dine er bensindepotene og fabrikkene. Du har bare én last pa fem
bomber, s& du kan maksimalt gdelegge fem bombemal hver gang du er ute pa
oppdrag. Nar du fyller bensin pd flybase 1, far du ogsa automatisk ny bombelast.
Flybase 2 har bare bensin.
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Nér du spiller krigsspillet, er det inkludert et bombesikte i sikten nedover. Dette
bruker du til & sikte deg inn p& malet. Ett trykk p8 X-tasten slipper &n bombe.

Nér du skytes ned

Fienden kan skyte deg ned. Hvert eneste treff fra et fiendefly fgrer til at f] lyet ditt
gir dérligere ytelse. Husk at et f iendefly som skyter, ikke alltid treffer. Treff er
avhengig av hvor dyktig piloten er. Hvis flyet ditt blir skadet (begynner & oppfgre
Seg rart, mister bensin, eller at oljetrykket faller), ma du prgve & vende tilbake til
basen for reparasjoner og bensin.

Kravene til et "Ace"

Du m3 skyte ned minst fem fiendefly for & bli et "Ace". Ekstra poeng gir deg andre
utmerkelser. Poengene utdeles etter folgende skala:

Poeng Handling

1 Nar du skyter ned et fiendefly (avhengig av flytype og hvilke
skader du forarsaker).

20 Bombe en fabrikk.

10 @delegge et bensindepot.

Det er bare seks fiendtlige kampfly spredt pa fiendens to flybaser. Fiendens fly blir
erstattet nar du vender tilbake til basen.

Begrensninger

Nar du er inne i krigsspillet, mi du sl helt av (reboot) for & fa tilbake vanlige
simulatorfunksjoner. CTRL S og CTRL E har ingen funksjoner i krigsspillet og bgr
ikke brukes.
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TILLEGG 1: Flyets spesifikasjoner

FS2 er laget slik at det simulerer flyegenskapene til en Piper Cherokee Archer II
PA-28-181.

Profil og dimensjoner:

The FS2 is designed to simulate the performance characteristics of a Piper
Cherokee Archer Il PA-28-181.

Aircraft Profile and Dimensions:

- 12' 1048 ———
|
2

00"

" 6.
1

72



@vrige dimensjoner:

Additional Dimensions

WINGAIBA : « sisivis + €507 7 Sioit » siaserois « riausses o sseiess @ o aieiors = o 170 sq. ft.
Minimumturningradius ........... ... ... . ... ... ..., 30 ft.
Engine
TYPE i = 5 siseshs & seaine Single engine Lycoming 0-360-A4A four-cylinder,
direct-drive, horizontally opposed, air cooled
Ratet NOrSePOWET" .. ¢ e sk « s@min: ¥ SEans § s § £00955 180
Ratedspeed (rPm) . ... ..o 2700
Displacement(CU: ML) . .. winin « st « sameis o v o sk @ s 361.0
Propeller
TVPR . o vopisiois & Exiinrnnn smmiminss s + One Sensenich 76EM8S5-0-62, fixed pitch
Numberiof DIades ... < c.oun cumms v sueus 3 s oasts 5 sSarsuils § sakia 2
DIAMOEE o & s & s0mies 5 5600 5 ahsime s 8 asiar o smimee e 76 inches
Landing Gear
TYPO vivarstn o avcariis & lstinivs sissini & sRatasit 3-wheel tricycle, non-retractable
Ground steering ........... ... ... Rudder pedal controlled nose wheel
Fuel and Qil
FUuelcapatily ... ciewn  saiisins weeimurss s artine s sicswie 3 s s 50 U.S. gal.
Usable PUBL i i sumes & sias s soeans s8050 5 50ams saeah s 48 U.S. gal.
FuelGrade ............ccoviunun... Aviation 100/130 octane Green
ONCARACIN wuis « aaarms & semi ¢ s ¢ 5 e © SRR SEGIRE & Hunk 8 quarts
Weights
Standard empty weight .. .......... 1416 Ibs. (including unusable fuel,
full operating fluids and oil)
Maximumusefulload ........... ... ... .. ... .. .. ... 1134 |bs.
Maximum takeoffweight .. ........... 2550 Ibs. normal, 2130 Ibs. utility
Maximum landing weight ......... ... 2550 Ibs. normal, 2130 Ibs. utility
Specific Loadings
WINGIoading « - i o sisan 5 wasses v e v wanais o s 15.0 Ibs. per sq. ft.
Power 10ading ;-5 » 5o & 5w 5 Sawms § Sien i 8 i a s 14.2 Ibs. per hp
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TILLEGG 2: Flyegenskaper

74

Hastighetsgrenser

KIAS KCAS
(indicated airspeed  (calibrated airspeed
in knots) inknots)

Never exceed speed Vne 154 148

Do not exceed in any operation.

Maximum structural cruising

speed Vno 125 121

Do not exceed this speed except

in smooth air; then only with caution.

Design maneuvering speed Va

@ 2550 Ibs. 113 111

@ 1634 Ibs. 89 89

Do not make full or abrupt control

movements above this speed.

Maximum flaps extended speed Vfe 102 100

Do not exceed this speed with

flaps extended.

Lasteevne

Positive load factor maximum 3.8G normal 4.4G utility

Negative load factor maximum No inverted maneu vers approved

Hastighet for trygg flyging

Best rate of climb speed 76 KIAS

Best angle of climb speed 64 KIAS

Turbulent air operating speed 113KIAS

Maximum flap speed 102 KIAS

Landing final approach speed

(flaps 40 degrees) 66 KIAS

Maximum demonstrated

crosswind velocity 17KTS



General Performance

Max rate of climb @sealevel ........ 735 fpm
Serviceceiling .................. 13,650 ft.
Cruise, 75% power @8000ft ........ 129 kts.

