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Einfihrung B

Es ist eine dunkle Nacht und ein groBes C-5A Galaxy Transportflugzeug setzt auf.
Das Flugzeug rollt in einen Hangar in der Ferne aus, den von DIA
(Verteidigungsgeheimdienst) Personal bewacht wird. Ein groBes schwarzes
Objekt wird aus dem Galaxy in den Hangar gerollt. Unter rotfarbigen Lichten steht
das hydraulische Heulen von ausbreitenden Flligeln zum Brummen der
Treibstoff pumpenden Oltanklastwagen in Kontrast. Inzwischen zieht das
schwitzende Bodenpersonal die Bomben und Raketen in die Waffenschachte
hoch. Wahrend das Galaxy abrollt, steigt ein Pilot ins schwarze Flugzeug ein,
setzt sich den Helmauf und fangt mit der Kontrolliste vor dem Flug an. Nach
einigen Minuten hért man das unverwechselbare Heulen des F404 Turbofans im
Hangar. Eine sonderbare, gerundete Form zieht mit der Nase aus der Tir des
dunklen Hangars hinaus und auf die Landebahn. Der Pilot gibt vollen Schub. Mit
einem Heulen

hebt das Flugzeug durch Auftrieb von den zwei groBen Turbojets ab.

Morgen wird die Marine den Gegner mit Luftangriffen Uberraschen. Um
Abfangen, Luftschlachten und potentielles militarisches Ungllck zu vermeiden,
missen die gegnerischen Flugzeuge am militarischen StUtzpunkt ungefahrlich
gemacht.

Heute Nacht ist das gegnerische Radar aktiv, aber das Radarsignal vom Jéger ist
so schwach, daB das gegnerische Radar ihn nicht empfangen kann. Der Pilot
prift seine Stellung und den Flugablaufplan. Ein gelbfarbiges Licht blinkt: dann
hat der Gegner das Signal bestimmt empfangen. Wird der Gegner die SAMs und
Abfangjager davor warnen? Der Pilot kann das nur vermuten, wahrend er mit der
Nase nach unten driickt. Das Ziel ist der militarischeStltzpunkt.

Mit vollem Schub macht der Jager einen Sturzflug und durchbricht die
Schallmauer. Das gelbe Licht wird rot, weil der Gegner den Jager direkt Uber ihn
erkannt hat. Die Sirene schlagen, verschlafenes SAMs Personal schaut auf die
Radarschirme und die gegnerischen Jager springen auf. Oben setzt der Pilot die
Bewaffnungschalter in Betrieb. Radarleitsignale blinken auf dem HUD, wéahrend
die Schachttliren aufmachen, und die Waffenmaste auf den Nachthimme!
erstrecken. Der Hitzesensor einer Maverick FLIR Rakete schaltet sich ein. Der
Pilot fixiert ihn auf das Ziel, einen gegnerischen HAWK. Innerhalb von Sekunden
leuchtet den Raketenmotor in den Himmel auf. Gleichzeitig schieBt ein
Gegnerbefehlshaber die erste HAWK Rakete gegen den Jéger ab.




Die Warnlampen des HAWKSs blinken in den Cockpit. Ein IR Kéder explodiert
hinter dem J&ger innerhalb einer Wolke von Aluminiumbandern. Der HAWK greift
die Wolke an und explodiert hinter dem Stealth Fighter. Sekunden spaéter trifft der
langsamere Maverick den SAM Geschitz Radar Bunker. Das Geschiitz Radar
wird dadurch ungefahrlich gemacht.

Der schwarze Jéger rollt steil, Bremsklappen aus. Er durchbricht die Schallmauer
noch einmal. Zu 1,200 FuB feuert er zwei Durandels vom Waffenmast ab. Die
Bomben dricken mit der Nase Uber die Landebahn nach unten. Dann
explodieren die Raketenmotoren und die Bomben stiirzen auf das Betonboden
zu. Unter dem Boden gehen die Sprengképfer los, und Betonplatten werden in
allen Richtungen geworfen.

Der Pilot macht eine Schleife und einen Sturzflug Gber die Landebahn. Es gibt
zwei groBen Krater in der Mitte der Landebahn. In der Nahe befinden sich einige
Dusenflugzeuge, die unter Betonplatten eingedriickt sind. Eine Haupteinheit der
gegnerischen Luftwaffe kann jetzt nicht fliegen, bis die Landebahn repariert wird.
Mit einem Treffer wurden Uber vierzig gegnerische Flugzeuge nutzlos gemacht.

Der Pilot steigt bis 35,000 FuB, macht die Schachte zu und schaltet das
Radarleitsystem aus. Die Suchradars unten sehen den Jéger an, der im Himmel
verschwindet. Der Pilot lachelt, nimmt Gas zuriick und beginnt den langsamen
Flug nach Hause. Noch einer Stealth Fighter Auftrag wird geschaffen.




Inhaltsverzeichnis Qi

01 Einflhrung 32 Ausriistung und Taktik
05 Schnellstart
34 Aerodynamik und Flug

06 Anwendung 35 Kréafte

06 Instruktionen vor dem Flug 35 Wie sich der Auftrieb andert

08  Kontrolle 36 Die Rolle

08 Head-Up Display 37 Spezielle Situationen

11 Cockpitkontrolle 37 Militérische Landungen

13 Flugkontrolle 39  Taktik

15 Kampfsystemkontrolle 41 Waffen und Kampftaktik

16  Fliegen 41 Luft-Boden Angriffstechnik

17 Abheben 44 Luft-Luft Duell

17 Fliegen 50 Boden-Luft Raketen

18 Direkt Landung 53  Waffendaten

19  Waffenbenutzung 59 Gegnerische Luftwaffe

19 Waffen Fixieren 63 Erklarung von Flugzeugdaten
19 Waffen Arten 64 Amerikanische Kriegsflugzeuge
20 Abfeuern der 20mm Kanone 75 Russische gebaut Kriegsflugzeuge

21 Abfeuern von Luf-Luft Raketen
22 Abfeuern von Luft-Boden Raketen

23 Abfeuern von Lasergelenkten
Bomben

24 Abfeuern von ungelenkten Bomben

25 Aufklarungskamera

26 Benutzung von zusuatzlichen
Treibstoff

26  Einsatzbesprechung nach dem Flug

26 Um einen Auftrag zu beenden

26  Befdrderung, Dekorationen und Ihr

Ruf

28 Die Akte speichern und die
Simulation beenden

29 Kolloquium: Libya Training
30  Auftrag-Planung

30  Starten von CV Amerika
31 Anndherung an Ras Lanuf
31 Der Angriff

32  Der Ruckflug




Um den 'Stealth Fighter' so schnell wie méglich zu fliegen:
1) Legen Sie die Diskette eine : siche 'Anweisungen' im technischen Anhang.

2) Beantworten Sie das Flugzeugidentifikationsquiz: Sehen Sie in den
Riickseiten dieses Handbuchs ('Haufige militarische Flugzeuge') nach, um zu
sehen was fiir ein Flugzeug es ist. Wenn Sie falsch sind, startet automatisch das
Trainingsprogramm. Wenn Sie richtig sind, haben Sie eine Auswahl von
Maoglichkeiten.

3) Training wahlen: Sie missen eine der folgenden Méglichkeiten wéhlen:

- Begin a mission

- Libya Training

- Limited War

- Bombing Practice

- Green Opponents

- Mission Briefing

- Arm your Plane

- Arming complete
Sie fangen in einem Trainingsimulater an. Der Gegner kann sie zwar angreifen,
aber |hre Flugzeug nicht beschadigen. Sie kénnen also ohne Risiko trainieren.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Wahlmdglichkeiten finden Sie auf den Seiten
6-8.

4) Vorbereitung zum FLiegen: Legen Sie die Rickseite der Diskette ein,
benutzen sie die Tastatur Schablone und sehen Sie sich das Cockpitdiagramm im
technischen Anhang an. Lernen Sie die Kontroll-Tasten.

Eine ausflhrliche Beschreibung des Cockpits befindet sich auf den Seiten 10-13,
der Kontrolle auf den Seiten 13-16.

5) Suchen Sie die Pause Taste: Am Anfang brauchen Sie oft eine Pause, um
Information zu suchen. Daher missen Sie die Position der Pause Taste lernen.

6) Befolgen sie die Anweisungen, Seite 29 fur die ersten Flige.




1 ANWENDUNG

« Instruktionen vor dem Flug -

Um die Instruktionen zu wahlen, bewegen Sie die Controller-Taste auf lhre Wahl.
Driicken Sie

Selection um zu wahlen. Sehen Sie im technischen Anhang nach, um die
Controller- und Selection-Taste zu finden.

Flugzeugidentifikation: Um lhren Auftrag zu wéhlen, missen Sie ein Flugzeug
richtig erkennen.

Sehen Sie im Anhang dieses Buches um die Abbildung zu finden, die auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Beachten Sie die Form der Fllgel, des Flugzeugrumpfs,
der Nase und des Cockpits

fur die genaue Identifikation. Wahlen Sie den richtigen Namen.

Wenn lhre Identifikation falsch ist, startet automatisch das Trainingsprogramm.
Wenn sie richtig ist, kdnnen Sie lhren Aufirag wéhlen.

Pilot Leistungen: Sie kénnen entweder weitermachen, oder eine neue Karriere
anfangen. Wenn Sie Ihre Leistungen speichern wollen, miissen Sie eine leere
Diskette benutzen. Sie sollen lhre Leistungen nicht auf Ihrer Stealth Fighter
Platte speichern. Um weiterzumachen, wahlen Sie Begin a Mission.

Weltgebiet: Sie wéhlen eines von fiinf Gebieten fur lhren néachsten Auftrag.
Libya Training ist eine Trainingsimulation von Libyen. Sie ist nur eine
Annéherung an die echte Welt. Der Vorteil des Trainings ist, daB Ihr Flugzeug




vom Gegner nicht beschadigt werden kann. Sie kdénnen neue Taktiken ohne
Risiko ausprobieren.

Libya ist das einfachste der 4 Hauptgebiete. Der Persian Gulf ist das né&chste,
dann das North Cape und Central Europe.

Kampfniveau: Sie kénnen in einer Cold
. Timitedt to g faw War Situation fliegen (die einfachste), Sie

“'3*31:3;*« warld

kénnen auch enen anderen Auftrag
g lmited to 4 11 | wahlen. Bei Cold War Auftragen missen

enced giict - | Sie zusatzlichen Schaden auf ein
1 Minimum reduzieren.

1 Art von Auftrag: In 'echte’ Gebiete
{ wahlen Sie welche Art von Auftrag Sie
1 moéchten (in der Luft, taktische oder
| strategische Ziele). Dann bekommen Sie
von lhren befehlshabenden Offizier eine
bestimmte Aufgabe. Mit dem Training
haben Sie drei Ubungsauftrage.

In 'echte’ Gebiete schicken Sie Angriff Missionen gegen Ziele auf dem Land und
See. Die Fotoaufklarung des Zielobjektes kommt haufig vor.

Im Training haben Sie Bombing Practice um das Abwerfen der Bomben zuiiben.
Im Air-Air Practice fliegen Sie in einem Gebiet, das durch simulierte Jager
geschitzt ist. In Dress Rehearsal fliegen Sie in ein Gebiet mit SAM-Stellungen
und Flugabwehr.

Opponentqualitat: Sie wahlen das Niveau des Gegners. Green haben keine
taktischen Fahigkeiten. Veteran reagieren mit kamperfahrenen Reflexen, und
benutzen all ihre Erfahung gegen Sie.

Bei einem hdheren Niveau des Gegners haben Sie eine bessere Ausristung.

Flugleistung: Wahlen Sie das Niveau der F-19 Flugleistung. Die No Crashes
Wahl ist fir Anfanger , die ihren Start, ihre Landung und Flugmanéver Gben
mussen. Easy Landings und schlieBlich Realistic Landings werden befohlen.

Die Wahl der Flugleistung beeinfluBt das AusmaB des Schadens, den man
abbekommen kann. No Crashes bedeutet kaum Schaden (aber mit geniligend
Treffern, kdnnen Sie abgeschosen werden!). Beim Easy Landings verursachen
die Treffer schon gréBeren Schaden. Realistic Landings bedeutet, daB die Treffer
absolut realistisch sind.




Auftrag Instruktionen: Nachdem Sie
gewahlt haben, kénnen Sie:

| Go on Leave: Sie lehnen alle
Wahiméglichkeiten ab, um mit einem
neuen Piloten neu zu beginnen.

Select New Mission: Hier behalteten Sie
| den gleichen Piloten und das gleiche
| Gebiet, aber Sie

fangen mit anderen Wahlm@églichkeiten
an. Sie kdénnen auch bestehende
‘ ‘ s Auftrage verdndern, (z.B. nicht nur Ziele
auf dem Land sondern auch in der Luft).

feteiisgenns Breed

fivm Veup Thane

Mission Briefing: Lesen Sie die Instruktionen tber lhren Auftrag. Sie sollten sich
den Namen und die Zielkoordinaten auf einem Blatt Papier notieren. Tun Sie dies
jetzt, da Sie spater wahrscheinlich keine Méglichkeit mehr dazu haben.

intelligence Briefing: Hier lernen Sie alles Uber lhre Gegner.

Arm  Your Plane: Hier werden lhnen die verschiedenen
Bewaffnungsmoglichkeiten gezeigt. Sie sollten nicht in dieses Menu gehen,
bevor Sie den Auftrag gut kennen. Sobald Sie anfangen das

Flugzeug zu bewaffnen, kénnen Sie nicht zuriick zum Instruktionenzimmer gehen.

Armaments: Fir jeden Waffenschacht wird eine Standardbewaffnung
empfohlen. Trotzdem kdnnen Sie die %

Bewaffnung andern. Sie missen den
Zeiger bewegen, um eine neue Waffe zu
wahlen. Zuséatzlich kénnen Sie die
Tastatur benutzen. Lesen Sie die
Beschreibung der entsprechenden Taste
im technischen Anhang nach.

Eine kurze Einflihrung der verschiedenen
Waffen, finden Sie auf den Seiten 19-26.
Die Beschreibung der Waffen ist auf den
Seiten 55-63, 'Amerikanisches Luftwaffe
Material' zu finden. ;
Um den Auftrag zu beginnen, wahlen Sie Armlng uomplete

« KONTROLLE -
Head-Up Display (HUD)

Das HUD gibt dem Piloten alle nétigen Flug und Ziel Informationen, in
graphischer Form. Diese werden auf eine weitwinkel-holographische




Glasscheibe projiziert - verne im Cockpit. Der Pilot kann durch das HUD sehen,
um Informationen uber die Situation drauBen zu erhalten.

HUD DISP'ay 135 180 255
500 —n 3(
400 L EX
300 1K
200 T 900
RNG: 23.0
PITCH: -14 ROLL: 11
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Lesen Sie die Beschreibung des HUDs und des Cockpits in Ihrem technischen
Anhang nach.

Fluggeschwindigkeit: Die vertikale Skala an der linken Seite gibt die
Fluggeschwindigkeit in Knoten an. Der schwarzes Bereich der Skala zeigt lhnen
an, wenn Sie zu langsam sind. Wenn die Geschwindigkeit in diesem schwarzen
Bereich ist, verlieren Sie die aerodynamische Kontrolle. Das Flugzeug kommt
plétzlich vom Kurs ab und sackt ab. Bei niedriger Hohe, kann es tédlich sein. Die
Héchstgeschwindigkeit ist unterschiedlich, je nach dem wie Sie das Flugzeug
mandvrieren.

Hoéhe: Die vertikale Skala an der rechten Seite gibt die Héhe an. Ab 1.000 FuB
(304 Meter) und mehr ist die MaBeinheit 'Tausend FuB'. (2K’ bedeutet 2.000
FuB, "13K' - 13.000 FuB u.s.w)

Richtung: Die horizontale Skala ganz oben gibt die Richtung an in Grad. Nord
ist 000, Ost ist 090, Siid ist 180, und West ist 270 Grad. Der schwarze Punkt auf
der Skala zeigt die Richtung, in die Sie fliegen sollten, um den momentan
gewahlten INS Punkt zu erreichen.

Niveauanzeiger: Ein Punkt in der Mitte des HUDs zeigt die Richtung der Nase.
Das Flugzeug ist geometrisch gerade, wenn die Spitze des Anzeigers auf dem
Horizont liegt (0). Trotzdem dirfen Sie dies nicht mit ebenem Flug
durcheinander bringen. Um 'Waagerechten Flug' zu erreichen, miissen Sie das
Flugzeug wahrscheinlich nach oben oder nach unten ziehen. Es kommt darauf
an, in welcher Hohe und mit welchem Schub Sie fliegen. Lesen Sie Kapitel
'Fliegen’, Seite 16 und 'Aerodynamik’, Seite 34 nach.

Absacken: Dies ist eine Anzeige der vertikalen Richtung des Flugzeugs in Grad.
Positiv bedeutet , daB die Nase nach oben geht, und negativ - nach unten. Zum
Beispiel +17 bedeutet, das Flugzeug richtet sich um 17 Grad nach oben -4, 4
Grad nach unten.




Rollen: Dies zeigt die links-rechts (Backbord - Steuerbord) Bewegung um die
Flugzeugsachse an. Rechtsrollen (Steuerbord) sind positiv, und Linksrollen
(Backbord) sind negativ. Zum Beispiel eine Anzeige von 45 bedeutet, das
Flugzeug befindet sich in einer Querlage von +45 Grad nach rechts.

Zielfeld/Oval: Das Verfolgungssystem sucht immer nach potentiellen Ziele, die
Sie im HUD sehen kénnen. Wenn Sie gelenkte Raketen oder Bomben benutzen,
veréndert sich das Feld zum Oval, sobald Sie die Waffe auf das Ziel richten.
Gelenkte Waffen sind sehr ungenau, wenn sie vom Leitsystem verloren werden.
Wenn sie vom Leitsystem gefiihrt werden und die Kampfentfernung kleiner wird,
erhéht sich auch die Trefferquote - und die Farbe des Ovals verandert sich.

Geschitzsicht: Wenn die Kanone die aktive Waffe ist, erscheint der
Geschitzsichtkreis auf dem HUD. Die Geschltzsicht zeigt wo die Granat
schlagen wird. Lesen Sie das Kapitel 'Waffenbenutzung', Seite 19 WARNUNG:
Geschiitze sind nur wirksam bis zu einer Reichweite von 2,5 Meilen oder weniger
(Sehen Sie unter Kapitel 'Reichweite' nach).

Bombensicht: Wenn ungelenkte Bomben die aktiven Waffen sind, erscheint die
Bombensicht wie eine Linie, die vom Niveauanzeiger kommt, mit einem Kreis am
Ende dieser Linie. Diese Linie markiert den Fall der Bombe. Die Mitte des
Kreises ist der Aufschlagpunkt
der Bombe.

HUD Verfolgungs und Waffen-Symbole.

135mm/IR Kamera: Wenn die
135mm/IR Kameras aktiviert
sind, wird dies durch eine
Anzeige auf dem HUD bestatigt.
Die Anzeige an der linken Seite
zeigt, wieviel Fotos noch
verfligbar sind. Die Anzeige an
der rechten Seite zeigt an wieviel
gute Fotos im Zielgebiet gemacht
wurden. Sie brauchen
wenigstens 300 gute Zielfotos
des Ziels fir einen Erfolg.

Niveauanzeiger
Ziel (Verfolgen in der Luft)

Ziel (Verfolgen am Boden)
AAM Ziel (nicht gelenkt)
AAM Ziel (gelenkt)

AGM - Laserbombeziel

Zielentfernung: Diese Anzeige (nicht gelenkt)

zeigt die Entfernung zum Ziel in

Meilen an. Dies ist besonders AGM - Laserbombeziel

wichtig fiir die Geschiitze, weil (gelenkt)

sie nur bis zu 2,5 Meilen wirksam

sind. Bei gr6Beren Entfernungen

gﬁhten Sie keinen Schaden mehr Bombensicht fiir gelenkte
: Bomben

OO 1004

Kanonesicht
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Cockpit kontrolle

Das F19 Cockpit hat viele Mehrzweck CRT Anzeigen. Sie sind leicht abzulesen
im Gegensatz zur alten, schwer abzulesenden runden Skala. Die Hauptzanzeige
und die HUD Informationen sollten zusammen genutzt werden.

Lesen Sie die Beschreibung der Cockpitausstattung im technischen Anhang.

Einfarbiges Text CRT: Auf dieser Anzeige sehen Sie ankommende
Funkspriche. Sie kdnnen auch umschalten, um Informationen tber Waffen oder
interne Systeme (Schaden am Flugzeug) zu erhalten oder um Ziele zu
identifizieren.

Ausstattung des =

umerceckelte | @D TT 000 ey |
| [ecm] [Rs] [DCy] |
< ©O) _Mp
o RWR]IWR |
TN

%l B | —Je w-s R |[:—
il

Einfarbige Lampen: Unter dem einfarbigen CRT sind Lampen. Sie zeigen
welche Funktion zu
Zeit auf dem CRT aktiv ist. Folgende Funktionen sind méglich:

E = Gegner-ldentifikation

R = Radionachricht Anzeige

W = Waffendaten Anzeige

S = Systeminformation + Schaden Anzeige
| = Navigationssystem (INS) eingeschaltet.

Zusatzlich sind an der rechten Seite des CRTs Waffenwahllampen. Diese zeigen
welche Waffe aktiv ist.

Farbiges CRT: Dies zeigt INS strategische und taktische Karten. Sie sind immer
in einer nordlichen Richtung d.h. Nord (000) ist ganz oben, Ost (090) rechts, Sid
(180) unten und West (270) links.

EMV MeBgerit: Dieses Gerat zeigt die Elektro-magnetische 'Sichtbarkeit' der F-
19 an. Die aufleuchtenden Lampen zeigen ihre 'Sichtbarkeit' dem Gegner. Nur
ein Licht bedeutet "geringe" und alle zehn "maximale" Sichtbarkeit. Auch die
Farbe des MeBgerates verdndert sich, jenachdem, welchen Computer Sie
benutzen. Lesen Sie Einzelheiten im technischen Anhang nach.
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Verteidigungsanzeigen: Unter dem EMV gibt es drei Positionslampen, die den
Zustand der Verteidigungssysteme anzeigen. Wenn eine Lampe nicht brennt, ist
das entsprechende System inaktiv, und umgekehrt. Wenn die Lampe schwach
leuchtet, ist der Stérer inaktiv und kihlt ab.

Nur die Stérer (ECM und IRS) miissen nach jedem Einsatz abkiihlen. Sie kénnen
nicht aktiviert werden, wahrend sie abkiihlen. Die Anzeigen sind:

ECM - Radarstorer
IRJ - Infrarotstorer
DCY - Koder

Koéder brauchen nicht abkihlen. Allerdings haben Sie nur eine beschrankte
Anzahl von Kédern. Sie kénnen den Stérer so oft benutzen, wie Sie wollen.