Range at 55% power, 45 min reserve . . 670 nm

Stall speed (at G.W., power off,
fullflaps) ....................... 49 KIAS
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TILLEGG 3: Programspesifikasjoner

Folkene bak programmet:
The Design Team:

Bruce Artwick Concepts, system design, simulation, graphics
drivers, control panel design, disk overlay
structures, documentation, database design,
editor system.

DavidDenhart  “Unidisk” Disk I/O system, war game implementation,
sound system, custom Atari features.

Charles Guy Graphics drivers, gauge movements, database design.

StuMoment Database design, documentation,
aeronautical advice.

Mike Woodley  Scenery diskimplementation.
John Brewer Adapted program to the XE Game System environment.
Production Coordination was by Norm Olsen.

Program Size: Core System 48K
Screen Memory 16K (8Kx2 double buffered)

Projection Rate: 2 to 6 frames/second.
Language: 6502-assembly language.
Internal Mathematics: 8,16, and 32-bit integer.

System Structure: 8-way time-sliced executive with software-emulated
real-time interrupt system.

Development System: SubLOGIC 6502 Assembler, Unipix Graphics
Editor, Unibug 2.3 debugger, Unimap map designer.
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Utviklet: Fra november 1983 til juni 1984 i SubLOGICs laboratorier i Champaign i
Illinois. Store deler av dette programmet stammer fra SubLOGICs A2-3DZ
grafikkpakke, AS-FSI flysimulator, IB-FS1 flysmulatordriver (ogsd brukt i Microsoft
Flight Simulator) og AT-PB1 Pinball. Atari XE Game System ble revidert i mars og
april 1987.

Vi prover stadig & forbedre flysimulatorene vére, og vi setter pris pa & fé hgre fra
deg hvis du har kommentarer til flygingen, landskapet og eventuelle problemer. Vir
viktigste oppgave for tiden er & bygge opp en stor samling av landskapsdisketter. Vi
bruker regionskart, flyplasskart og flykart fra hele verden som grunnlag, og vi
bruker luftfotos (mange fra postkort) for & konstruere landemerker, bygninger og
byprofiler. Hvis du har noen korte kommentarer til flysimulatoren, send dem pé et
postkort fra ditt omréde (helst med et luftfoto).

o &)




Omréde

TILLEGG 4: Interessante trekk i landskapet

Trekk eller bygning

Chicago

Kankakee

Seattle

Los Angeles

New York

Champaign

Krigsspillet

Sears-térnet, John Hancock-bygningen, Interstate 57:
motorveien til Champaign.

Kankakee-elva.

Space Needle, Lake Washington, Lake Sammarmish,
Mercer Island og Evergreen Point flytende broer,
Interstate 405, Interstate 5 sgrover til Tacoma, Mount
Rainier.

Veinettet, som blant annet omfatter San Diego, Sanat
Monica, Harbor og Ventura motorveiene, Marina del
Rey, Santa Monica og Santa Ana-fjellene.

Manhattan, World Trade Center (to tdrn med skjult
overflateutskillelse), Empire State-bygningen,
Frihetsstatuen og Manhattan Bridge.

Nér det ikke er vinter, aktiviseres nord for Champaign
et system med jordtilpasningssystem med "sngrister".

To solide og skyggelagte fjellkjeder med skjult
overflateutskillelse, en sngdekt fjelltopp, tredimensjonal
hangar pé flybasen som du kan takse inn i.

Hvis du skaffer deg enda en diskettstasjon, kan du ogsé legge inn andre
landskapsdisketter. Disse landskapsdiskettene (Scenery Disks) kan kjapes fra

SubLOGIC.
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Om forfatteren

Bruce Artwick har laget programvare for mikrodatamaskirer siden 1977. Det fgrste
flysimuleringsprogrammet hans, Flight Simulator, for Apple II kom ut i 1979, pa et
tidspunkt da et typisk datamaskinopplegg bestod av et minne pa 16 K, Integer
BASIC, trefargegrafikk som var hgyoppigselig, og programmet var lagret pa
kassett. Innenfor disse begrensningene var (og er) Flight Simulator en klassiker i
béde design og utfgrelse, et program som bestemte standarden for det som skulle
komme.

Noen av de tredimensjonale animasjonsteknikkene som Bruce brukte da han utviklet
Flight Simulator, har senere funnet veien inn i et annet program fra hans hand, A2-
3D1 Graphics Package, en samling av programmer for 3 skape og manipulere
tredimensjonale bilder. En A2-3D2-versjon kom ut i 1981 for & utnytte de for-
bedrede mulighetene som Apple II hadde.

Bruces bergmmelse som en mester i mikrodata-simulering vokste enda mer da han
sendte ut Night Mission Pinball i 1982. Et mesterstykke av et programmeringsarbeid
som gjenskaper utseendet og fglelsen av et ekte pinball-bord ned til de fineste
detaljer. Night Mission kan tilby ti forskjellige spillesett, og hvert eneste ett kan
helt innstilles av brukeren. Temaet for spillet er et bombetokt om natten fra andre
verdenskrig.

Flight Simulator II, den nyeste programmet fra Bruces hénd, betyr igjen en ny og
avansert standard for nye generasjoner med mikrodatamaskiner., Programmet
plasserer deg grafisk i flygersetet p4 et moderne enkelmotors fly, med komplett
instrumentering og alle farger i ndr du ser pa landskapet utenfor flyet.
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