Threat Display Scales: Dies zeigt gegnerisches Radar und thermische Quellen.
Gegnerisches Radar auf dem Boden und Raketen sind Punkte von
verschiedenen Farben, gegnerische Flugzeuge sind kleine Flugzeugsymbole -
die Farbe verandert sich, jenachdem ob das Flugzeug oben oder unten ist. Im
technischen Anhang finden Sie eine Beschreibung fiir die Farben der Punkte und
Symbole.

Gegneranzeige: die Gegneranzeige ist in drei Zonen unterteilt. 1.100 Meilen-
Zone, 2.25 Meilen-Zone und 3.12 Meilen-Zone. Welche Zone angezeigt wird,
kénnen Sie oben an der Anzeige ablesen. Sie sehen jeweils zwei Kreise. Der
auBere Kreis entspricht der angezeigten Zone, der innere der nachst kleineren.
Wird die 12 Meilen-Zone angezeigt, sehen Sie also nur einen Kreis.

Warnlampen: Diese deutlichen Lampen unter der Gegneranzeige warnen vor
gegnerischem Radar und infrarotgesteuerten Zielfluggeraten. Die Farbe zeigt das
Niveau der Bedrohung an.

Hier ist eine Liste der Bedingungen fir das Radarwarnunggerat.

Warnlampe: Farbe: Bedeutung:

Aus Schwarz Kein gegnerisches Radar

Suchwarnung Blau Gegnerisches Suchradar - Sie sind nicht
entdeckt worden

Suchentdeckung  Gelb Gegnerisches Suchradar hat Sie gefunden

Radar-Warnung Rot Gegnerisches SAM-Radar verfolgt Sie

Abfeuerwarnung blickende Rot  Gegnerisches SAM wurde abgefeuert und
fliegt auf Sie zu

Das Infrarotwarnunggerat zeigt nur Abfeuerwarnung, weil IR Raketen erst nach
dem Abfeuern zu erkennen sind.

Schub: Diese Anzeige zeigt die Schubposition. Die hdchste Position ist
maximaler Schub. In der niedrigsten Stellung lauft der Motor im Leerlauf.

Treibstoffversorgungs MeBgerédt: Dieses geréat zeigt wieviel Treibstoff noch in
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den Tanks ist. Wenn sie voll sind, ist die Farbe ganz oben und umgekehrt. Die
Farbe verandert sich, wenn es kein Treibstoff mehr gibt.

Diese Gerat zeigt nur den Treibstoff der Haupttanks an. Der Inhalt von
Zusatztanks wird nur angezeigt, wenn er in die Haupttanks gepumpt wird.

Treibstoffverbrauch MeBgerat: Dies zeigt wie schnell Sie den Treibstoff
verbrauchen. Die Schubeinstellung beeinfluBt den Verbrauch. Schaden an den
Tanks erh6hen ebenfalls den Verbrauch. Wenn Sie héher fliegen, wird der
Verbrauch niedriger.

VVI Vertikale Geschwindigkeits Anzeige: Hier sehen Sie wie Sie steigen bzw.
an Hohe verlieren. Wenn die Anzeige unsichtbar wird, fliegen Sie in einer
konstanten Héhe. Wenn sie oberhalb der mittleren Linie ist, steigen Sie. Wenn
sie unterhalb dieser Linie ist, verlieren Sie an Hohe.

Instrumentenlampen: Diese Lampen oberhalb des farbigen CRTs zeigen die
Stellung ihrer Instrumente:

A = Warnung, Sie befinden sich im Steigflug

T = Verfolgungs-Modus*

G = Geschutzsichtsystem fir aktive Kanone auf HUD
B = Bombesichtsystem aktiv auf HUD

M = Raketensystem aktiv auf HUD

*Diese Farbe zeigte, ob es ein Ziel auf dem Land oder in der Luft ist. Auf dem
Land - grin, in der Luft - blau, aber die Farben wechseln. Lesen Sie Einzelheiten
im technischen Anhang nach.

Flugkontrolllampen: Hier sieht man die Stellung der Flugkontrolle:

WB = Waffenschéchte auf

LG = Fahrgestell wird ausgefahren (unten)

SB = Schnellbremse wird ausgefahren (aus)
FLP = Bremsklappen werden ausgefahren (aus)

Flugkontrolle

Die entsprechende Taste fir die Flugkontrolle variiert jenachdem, welchen
Computer Sie benutzen. Sehen Sie im technischen Anhang nach. Zusétzlich gibt
es eine Tastaturschablone.

Motoren An/Aus: Mit diesem Schalter schalten Sie die Motoren an oder aus.
Sie mUssen sie anschalten, bevor Sie abfliegen, und Sie missen sie nach einer
Landung wieder abschalten. Wenn kein Treibstoff mehr vorhanden ist, schalten
die Motoren sich automatisch aus.

Steuerkniippel: Mit diesem Instrument kontrollieren Sie die Flugmanéver des
Flugzeuges. Bewegen Sie den Stab nach vorn, senkt sich die Nase des
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Flugzeuges. Ziehen Sie ihn nach hinten, steigen Sie. Durch bewegen nach links
bzw. rechts erreichen Sie ein Rollen des Flugzeuges in die entsprechende
Richtung.

Gas geben: Mehr Schub

Gas zuriicknehmen: Wenige Schubkraft

Geradeaus sehen: Sie sehen nach vorne durch das HUD
Links sehen: Cockpitsicht-Links

Rechts sehen: Cockpitsicht-rechts

Schnell- und Motor-bremsen: Wahrend des Fluges setzt dies die
Schnelloremse (Luftbremse) in Gang. Wenn die Schnellbremse ausgefahren ist
(das Licht SB brennt) wird die Geschwindigkeit reduziert.

Am Boden schaltet sich die Motorbremse automatisch ein. Schalten Sie die
Brense aus, wenn Sie rollen wollen.

Fahrgestell: Das Fahrgestell ist entweder ein-oder ausgefahren. Es muB
ausgefahren werden, ('LG' leuchtet auf) um eine sichere Landung zu
gewahrleisten. Sie kdnnen es nicht ausfahren, wenn Sie schneller als 50 Knoten
fliegen. Sensoren verhindern, daB Sie das Fahrgestell am Boden einfahren
kdnnen.

INS - AUS/AN: Hier kann man INS Punkte an oder ausschalten. Wenn sie an
ist, wird der Steuerknlippel der Flugkontrolle abgestellt. Er kontrolliert dann die
blinkenden INS Navigationspunkte der strategischen Karte.

Warnung: Stellen Sie INS nicht wahrend eines Flugmanévers an, weil Sie sonst
die Kontrolle iiber das Flugzeug verlieren. Sie sollten INS nur anstellen, wenn Sie
geradeaus fliegen.

Am Anfang jedes Auftrags sind die INS Punkte auf das Auftragsziel und Flugplatz
eingestellt. Sie kdnnen sie dort lassen oder verandern.

INS Punkte Schalter: Das System kann zwei verschiedene Punkte speichern.
Dieser Schalter wechselt zwischen den zwei Punkten. Der aktive Punkt blinkt auf
der Karte.

Strategische Karte:  Auf dem farbigen CRT sieht man die ganze Karte. Der
Standort und die INS Punkte (sie blinken) sind auch auf der Karte.

Taktische Karte: Hier sieht man eine vergroBerte Karte des Gebiets auf dem
farbigen CRT. Das INS System hat keine Verbindungen mit dieser Karte.

Betétigung des Schleudersitzes: Durch Betétigen dieser Taste werden Sie aus
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dem Flugzeug herausgesschleudert. Die optimale Hohe um den Schleudersitz zu
benutzen, betragt 2.000 bis 14.000 FuB. Das Flugzeug solite sich im Steigflug
befinden und nicht nach Links oder Rechts rollen. In niedriger Héhe (unter 500
RuB) ist es geféhrlich, den Schleudersitz zu benutzen.

Zeitbeschleunigung: Wenn Sie diesen Schalter betétigen, vergeht die Zeit vier
mal so schnell wie normal. Das bedeutet lange Fliige sind schneller vorbei.
Wenn ein Gegner lhr Flugzeug aufklart, Sie Waffen der Fahrgestell benutzen,
wird automatisch wieder auf Normalzeit umgestellt.

Pause: Hier konnen Sie die Simulation unterbrechen.
Kampfsystemkontrolle: Combat Systems Controls

Die entsprechende Taste hangt von lhrer jeweiligen Mission ab. Lesen Sie
Einzelheiten im technischen Anhang nach. Zuséatzlich gibt es eine
Tastaturschablone.

Gegneranzeige Wechseln: Mit dieser Taste wechseln Sie die angezeigte Zone.
Es gibt drei Zonen: 100 Meilen, 25 Meilen und 12 Meilen.

Verfolgungschwalschalter: Mit diesem Schalter kénnen Sie zwischen
'Verfolgung in der Luft' und 'Verfolgung auf dem Boden' wahlen. Mit
zunehmender Hohe funktioniert die 'Verfolgung auf dem Boden' nicht mehr so gut.
Bei Luftverfolgung schaltet sich das Radar ein, und das EMV wird verstarkt.

Wichtig: Wenn Sie gelenkte Raketen oder Bomben aktiviert haben, kdnnen Sie
die Verfolgungsart nicht wechseln, bis die Waffen wieder inaktiv sind.

ID Ziel: Es zeigt den Namen des momentan verfolgten Ziels auf dem einfarbigen
CRT.

Zielschalter: Mit dieser Taste kdnnen Sie alle Luft oder alle Boden-Ziele, aber
nicht die Verfolgungsart wechseln, wenn Sie von einem Luft- auf ein Bodenziel
wechseln wollen oder umgekehrt.

Waffen: Auf dem einfarbigen CRT sieht man alle Waffen. Wenn eine aktiv ist,
leuchtet die entsprechende Lampe an der rechten Seite auf.

Waffenschachte #1, #2, #3, oder #4: Mit dieser Taste 6ffnen Sie die
Waffenschachte und aktivieren die entsprechende Waffe. Die Verfolgungsart
wechselt automatisch.

Kanonebewaffnung: Miit dieser Taste werden die Geschiutze und das
GeschUtzsichtsystem aktiviert. Wenn Sie eine andere Verfolgungsart haben
wollen, missen Sie den Wahlschalter benutzen. Die Reichweite der Kanone
betragt 2,5 Meilen!

Abfeuern / AbschlieBen: Die aktive Waffe wird entweder abgefeuert oder
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abgeschossen. Wenn die 135mm IR Kameras aktiv sind, werden solange
Aufnahmen gemacht, wie Sie die Taste gedriickt halten.

Koéder: Mit dieser Taste setzen Sie einen Kéder. Der Kéder kann gegenlR- und
Radargeleitete Raketen eingesetzt werden. Er lenkt die Rakete ab und sie
explodiert i.d.R ohne Gefahr.

IR Storer Ein/Aus: Diese Taste schaltet den IR Stérer ein oder aus. Wenn er
lauft, bringt er das Infrarot-Suchsystem der Rakete durcheinander.

Warnung: Jeder Stoérer kann zu heiB3 werden. Wenn er zu lange lauft, schaltet er
sich automatisch aus. Sie kénnen ihn nicht wieder einschalten, bevor er sich
abgekihlt hat. Sie missen auf die Lampen achten, um die Stellung jedes Stérers
zu sehen.

Waffenschacht Auf/Zu: Mit dieser Taste Offnen bzw. schlieBen Sie die
Waffenschéchte. Offene Waffenschachte verstarken das E.MV.

Waffeninaktivieren: Diese Taste schlieBt die Waffenschachte und wechselt auf
Bodenverfolgung. Es heiBt EMCON, weil alle EMV-Verstarkerfunktionen inaktiv
sind.

Zustandsysteme: Aus dem einfarbigen CRT sieht man den Zustand des
Flugzeugs::

Decoys: Anzahl der noch einsatzfédhigen Kéder.

Jammers: Bei Beschadigungen, kdnnen der Radar- und der IR Stérer nicht mehr
eingesetzt werden. Die Kéder kdnnen trotzdem noch funktionieren.

Fire Control: Wenn der Feuerkontrolicomputer und das Radarsystem beschadigt
sind, kénnen Sie keine Waffen abfeuern.

Flight Control: Bei Beschadigungen der Flugkontrollsysteme reagiert das
Flugzeug langsamer.

Fuel Tank: Ein beschadigter Tank lauft aus. Das MeBgerat zeigt dies an.

Bay Doors: Wenn die Waffenschichte beschadigt sind, kénnen Sie sie nicht
mehr bewegen. Wenn sie geschlossen sind, sind ihre Waffen nutzlos. Wenn sie
geodffnet sind, kénnen Sie die Waffen benutzen, aber das EMV wird kontinuierlich
starker und die Geschwindigkeit nimmt immer mehr ab.
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- Fliegen
Abheben
Die Kontrolliste vor dem Flug:

1. INS System festlegen: Legen Sie einen Punkt auf das Ziel und den anderen
auf lhren Ruckflugort fest.

Wenn Sie andere INS Punkte festlegen wollen, bestimmen Sie den INS
Navigationpunkt, den Sie wechseln wollen. Schalten Sie das INS System ein und
bewegen Sie den blinkenden Punkt mit dem Steuerkniippel. Danach schalten Sie
das System wieder aus.

2. Waffen priifen: Lassen Sie sich die Waffen auf dem einfarbigen CRT
anzeigen, und priifen Sie Art und Menge der noch vorhandenen Waffen.

3. Motoren starten: Starten Sie die Motoren. Erhéhen Sie den Schub, bevor
die Motoren warm sind.

4. (See): Wenn Sie auf einen Flugzeugtrager sind, machen Sie folgendes:

Fahren Sie die Klappen aus.

Geben Sie maximalen Schub.

. Losen Sie die Bremsen fiir den Katapultstart.

. Kurz bevor Sie den Bug erreichen, ziehen Sie den

Steuerknlppel zurlick, um mit 8 bis 20 Grad Steil aufzusteigen.

Fahren Sie die Klappen ein.

Fahren Sie das Fahrgestell ein.

. Finden Sie lhren Kurs. Rollen von mehr als 25 Grad sollen Sie
unterlassen, bis Ihre Geschwindigkeit mehr als 400 Knoten
betragt.

EMM oW

Fliegen

Waagerechter Geradeausflug: Ein guter Pilot muBt dies als erstes gut
beherrschen. Um dies zu tun, steigen Sie bis Sie die gewiinschte Héhe z.b.
35.000 FuB oder 35k auf dem HUD erreicht haben. Das Flugzeug muB dann
waagerecht fliegen, so daB der HUD Anzeiger auf den Horizont zeigt. Nehmen
Sie den Schub zurlick bis das MeBgeréat ungefahr 50% des Maximums anzeigt.
Sie sollen den Steuerknlppel sanft bewegen. Wenn Sie keine gute Kontrolle
Uber das Flugzeug haben, kénnen Sie nicht gutziehen und feuern.

Fliegen in einer niedrigen Hohe: Bei einer Hohe unter 750 bis 800 FuB werden
Sie Fallwind und andere UnregelmaBigkeiten haben. Unter 350 bis 400 FuB wird
dies ein ernstes Problem. Die F-19 hat kein Gelandeverfolgungsradar mit
automatischer Flugkontrolle. Deswegen sind Flige in niedrigen H6hen sehr
anspruchsvoll.
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Direkt Landung

Warnung: Die F-19 benutzt keine Schnellbremsen, wenn sie landet. Sie benutzt
sie nur im Kampf, oder wenn sie auf der Landebahn halt.

Direkt Landung |

Anflug
Bm—

deg
E%%%er f Igc"?o Fup  Klappen + La"da"ﬂuge
300Kts UB Fahrgestell langsam s hif
s ausgefahren hinunterfliegen i Schi

230-250 Knoten

1. Der Anflug: Sie sollten die Landebahn oder den Flugzeugtrager in einer
Hoéhe von 1.000 bis 1.500 FuB anfliegen. Fliegen Sie zu einem Punkt weit weg
vom Ende der Landebahn und dann drehen Sie ein. Alle Landebahnen liegen auf
einer Nord-Sid Achse, also wenn Sie richtig anfliegen, auf einem Kurs von 000
oder 180 Grad. Sie sollten immer von Sud anfliegen.

2. Waagerchter Flug mit 300 Knoten: Nehmen Sie den Schub bis 300 Knoten
zurlck. sie missen die Nase nach oben ziehen, (ca. 7 Grad) um in
waagerechten Flug zu bleiben. Die Hohe solte 1.000 bis 1.250 FuB betragen.

3. Fahrgestell und Klappen: Jetzt sollen Sie das Fahrgestell und die Klappen
ausfahren. Das Flugzeug wird jetzt langsamer 230-250 Knoten. Gehen Sie nun
mit der Nase nach unten und nehmen Sie den Schub zurick, bis das VVI
MeBgerat, nur noch ein geringes Absinken der Maschine anzeigt.

4. Ende des Landanfluges: Sie fliegen direkt auf die Landebahn zu und
sinken langsam. Sie kénnen die Geschwindigkeit mit den Klappen oder mit dem
Winkel der Nase beeinflussen. Sie

sollten Uber dem Achterschiff eine Geschwindigkeit von 50 Knoten, Uber der
Landebahn von ca 100 Knoten haben.

5. Aufsetzen: Sie sinken weiter bis Sie aufsetzen. 'Echte’ Piloten ziehen die
Klappen zurlick und ziehen den Steuerknlippel ein biBchen nach hinten. Dies
reduziert zusétzlich die Geschwindigkeit und macht die Landung sanfter.
Trotzdem kann es Probleme geben, weil Anfanger den Steuerkniippel zu viel
bewegen.

6. Landebahn Layout: Die Landebahnen haben eine Nord-stid Ausrichtung und
einen Streifen in der Mitte. Der Anflug - Kurs ist 000 von Siiden oder 180 von
Norden. Die Landebahn ist zwei mal so lang wie Sie fir eine sichere Landung mit
200 Knoten benétigen. Sie haben also einen groBen Spielraum.

Flugzeugtragerdecklayout: Wenn Sie auf einem Flugzeugtrager landen,
bemerken Sie, daB das Deck am hintern Ende einen schrégen Streifen hat. Dies
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ist die 'Mittel-Linie' der Landebahn. Sie sollten entlang dieser Linie landen, da
entlang dieser Linie die Hauptfangleine flir das Flugzeug verlauft. Es gibt auch
andere Fangleinen auf demAchterdeck. Sie sollten nicht versuchen auf dem Bug
zu landen, da es hier keine Fangleinen gibt, und Sie tber Bord fallen kénnten!
Die Fangleinen funktionieren nur in einer Richtung!

Abbruch des Landeanflugs: Wenn Sie Schwierigkeiten mit der Landung haben,
geben Sie vollen Schub und fahren Sie die Klappen und das Fahrgestell wieder
ein. Versuchen Sie es nochmal, aber bewegen Sie den Steuerknlippel nicht zu
viel. Sie sollten mit Flugmandvern warten, bis die Geschwindigkeit mindestens
350 Knoten betragt, sonst kdnnten Sie einen Unfall haben.

- Waffenbenutzung -

Um jede Waffe richtig zu benutzen, sollten Sie das richtige Kapitel finden und die
Anweisungen Uber die entsprechende Waffe befolgen. Lesen Sie Kapitel 'Geréate
und Taktik' nach.

Waffen Fixieren

Bevor Sie die Waffen benutzen, prifen Sie die Ziele. Sie kénnen zwischen Land-
oder Luft-Zielen mit 'Switch Tracking Mode' wechseln. Die Waffe wird mit den'ID
Target Key' auf das Ziel fixiert. Wenn Sie mehrere Ziele auf dem HUD sehen,
kénnen Sie mit den 'Switch Targets Key' von einem Ziel auf ein anderes
wechseln.

Das Verfolgen und Fixieren von Landzielen hat keine Wirkung auf das EMV. Um
Flugzeugziele zu verfolgen und zu fixieren, brauchen Sie das Radar, aber dieses
verstarkt auch Ihr EMV.

Waffen Arten

Die Waffen werden wie folgt klassifiziert:

Waffen-Gruppe Waffen
Kanone M61A1 20mm Cannon
Luft-Luft Raketen AIM-9M

AIM-120A AMRAAM
Luft-boden Raketen (AGM)  AGM-65E Maverick
AGM-88A HARM
Penguin-3 ASM
AGNM-85A Harpoon

Lasergelenkte Bomben GBU-12 Paveway
: : Mk 20 Rockeye 2
Ungelenkte Bomben Durandel

Mk 82-1 Snake-eye
Mk 20 Rockeye
CBU-72FAE
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ISC B-1 Minelets
Mk 35 1N Cluster

Andere Bomben Mk 82-0 Slick

Mk 122 Fire-eye
Aufklarungskamera 135mm/IR Cameras
Zusatzlicher Treibstoff 15001b Extra Fuel Tank

All diese Waffen kénnen nur gegen jeweils bestimmte Ziele eingesetzt werden.
Sie sind auch nur dann wirksam, wenn Sie sie in einer bestimmten Héhe
abfeuern. Ansonsten verfehlen sie das Ziel. Wenn Sie einen Treffer erzielen,
aber mit dem falschen Waffe, ist dies 'ineffektiv'.

Abfeuern der 20mm Kanone

Grunsiétzlich: Die Kanonereichweite betragt 2,5 Meilen. Wenn sie aktiviert ist,
erscheint die Kanonengeschitzsicht auf dem HUD. Sie kénnen erkennen, wo die
Granaten einschlagen werden. Die Granate benétigt eine Sekunde um 2,5
Meilen weit zu fliegen.

Sie feuern mit der Kanone auf Luft- oder Bodenziele. Sie brauchen nur die
richtige Verfolgungsart zu wahlen. (Switch Tracking Mode)

In der Praxis: Um die M61 Al 20mm Kanone abzufeuern:

1. Mandvrieren Sie das Flugzeug so, daB das Ziel vor lhnen ist - auf dem HUD.
2. Wechseln Sie auf die entsprechende Verfolgungsart Luft oder Boden.

3. Aktivieren Sie die Kanonen die Geschitzsicht erscheint auf dem HUD.

4. Die Kanone hat eine maximale Reichweite von 2,5 Meilen.

Abfeuern der
20mm Kanone n

— Verfolgensfeld
- Ziel

AT
-—
RNG: 2.5 Reichweite (maximum 2.5 Meilen)

Ehl‘lﬂﬂﬂl‘ll I/\JE = |

|Fr=—r=—r=—r=—r=—r—r=r—r—r— 1l

Geschutzsicht

5. Feuern Sie eine Sekunde bevor Ziel und Geschitzsicht zusammen kommen.
Wenn Sie richtig geschatzt haben, schiagt die Granate genau dann ein, wenn
das Ziel in der Geschutzsicht ist. Treffer erkennen Sie an hell farbigen
Explosionen. Ansonsten erscheint dunkeler Rauch.
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Gegnerische Jagdflugzeuge kénnen nur ein oder zwei Treffer aushalten, aber fir
groBere Flugzeuge benétigen Sie mehrere Treffer. Fast alle Bodenziele sind nur
mit mehreren Treffern zu

zerstdren.

6. Wenn Sie fertig sind, schalten Sie das Waffensystem aus und gehen zu
EMCON zurtick.

Abfeuern von Luft-Luft Raketen (AAMSs)

Grundsétzlich: AAMs sind 'Fire and Forget' Waffen. Wechseln Sie die
Verfolgensart auf Luftziele, fixieren Sie das Ziel, und feuern Sie die Waffe ab.
Wenn das Zielfeld rechteckig ist, ist die Trefferquote schlecht. Beim ovalem
Zielfeld ist sie sehr gut. Wenn Sie ein biBchen warten, wird die Farbe des Ovals
sich &ndern und die Trefferquote noch besser. Am besten ist es, wenn Sie so
lange wie méglich warten, bis sich die Farbe des Ovals geéndert hat.

Abfeuern von AAMs

I

Verfolgensfeld wird Oval

e

RNG: 7.0
[ — —
Dﬂmﬂﬂﬂ !..,,f .1[—

Die Sidewinder und AMRAAM sind gegen Bodenziele nutzlos.

In der Praxis: Um AIM-9M Sidewinder und AIM-120A AMRAAM abzufeuern:
1. Ziel fixieren.
2. Manbvrieren Sie das Flugzeug so, daB das Ziel vor lhnen ist.

3. Die Verfolgensart muB Luftziele sein. Ein Feld in den sich das feindliche
Flugzeug befindet, erscheint auf dem HUD. Wenn nicht, dann ist der Feind Uber
oder unter lhnen. Bei mehreren Zielen, sollten Sie wechseln, bis das Ziel im Feld
ist.

4. Lassen Sie sich die Waffen auf dem einfarbigen CRT anzeigen und &ffnen Sie
die Waffenschachte fir die Luft-Luft Raketen. Am besten sind AMRAAM Raketen
fiir Kampfentfernung von 10 Meilen oder mehr; Sidewinder unter 10 Meilen.
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5. Warten Sie bis das Feld Oval wird. Wenn die Farbe sich andert, warten Sie
bis zum letzten Moment flr maximale Trefferquote.

6. Nachdem Sie die Waffen abgefeueurt haben, kénnen Sie frei mandvrieren. Sie
sollten das Waffensystem ausschlaten und zurlick auf EMCON gehen. Treffer
sehen Sie auf dem einfarbigen CRT.

Abfeuern von Luft-Boden Raketen (AGMs)

Grundsitzlich: AGMs sind ebenfalls 'Fire and Forget' Waffen. Die Verfolgensart
muB 'Boden' sein. Fixieren Sie das Ziel und aktivieren Sie die Waffe. Wenn das
Zielfeld rechteckig ist, ist die Trefferquote schlecht. Beim ovalem Zielfeld ist sie
sehr gut. Wenn Sie ein biBchen warten, wird die Farbe des Ovals sich dndern
und die Trefferquote noch besser. Am besten ist es, wenn Sie so lange wie
mdglich warten, bis sich die Farbe des Ovals geandert hat.

Sie kénnen Raketen aus jeder Hohe zwischen 300 und 30.000 FuB abfeuern.
Aber die HARM ist
wirkungslos unter 1.000 FuB.

HARM Raketen kdnnen sehr gut gegen generisches Radar eingesetzt werden.

Maverick Raketen sind gut gegen: Flugabwehrpanzer, Hauptquartierbunker und
Panzerwagen (z.B. AFV SA-8,-9,-11 oder -13). Sie sind gegen normale
Gebéaude und einfache Raketen wirkungslos.

Mit den Penguin und Harpoon Raketen kénnen Sie Schiffe versenken. Die
'Harpoon' ist stérker aber auch schwerer zu halten - Seiten 55-63.

In der Praxis: Um gelenkte Luft-Boden Raketen (HARM, Maverick, Penguin oder
Harpoon) abzufeuern:

1. Fixieren Sie das Ziel (die taktische Navigationskarte kann ndtzlich sein).

2. Mandvrieren Sie das Flugzeug, so daB das Ziel vor thnen ist. Wechseln Sie
auf Verfolgung auf dem Land und wéhlen Sie das Ziel.

3. Lassen Sie sich die Waffen auf dem einfarbigen CRT anzeigen. Offnen Sie die
Waffenschachte.

4. Die Hohe sollte 300 bis 30.000 FuB betragen. AuBerhalb dieser Héhe kénnten
die Raketen ihr Ziel verfehlen. HARM Raketen benétigen eine Héhe von
mindesten 1.000 FuB.

5. Wenn das Zielfeld rechteckig ist, ist die Trefferquote schlecht. Bei ovalem
Zielfeld ist sie sehr gut. Wenn Sie ein biBchen warten, wird die Farbe des Ovals
sich &ndern und die Trefferquote noch besser. Am besten ist es, wenn Sie so
lange wie mdglich warten, bis sich die Farbe des Ovals geédndert hat.
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6. Nachdem Sie die Waffen abgefeuert haben, kdnnen Sie frei mandvrieren. Sie
sollten das Waffensystem ausschalten und zuriick auf EMCON gehen. Treffer
sehen Sie auf dem einfarbigen CRT.

Abfeuern von AGMs
oder Lasergeleiteten ~
Bomben

Verfolgungsfeld wird Oval

/
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Abfeuern von Lasergelenkten Bomben:

Grundsétzlich: Lasergelenkte Bomben werden wie gelenkte Raketen
abgefeuert. Die Héhe muB 500 bis 2.000 FuB betragen. Die Reichweite ist sehr
begrenzt. Nachdem Sie die Bombe abgefeuert haben, muB Sie vom Laserstrahl
gelenkt werden. d.h. Sie dirfen nicht mehr als 60 Grad absacken oder rollen,
bevor die Bombe am Boden ist.

GBU12-Paveway Bomben sind gegen Gebaude, Bunker und Panzerwagen (SA-
8, -9, -11 und -13) sehr wirkungsvoll.

Mk 20 Rockeye 2 Bomben sind gegen Radar aller Arten, normale Gebaude und
einfache Raketen einsetzbar.

In der Praxis: Um Lasergelenkte Bomben (Paveway oder Rockey 2)
abzufeuern:

1. Finden Sie das Ziel - entweder mit der Anzeige oder visuell.

2. Mandvrieren Sie das Flugzeug, so daB das Ziel vor Ihnen ist. Wechseln Sie
auf Verfolgung am Boden und wéhlen Sie das Ziel.

3. Lassen Sie sich die Waffen auf dem einfarbigen CRT anzeigen. Offnen Sie die
Waffenschéchte.

4. Die Hoéhe sollte 500 bis 2.000 FuB betragen. Wenn das Zielfeld rechteckig ist,
ist die Trefferquote schlecht. Beim ovalem Zielfeld ist sie sehr gut. Wenn Sie ein
biBchen warten, wird die Farbe des Ovals sich andern und die Trefferquote wird
noch besser. Am besten ist es, wenn Sie so lange wie mdglich warten, bis sich
die Farbe des Ovals geénder t hat.
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5. Nachdem Sie die Waffe abgefeuert haben, dirfen Sie nicht mehr als 60 Grad
absacken oder rollen, bevor die Bombe am Boden ist.

6. Wenn Sie fertig sind, schalten Sie das System aus und gehen Sie auf EMCON
zurlck. Treffer sehen Sie auf dem einfarbigen CRT.

Abfeuern von ungelenkten Bomben

Grundsétzlich: Wenn die Mitte des runden Bombenkreises auf dem Ziel ist,
kénnen die Bomben abfeuern. Sie fallen entlang der Linie und schlagen in der
Mitte des Kreises auf. 'Frei Fall' -Bomben sollten zwischen 2.000 und 8.000 FuB
und andere Bomben zwischen 500 und 2.000 FufB3 abgefeuert werden.

Die verschiedenen Bomben haben verschiedene Wirkungen - Einzelheiten Lesen
Sie bitte im Kapitel 'Amerikanisches Luftwaffen Material' nach. Das
Bombenzieleinrichtung funktioniert nur unter 8.000 FuB.

Abfeuern von
ungelenkten a
Bomben i

Fall-Linie

W/ Bombensicht
¥
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]
S annla——————

In der Praxis: Um ungelenkte (‘iron') Bomben abzufeuern:

1. Finden Sie das Ziel - entweder mit der Anzeige oder visuell.

2. Mandovrieren Sie das Flugzeug so, daB3 das Ziel vor lhnen ist. Wechseln Sie
auf Verfolgung am Boden und wahlen Sie das Ziel.

3. Lassen Sie sich die Waffen auf dem einfarbigen CRT anzeigen. Offnen Sie die
Waffenschachte.

4. Die Héhe sollte 500 bis 2.000 FuB betragen, mit 'Frei Fall'-Bomben 2.000 oder
8.000 FuB. Die 'Fall-Linie' (die Linie auf dem HUD von dem Flugzeuganzeiger bis
zum Bombenkreis) sollte auf dem Ziel bleiben.

5. Wenn der HUD Bombenkreis auf dem Ziel ist, feuern Sie die Bombe ab. Die
verschiedenen Methoden, um die Trefferquote zu verbessern, lesen Sie bitte im
Kapitel 'Amerikanisches Luftwaffen Material' nach.
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6. Wenn Sie abgefeuert haben, kénnen Sie frei mandvrieren, aber Sie dirfen
nicht unter die minimale Héhe fliegen, bevor die Bombe aufgeschlagen ist, sonst
kénnten Sie selbst Schaden nehmen.

7. Nachdem Sie die Waffen abgefeuert haben, kénnen Sie frei manévrieren. Sie
sollten das Waffensystem ausschalten und zuriick auf EMCON gehen. Treffer
sehen Sie auf dem einfarbigen CRT.

Aufklarungskamera

Grundsitzlich:  Fliegen Sie waagerecht Uber das Ziel, zwischen 20.000 und
24.000 FuB. Wenn Sie in dem Zielgebiet sind, erscheint eine Nachricht auf dem
einfarbigen CRT. Aktivieren Sie die 135mnvIR Kameras und halten Sie die 'Fire
Weapons Button' Taste gedriickt, um Fotos zu machen.

In der Praxis:

1 Finden Sie das Ziel - entweder mit der Anzeige oder visuell.

2. Manévrieren Sie das Flugzeug, so daB das Ziel vor lhnen ist. Wechseln Sie
auf Verfolgung am Boden und wéhlen Sie das Ziel.

Kamerabenutzung
FILM: 500 TARG: 000
VA
Wieviel Fotos Wieviel Fotos
verbleiben gemacht wurden
103 e 3)
= Il =

3. Fliegen Sie in einer Hohe von 20.000 bis 24.000 FuB Gber dem Ziel. Auf
Grund der Hohe kénnen Sie das Ziel nicht sehen.

4. Wenn Sie sich dem Ziel nahern, stellen Sie die Waffen auf dem einfarbigen
CRT aus. Offnen Sie dem Waffenschacht fur die 135mm IR Kamera. Die
Kamera wird dadurch nicht aktiviert. Auf dem HUD sehen Sie, wieviel Fotos Sie
noch machen kénnen (oben links) und wieviel Sie bereits gemacht haben (oben
rechts).

5. Wenn Sie das Zielgebiet Uberfliegen, wird dies auf dem einfarbigen CRT
angezeigt. Sie sollten dann mit ca 20 Grad absinken.
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6. Halten Sie die 'Fire'Taste gedriickt um die Kameras einzuschalten. Lassen Sie
Taste los, sobald Sie das Zielgebiet Gberflogen haben.

7. Wenn Sie fertig sind, schlieBen Sie den Waffenschacht. Sie kénnen wieder
frei mandvrieren.

Benutzung von zusétzlichem Treibstoff

Wenn Sie einen zusétzlichen Treibstofftank wahlen, wird der Treibstoff
automatisch in den Haupttank gepumpt.

Treffer/Fehischiisse

Treffer und Fehlschiisse werden angezeigt. Beachten Sie, daB Fehlschiisse auch
dadurch verursacht werden kénnen, daB Sie aus einer falschen Héhe feuern.

Ein 'Ineffective Hit': die Waffe trifft das Ziel, aber es entsteht ein Schaden, weil
Sie die falsche Waffe gewahit haben. In der Information in diesem Buch iber die
verschiedene Gebiete, wird beschreiben, welche Waffe fir welches Ziel geeignet
ist.

- Einsatzbesprechung nach dem Flug -
Um einen Auftrag zu beenden

Sichere Landung: Wenn Sie gelandet sind: halten Sie an und schalten Sie die
Motoren aus, da der Auftrag beendet ist. Sie kdnnen diesen Auftrag nicht sofort
wiederholen, weil alle Auftrdge teuer und gut geplant sind. Wenn ein Auftrag
fehlgeschlagen ist, dann entscheiden andere Leute ob er wieder holt wird.
Vielleicht erhalten Sie einige Tage spater den gleichen Auftrag!

Unfélle: Wenn Sie einen Unfall haben, dann ist den Auftrag zu Ende. Um zu
Uberleben, missen Sie den Schleudersitz benutzen.

Betétigung des Schleudersitzes: Die Benutzung zwischen 2.000 und 14.000
FuB ist sicher. Wenn sie ihn auBerhalb dieser Héhe benutzen, besonders unter
2.000 fuB, kann das fatal sein.

Auch wo man herausschleudert wird ist wichtig: Am besten ist es (iber dem Meer.
Man kann Sie retten auch wenn |hr Flugzeug versinkt. Wenn das nicht méglich
ist, dann Uber freundlichem Gebiet, wo man Sie auch retten kann. Allerdings
kénnte der Gegner Stiicke von lhrem Flugzeug finden. Am schlimmsten ist es
Uber gegnerischem Land. Hier kann der Gegner Sie gefangennehmen und die
Geheimnisse der 'Stealth' Technologie erfahren.

Befdérderung, Dekorationen und lhr Ruf

Nach dem Flug haben Sie eine Einsatzbesprechung. Obwohl sie geheim sein
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sollte, weiBt die ganze Staffel darliber Bescheid. Der Befehlshaber schreibt
Noten in Ihre Akte.

Noten: Der Befehlshaber freut sich immer, wenn die Auftrage erledigt sind.
Wenn Sie den Auftrag ausgefihrt haben und ohne Gefahr nach Hause kommen,
ist er glicklich!

'Stealth' Prozent: Es gibt Aufzeichnungen Uber die Anzahl und die Stérke des
gegnerischen Radars. Diese werden in einem 'Stealth’ Prozentsatz umgerechnet.
Wenn er hoch ist, waren Sie mit der 'Stealth’ Technologie erfolgreich. Wenn er
niedrig ist, hat der Gegner viel von Ihnen gesehen. Bei einem hohen Prozentsatz
hatten Sie entweder einen leichten Auftrag oder Sie sind ein guter Pilot.

Auszeichnungen: Wenn die Noten fur einen Auftrag gut sind, empfiehlt der
Befehlshaber, daB Sie eine Auszeichnung bekommen. Weil die Auftrdge geheim
sind, ist es schwer Anerkennung zu bekommen. Die finf méglichen
Auszeichnungen sind:

AM Flieger Orden fir gute Leistung

BS Bronze-Stern

SS Silber-Stern

DFC Flieger Kreuz

CMOH KongreB Orden - Die héchste Auszeichnung

Beforderung: Sie fangen als Leutnant an. Wenn I|hre Leistung und Noten gut
sind, bekommen Sie eine Befoérderung.

2.t Leutnant
1.Lt Oberleutnant
Capt Kapitain

Maj Major
Lt.Col  Oberstleutnant
Col Oberst

B.Gn  Brigadegeneral

Fur eine Beférderung vom Leutnant zum Oberleutnant brauchen Sie Erfolg in
zwei Auftrage. Zum )

Kapitain funf Auftrage u.s. w. Nach 99 Auftragen fragt man Sie, ob Sie aufhéren
wollen zu fliegen. Aber wenn Sie Oberst mit guter Leistung sind, kénnten Sie
Brigadegeneral werden. Wenige Piloten schaffen 99 Auftrége und noch weniger
sind gut genug Oberst zu werden.

Die Beurteilung ist die Grundlage zur Beférderung. Ein paar schlechte Auftrage
kénnen eine negative Auswirkung auf die Beurteilung haben. In einer aktiven
Staffel sind die meisten Piloten Leutnant oder Kapitain. Die Beférderung zum
Major ist schwer und man muf geduldig sein.

Der Ruf: Im Offiziersclub ('O-Club') hangt Ihr Ruf von der Anzahl der Auftrage ab.
Jemand mit 50 Auftrdgen ist wichtiger als jemand mit 3 Auftragen.
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Die Akte speichern und die Simulation beenden

Gehen Sie weiter. Jetzt sind Sie im Anfangs-Menl. Hier kénnen Sie speichern.
Sie kénnen entweder neu anfangen oder ausschalten.

Piloten kénnen nicht mehr als 99 Auftrdge ausfiihren. Danach missen Sie
aufhéren. Die Luftwaffe will die Plloten nicht zu lange behalten.
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11 Kolloquium

- Libya Training -

In diesem Abschnitt Gben Sie Bombenfliige. Sie missen ein Flugzeug mit Hilfe
des Kapitels 'Haufige militdrische Flugzeuge' Seiten 85-110 in diesem Buch
identifizieren.

Jetzt kénnen Sie entweder mit einem neuen Pilot anfangen oder mit einem den
Sie schon gespeichert haben weitermachen. Wahlen Sie eine der folgenden
- Méglichkeiten: Begin a Mission; Libya Training; Limited War; Bombing Practice;
Green Opponents; No Crashes; Mission Briefing; Arm your Plane; Arming
Complete.

Sie sollten das Cockpit und die Kontrollinstrumente des Flugzeugs schon kennen.
Lesen Sie im technischen Anhang das Kapitel tiber das Cockpitdiagram nach.
Benutzen Sie die Tastaturschablone. Wenn Sie Schwierigkeiten haben, lesen Sie
Kapitel 'Flugkontrolle' auf den Seiten 13-14 nach.

Am besten ist es, wenn Sie einige Anweisungen lesen, diese befolgen, die
Pausetaste driicken und weiterlesen.

Kontrollinstrumente: die Anordung der Kontrollinstrumente variiert je nach der Art
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des Computers. Sehen Sie im technischen Anhang nach.

Gegnerisches Feuer: Libya Training ist nur eine Simulation. Obwohl der Gegner
schieBt, verursacht er keinen Schaden. Aber wenn Sie sich im leichten oder
realistischen Flug und nicht im 'No Crashes' -Modus befinden, kénnen Sie
durchaus beschadigt werden.

Auftrag-Planung

Lesen Sie Seite 66: Sie ist wichtig um Ras Lanuf (Koordinaten UC82) auf der
Karte zu finden, wo Sie Ziele bombardieren miissen.

Hier planen Sie den Auftrag. Der Plan in dieser Ubung sieht vor, daB Sie das
Zielgebiet in einer Hohe von 35.000 FuB anfliegen, Uber dem Ziel auf 1.250 FuB
hinuntergehen, die 'Snakeye' Bomben gegen das Ziel einsetzen und dann wieder
auf ihre urspriingliche Hohe steigen.

INS: Prifen Sie das INS: Driicken Sie die Taste flir Strategische Karte. Jetzt
dricken Sie Switch INS Nav. Points, um zu sehen wo jeder INS-Punkt liegt.
Diese Punkte sollten auf dem Ziel und auf Ihrem Ruckflugort liegen. Wenn nicht,
gehen Sie auf den INS-Modus und bewegen Sie den Punkt (mit dem Joystick)
zum Ort. Schalten Sie nun wieder um. Der blinkende Punkt sollte das Ziel sein.

Dieser Punkt ist mit dem HUD verbunden. Es erscheint ein schwarzer Punkt auf
dem HUD. Wenn Sie das Flugzeug so mandvrieren, daB dieser Punkt in der
Mitte der Anzeige ist, fliegen Sie zu diesem INS Punkt.

Waffen: Lassen Sie sich die Waffen Anzeigen

Schacht #1: 4 Sidewinder Luft-Luft Raketen
Schacht #2: 2 Maverick Luft-Boden Raketen
Schacht #3: 3 Snake-eye Bomben

Schacht #4: 4 Slick Frei-Fall Bomben

Das Abfeuern aktiver Waffen kann sehr gefahrlich sein. AuBerdem verstarken Sie
das EMV wodurch Sie leicht vom Gegner aufgeklart werden kénnen

Starten vom CV Amerika

Starten sie die Motoren an. Sie missen warten bis sie warm sind und Sie
Starterlaubnis bekommen. Fahren Sie die Klappen aus. Wenn Sie Starterlaubnis
haben, geben Sie Vollgas und

I6sen Sie die Bremsen.

Wenn lhre Fluggeschwindigkeit groBer als Stall Speed ist (d.h. nicht mehr im
schwarzen Bereich des MeBgerates), nehmen Sie den Schub zurtlick bis Sie mit 8
bis 12 Grad steigen. Fahren Sie die Klappen und das Fahrgestell ein.

Wenn die Fluggeschwindigkkeit mehr als 400 Knoten betragt, missen Sie
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eindrehen und auf Kurs gehen. Bleiben Sie auf vollem Schub. Wenn Sie mehr
Erfahrung haben, kénnen Sie etwas Schub zurlicknehmen, um Treibstoff zu
sparen.

Sie fliegen jetzt nordlich 000 Grad. Nehmen Sie jetzt den Schub zuriick bis Sie
mit 21 Grad sinken, dann rollen nach rechts mit 45Grad (Bewegen Sie den
Joystick nach rechts). Beobachten Sie die Anzeige auf dem HUD. Wenn der
schwarze Punkt in die Mitte wandert, fliegen Sie nach Ras Lanuf. Bewegen Sie
den Joystick nnn nach links bis Sie wieder geradeaus fliegen.

Sie steigen immer noch. Wenn Sie 35.000 FuB (35K) erreichen, driicken Sie die
Nase nach unten um in einen waagerechten Geradeausflug berzugehen.
Nehmen Sie nun den Schub um 50% zurtick. Die Fluggeschwindigkeit sollte 500
bis 550 Knoten betragen. Da Sie sich jetzt im waagerechten Flug befinden, sollte
das VVI MeBgerat (d.h. 'V' MeBgerat unter der Anzeige) nichts anzeigen.
Vielleicht missen Sie ein biBchen steigen oder tieferfliegen, so daB Sie mit 1
oder -1 absacken, und/oder den Schub verdndern.

Normalerweise lassen Sie das Flugzeug so und fliegen zum Ziel. Aber vielleicht
wollen Sie an diesem Flug einige Flugmandver (sinken und steigen)
ausprobieren.

Annaherung an Ras Lanuf

Wenn die Radarwarnung (RWR) ankommende Radarsignale empfangt, leuchtet
das RWR Licht. Es ist nur schwach wenn die Signale schwach sind. d.h. der
Gegner findet Sie nicht. Die verschiedene Farben sind im technischen Anhang
nachzulesen.

Mimimierung des EMV: Da das gegnerische Radar in Betrieb ist, mlissen Sie
das EMV gut beobachten. Das MeBgerét sollte Niveau 3 anzeigen (mit 3
Lampen). Das ist ziemlich gut, aber wenn Sie den Schub zuriicknehmen,
(Decrease Throttle Key ) kbnnen Sie es bis auf Niveau 2 reduzieren. Sie miissen
die Nase etwas hochziehen, weil das Flugzeug sonst auf Grund der reduzierten
Fluggeschwindigkeit absacken wiirde.

Wenn Sie sich dem Ziel nahern, sehen Sie die gegnerischen Radarstellungen auf
der Anzeige. Jeder Flugplatz und jedes SAM Radar ist ein Punkt. Schalten Sie
die taktische Karte ein. Wenn Sie Ras Lanuf ganz sehen kdnnen, soliten Sie den
Angriff beginnen.

Der Angriff

Das Verfolgungssystem sollte auf die Bodenziele ausgerichtet sein (das T Licht
zeigt die Farbe. Wenn nicht driicken Sie Switch Tracking Mode. Schalten Sie
nun das einfarbige CRT auf den ID Ziel-modus Target ID).

Geben Sie nun Maximal-Schub und gehen sie im Sturzflug auf 20.000 FuB. Bei
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20.000 FuB sollten Sie im Ziel-Modus die verschiedenen Ziele durchgehen, um
mit den feindlichen Stellungen vertraut zu werden. Sie kénnten die Luftoremsen
ausfahren (Speed Brakes) um mehr Zeit zu haben und die Ziele zu sehen.

Das Ziel in Ras Lanuf ist das Olterminal an der Kuste. Aktivieren Sie die Snakeye
Bomben. (Weapons Bay #3 Armed Key ). Wenn Sie sich noch im Sturzflug
befinden, ist die Bombensicht nicht auf dem HUD. Versuchen Sie bei 2.000 FuB
wieder waagerecht zu fliegen und schalten Sie die Schnellbremse aus.

Wenn Die Oltanks naher kommen, gehen Sie langsam tiefer. Nicht unter 500
FuB, da sonst die Bomben nicht richtig abgefeuert werden kénnen. Wenn die
Mitte des Bombensichtkreises Uber den Oltanks ist, driicken Sie die Fire Taste.
Wenn Sie die Bombe auf das Ziel in einer H6he von 500 bis 2.000 FuB
abgefeuert haben, sollten Sie eine Explosion héren und eine Radionachricht
bekommen. Sie haben den Auftrag geschafft.

Zusitzlichen Ziele: Um zu Uben, konnen Sie umdrehen, es nochmal versuchen
und anderen Bomben abfeuern.

Man sollte die Mk 82-0 Slick Bomben in einer Hohe von 2.000 bis 8.000 FuB
abfeuern. Normalerweise fangt man in einer Héhe 10.000 FuB an und geht mit
40 bis 60 Grad runter, (Bremsen aus). Bei 5.000 FuB bringen Sie das Flugzeug in
die waagerechte und feuern die Bomben ab.

Aktivieren Sie Ihre Maveric Raketen, und warten bis das Zielfeld Oval wird.
Wenn das Oval seine Farbe &ndert, wird die Trefferquote besser. Wenn
gegnerische Flugzeuge in der Nahe sind, sehen Sie sie auf der Anzeige.
Aktivieren Sie |hre 'Sidewinders'. Diese Raketen funktionieren genauso wie die
Maverick. Wenn Sie Luftziele verfolgen, schaltet sich Ihr Radar ein und verstéarkt
Ihr EMV.

Der Riickflug

Schalten Sie auf den anderen INS Punkt. (Switch INS Nav. Points). Mit der
HUD-Anzeige als Kontrolle, drehen Sie auf den richtigen Kurs. (Normalerweise
270 bis 315). Schalten Sie die Waffen aus und nehmen Sie den Schub um die
Halfte zurlick. Wenn Sie nur noch wenig Treibstoff haben, sollten Sie auf eine
Hohe von 35.000 FuB gehen, in dem Sie die Nase mit ca. 20 Grad nach oben
ziehen.

Landung auf den Flugzeugtrager: Der Flugzeugtrager fahrt von Sid nach
Nord. Sie miissen auf dem hinteren Deck landen.

Fliegen Sie das Schiff von Stiden an. Sobald Sie es auf der Karte sehen kénnen,
(Tactical Map Key) gehen Sie aus1.000 FuB. Fliegen Sie nicht zu dicht heran.
Falls Sie schon zu nahe sind, fliegen Sie eine Schleife und versuchen Sie es noch
einmal.

Nehmen Sie den Schub zuriick, bis die Fluggeschwindigkeit 300 Knoten betragt
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Sie miissen die Nase nach oben ziehen, um die Maschine waagerecht auf 1.000
FuB zu halten. Normalerweise reichen 7 Grad.

Wenn das Deck sichtbar wird, fahren Sie das Fahrgestell und die Klappen aus.
Fliegen Sie jetzt langsamer - 230 bis 250 Knoten. Nehmen Sie die Nase ein
biBchen runter und reduzieren Sie den Schub bis das VVI MefBgerat nur noch ein
geringes Absinken anzeigt.

Fliegen Sie gerade zum Achterschiff und gehen Sie langsam tiefer. Sie kénnen
das Absinken mit dem Schub kontrollieren. Sie missen Uber dem Achterschiff
eine Hohe von 50 FuB3 haben. Nicht zu schnell runter gehen.

Setzen Sie die Maschine nun so auf, daB Sie méglichst eine Hauptfangleine
erwischen.

Nachdem, Sie gelandet sind, schalten Sie die Motoren aus. Sie haben den
Auftrag geschafft.
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111 Ausriistung und Taktik

 Aerodynamik und Flug -

Dieser Teil von Auftrieb und Flug ist nicht wissenschaftlich genau. Es zeigt nur
die Krafte-Wirkung auf Flugzeuge.

Die vier Krafte

Auftrieb
<:] é_"@*__ I:">
Schubkraft Luftwiderstand
Gewicht

34



Auftrieb

Schnelle Luftstrdmung
(niedriger Druck) .
Druck-Unterschied

Luftstrom /—\ bewirkt Auftrieb
FLUGEL §.f\_

g

Langsame Luftstrémung
(hoherer Druck) L

Kréfte

Auftrieb: Flugzeuge fliegen wegen des unterschiedlichen Luftdrucke oberhalb
und unterhalb des Flugzeuges. Fliigelform und Luftstrom bewirken, daB sich die
Luft oberhalb der Fliigel schneller bewegt als die unterhalb. Den dadurch
entstehenden Druckunterschied (hoher Druck unterhalb der Fligel, niedriger
Druck oberhalb) bezeichnet man als Auftrieb. Ist die Auftriebskraft gréBer als
das Gewicht des Flugzeugs fliegt es.

Man unterschiedet 4 Kréfte. Die Schubkraft bewegt das Flugzeug nach vorne.
Der Luftwiderstand wirkt entgegengesetzt zur Schubkraft und ist relativ konstant.
Das bedeutet, wenn Sie im waagerechten Flug den Schub erhéhen, Sie auch
entsprechend schneller werden, da der Luftwiderstand kaum zunimmt. Die
Schwerkraft zieht das Flugzeug nach unten. Der Auftrieb wirkt entgegengesetzt
zur Schwerkraft. Wenn Sie waagerecht fliegen, sind Auftrieb und Schwerkraft
gleich groB.

Wie sich der Auftrieb dndert

Geschwindigkeit und Auftrieb: Der Auftrieb hangt von der Luftgeschwindigkeit
ab. Je schneller Sie Fliegen, desto schneller stromt die Luft, und desto gréBer ist
der Druckunterschied. Wenn Sie also im waagerechten Flug lhre
Geschwindigkeit reduzieren, verlieren Sie an Hohe, obwohl Sie die Nase
waagerecht halten.

Flugwinkel und Auftrieb: Der Auftrieb hangt auch vom Winkel zwischen den
Fligeln und dem Luftstrom ab. Wenn Sie die Nase ein bichen nach oben
ziehen, wird der Druckunterschied an den Fligeln und somit auch der Auftrieb
gréBer. Wenn Sie die Nase nach unter drliicken, passiert das Gegenteil. Diesen
Unterscheid zwischen Luftstrom und Flugelstellung bezeichnet man als 'angle of
attack' (AOA).
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Um bei einem bestimmten Schub waagerecht zu fliegen, muB der Pilot die Nase
heben oder senken, bis das VVI null anzeigt. Beachten Sie, daB das VVI nur den
Flugwinkel anzeigt. Bei einer Anzeige von Null fliegen Sie zwar waagerecht, aber
nicht unbedingt in einer konstanten Héhe.

Angle of Attack

\ Ne,g uf)gs

'"/\'e/

Angle of
Attack (AOA)

In dieses Beispiel, erhoht der
AQOA und den Auftrieb.

Die Rolle

Der Auftrieb ist eine Kraft senkrecht zum Fligel. Wenn Sie schrég fliegen, wirkt
diese Kraft nicht langer nur senkrecht sondern hat auch eine seitliche

Wirkung der Rolle auf den Aufirieb
Drehung
Kraft (1,15G)
! Drehung
Gegenkraft Gegenkraft Kraft (2G)
Auftrieb zum Auftrieb zum Auftrieb ‘
A,
; 0&/7‘@6 /
%
Gewicht
]
Gewicht
Gewicht
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Komponente, die ein Abdriften des Flugzeugs zur Seite bewirkt. Da die vorher
nur nach oben wirkende Kraft nun in zwei Komponenten zerlegt wird, verlieren
Sie automatisch auch an Hohe.

Je enger die Schleife ist , die Sie fliegen, um so mehr Schub benétigen Sie, um
die Hohe zu halten, da ein immer groBerer Teil der Auftriebskraft in die seitliche
Komponente flieBt. Diese Kraft wird in 'G' gemessen. Sie ist es, die den Piloten
in den Sitz presst. Die normale Schwerkraft betragt 1G. Piloten kénnen
normalerweise nur 7Gs aushalten. Bei gréBeren Kréften, verlieren Sie das
BewuBtsein und die Kontrolle.

Leichte Verénderungen des AOA erreicht man mit der Trimmung. Um die F19
leichter zu fliegen, geschieht dies automatisch.

Spezielle Situationen

Uberzogenen Fllige: Ein aerodynamisch lberzogener Flug passiert, wenn der
Fligel-Anstellwinkel zu groB wird. Dies reduziert den Auftrieb und zieht die Nase
nach unten.

Einige Formen des F19s haben einen hdrbare Warnunghupe. Alle Formen
zeigen einen Uberzogenen Flug-Reichweite auf dem HUD.

Klappen: Wenn Sie die Klappen ausfahren, werden die Fliigeloberflache, der
Druckunterschied und auch der Auftrieb gréBer, und die Geschwindigkeit
niedriger. Klappen sind nur bei niedrigen Geschwindigkeiten niitzlich (unter 350
Knoten).

Militarische Landungen

Luftwaffenpiloten die beschadigte Flugzeuge haben, benutzen die 'Straight in'
Technik (Seite 18).

Anfang: Fangen Sie mit 400 Knoten und ein biBchen sinken (1) an. Mit 1.500
bis 2.000 FuB. Geben Sie Gas bis Sie diese Geschwindigkeit erreichen. Ziehen
Sie die Nase nach oben um waagerecht zu fliegen. Fliegen Sie die Landebahn in
der Richung an, in der Sie landen wollen.

Absacken: Wenn die Landebahn rechts unter Ihnen liegt, fangen Sie an, mit
einer Rolle abzusacken. Dies gibt ein 180 Drehung. Die Geschwindigkeit soll
300 Knoten sein. Vielleicht missen Sie die Nase nach oben oder unten ziehen
um die Héhe zu behalten.

Inside Downwind: Wenn Sie die Schleife beendet haben, sind Sie auf dem
'Inside Downwind'. Reduzieren Sie den Schub und bringen die Nase nach oben
um bei waagerechtem Flug eine Fluggeschwindigkeit 300 Knoten zu halten.
Fahren Sie das Fahrgestell aus. Die Waffen sollten ausgeschaltet sein.

Perch: Sehen Sie auf die Seite der Landebahn. Wenn Sie auf gleicher Héhe mit
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Militdrische 360° Landung

Absacken:
180 Drehen, 45-60° Rolle
Behalten: 1.500 bis 2.000 FuB
Geschwindigkeit wird w
eniger 300 Knoten

(@By,.
slfe=
S

= 5
Inside Downwind:

Waagerechter Flug oder wenig
absteigen

300 Knoten Geschwindigkeit
Fahrgestell ausfahren

Waffen ausgeschaltet Bugkatapult

i

|

'Insel' Aufbauten

A

L —10
o

— Fangseile
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Stange |
E Klappen ausfahren }

4 Anfange zu drehen und sinken
!2 Landung

Letzte Drehung

180 Drehen 15-30° Rolle
Geschwindigkeit bis 200-230

Knoten Sinken bis 300 FuB
(Landebahn) 100 FuB (Schiff) |, Anfang:
waagerechter Flug
1,500-2.000

FufB 400 Knoten
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dem Ende der Landebahn sind, haben Sie den 'Inside Downwind'-Teil der
Landung hinter sich und befinden sich nun im 'Perch'-Teil, in dem Sie die letzte
Schleife beginnen. Sie sollen nicht Gberrascht sein, daB Sie schon dort sind - es
geht schnell!

Fahren Sie die Klappen aus, und ziehen Sie die Nase nach unten, bis das VVI ein
Absinken anzeigt. Wenn Sie die Nase nach unten driicken, beginnen Sie mit der
letzten Schieife.

Die Letzte Schleife: Fliegen Sie eine 180 Grad-Schleife. Gehen Sie auf 300
FuB (Landebahn) oder 100 FuB (Schiff) und auf einer Geschwindigkeit von 200
bis 230 Knoten. Die Roll-Neigung sollte 15 bis 30 Grad betragen. Beachten Sie
daB, das HohemeBgerat auf dem HUD schneller und detaillierter wird, wenn Sie
1.000 FuB (1K) unterschreiten. Sie sollten nicht zu schnell runtergehen.

Ziehen Sie die Nase ein wenig nach unten und nach oben, um zu sehen wie
schnell Sie sinken. Sie sollten die Schleife am Anfang der Landebahn beendet
haben.

Ende: Wenn Sie die Schleife beendet haben, ziehen Sie die Nase nach oben,
um in einem waagerechten Flug zu gehen. Mit dem Neigungswinkel und dem
Schub kontrollieren Sie den Landeanflug. (lhn nur mit dem Neigungswinkel zu
kontrollieren ist schwer). Wenn Sie zu schnell sind, kdnnen Sie den Schub weiter
reduzieren oder im letzten Moment die Schnellbremse benutzen, oder den
Landeanflug wiederholen.

Landung auf einer Landebahn: Wenn die Rader die Landebahn berihren,
nehmen Sie den Schub ganz weg, bringen Sie die Nase nach unten, und
bremsen Sie. Wenn Sie nicht mehr rollen, schalten Sie die Motoren aus.

Landung auf einem Schiff: Wenn die Rader das Deck berihren, sollten Sie
eine Fangleine erwischen und sofort halten. Schalten Sie die Motoren aus.

- Taktik -

Die F19 fliegt man am besten in sehr niedriger Hohe (unter 2.000 FuB, aber am
besten unter 500 FuB) oder in sehr groBer Héhe (mehr als 32.000 FuB). In
mittleren Hohen ist sie nicht so effektiv. Das EMV wird reduziert, wenn der Schub
zurlickgenommen wird.

Das Offnen der Waffenschéchte, das Abfeuern einer Waffe oder das Setzen eines
Kdders verstarkt das EMV, und das Flugzeug kann leichter vom Gegner
aufgeklart werden. Verfolgung von Zielen in der Luft aktiviert automatisch das
Luft-Luft Radar, und verstarkt das EMV enorm. Auch einige andere Waffen
schalten das Radar automatisch an. Prifen Sie das EMV nach dem Sie eine
Waffe aktiviert haben, und desaktivieren Sie die Waffe, wenn Sie sie nicht
brauchen.
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Wenn Sie einen Gegner zu einem bestimmten Ort fiihren wollen, bleiben Sie dort
und schalten Sie das Radar an.

Hoch-Niedrig-Hoch Auftrag Profil
&
N
&
N
O F
(G
mehr als 32.000 FuB -

—_—

mehr als 32.000 FuB /

400-500 FuB——

—

High-Low-High-Technik: Diese Technik optimiert den Treibstoffverbrauch, setzt
aber einen sehr niedrigen Zielanflug vorraus. Fangen sie an: steigen Sie bis
32.000 FuB und fliegen Sie in Richtung Zielgebiet ('Hoch'). Mit der ersten
Radarwarnung gehen Sie spiralférmig auf 400-500 FuB runter und fliegen dann
weiter. Sie sollten sich dem Auftragsgebiet in einer niedrigen Hohe (500 FuB)
n&hern, und die natirliche Gelandedeckung, (z.B. Bergen) nutzen ('Niedrig').
Wenn Sie das Ziel sehen kénnen, steigen Sie schnell auf, feuern lhre Waffen ab
und verschwinden so schnell wie méglich. Wenn die Radarwarnung zeigt, daB
der Gegner Sie nicht mehr aufklaren kann, steigen Sie bis auf 32.000 FuB und
fliegen nach Hause.

Low Technik: Mit dieser Technik minimieren Sie Ihr EMV, aber Sie verbrauchen
mehr Treibstoff. Gehen Sie auf eine Héhe von 1.000-1.500 FuB und, fliegen Sie
dann zum Ziel. Sobald Sie gegnerisches Radar erkennen, gehen Sie bis auf 450
FuB runter und fliegen Sie mit niedriger Geschwindigkeit weiter. Alle Fliige in
einer niedrigen Hohe sind fir die F19 schwer, weil das Flugzeug immer kleine
Korrekturen benétigt, so daB Sie bei geringem Schub und geringer Héhe keine
Fehler machen dirfen. Wenn Sie aufgeklart und angegriffen werden, sollten Sie
auf 1.000 FuB oder mehr steigen und vollen Schub geben, weil zusétzliche Hohe
und Schub wichtig sind, wenn Sie Waffen abfeuern, oder mandévrieren um dem
Gegner auszusuchen. Nachdem Sie den Auftrag erledigt haben, verlassen Sie
das Gebiet in 500 FuB, und gehen dann auf 1.000-1.500 FuB, wenn Sie nicht
mehr aufgeklart werden kénnen. Wenn der Treibstoff ein Problem wird, fliegen
Sie in 32.000 FuB Hohe zurtick.

Einfadein: Diese Technik benutzt man, wo man SAMs und Flugplatze
vorbeifliegen muB, um das Ziel zu erreichen. Zeichnen Sie Kreise fir die
maximale Suchradarreichweite des SAMs und Radars. Schreiben Sie die
Gebiete von minimaler Uberlappung auf. Andern Sie die INS Punkte, so daB Sie
so viel wie mdéglich meiden. Je kirzer Sie in Radarreichweite sind, desto weniger
die Chance, daB jemand Sie findet. Mit gegnerischen Schiffen, Jagdflugzeuge
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Einfadeln

Bodenziele

Flugplatz

Raketen
o]

Schiff

Jagdflugzeug

o
Patrol Die Kiiste

Das Meer

INS Punkt

und AEW+C Radarflugzeuge kénnten Sie immer noch Uberraschungen erleben.
Das 'AEW+C Mainstay' ist am schlimmsten: es kdnnte Sie sehen bevor Sie es
auf dem HUD sehen.

« Waffen und Kampftaktik -
Luft-Boden Angriffstechnik
Verschiedene Waffem brauchen verschiedenen Angriffstechniken. Eine
Beschreibung des Techniken folgt. Wenn Sie diese schon kennen, kénnen Sie
auch mit lhren Eigenen versuchen.

Bombenfahrt: Man benutzt diesen Technik, wenn man die Kanone auf ein
Landziel schieBt. In diesen Angriff fliegen Sie auf 500 FuB.
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Fire and Forget

zurdckfliegen

Sich nahern Verfolgen Gefunden N

héher als (Feld) (Oval) Ein biBchen sinken._ Rakete

mininale Hohe und abteuern >~ *
Boden Ziel

Das schwierigste Problem ist, daB die Reichweite der Kanone nur 2,5 Meilen
betragt. Viele Ziele

brauchen mehr als einen Treffer um sie zu zerstéren. AuBerdem passiert es
leicht, daB Sie sich

nur auf das Ziel konzentrieren und dann abstiirzen.

Fire and Forget: Sie sollen das richtige Ziel verfolgen, die richtige Hohe haben,
und das System aktivieren.

Die Trefferquote ist niedrig, weil das Feld noch rechteckig ist. Wenn es oval wird,
ist die Trefferquote gut. Wenn sich die Farbe &ndert, ist die Trefferquote am
besten. Nach weiteren Sekunden wird sie noch besser. Dies passiert weil (a)
das Ziel noch nicht in optimaler Reichweite ist (b) die Rakete noch nicht auf das
Ziel fixiert ist. Das HUD kalkuliert alles automatisch.

20mm Kanone

|<— Reichweite 2,5 Meilen—’|

Bremsen
ausschalten

\ und wenden
\\/

e

Boden Ziel

~ B

L \
Sich nahern mit 500 ~ \\

FuB Bremsen an

Nase nach unten bringen
um abzufeuern

Lasergeleitete Bomben: Sie sind den 'Fire and Forget' -Waffen dhnlich. Wenn
Sie aktiviert sind, sollte das Flugzeug keine Roll-Neigung haben. Wenn Sie die
Nase ein biBchen nach oben ziehen, kénnen Sie die Bomben besser abfeuern.

Wie Sie sie abgeschossen haben, sollen Sie nicht mehr als 60° sinken oder
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rollen, sonst kénnte das Laserleitsystem das Ziel verlieren. Wenn dies passiert,
trifft die Bombe nicht. Wenn die Bombe explodiert ist, kénnen Sie frei
mandvrieren.

Toss Bombing Zuruckfliegen nicht
mehr als 60° sinken
oder rollen

A
Sinken und \

Sich in 500-1.000 Abfeuern \\

FuB ndhern - \

- — ——— TNa

\\ ~ \
Verfolgen Gefunden ~~~~_ Lase, \\\\
(Feld) (Oval) T~ > S \\
RETURN
Boden Ziel

Low-altitude Level Bombing: Diese Technik benutzt man langsamen Bomben.
Né&hern Sie sich im waagerechten Flug in einer Héhe zwischen 500 und 2.000
FuB - so hoch wie méglich. Versuchen Sie so zu fliegen, daB die 'Fall-Linie' der
Bomben auf dem Ziel ist. Kurz bevor das Ziel unter der Bombensicht ist, gehen
Sie ein biBchen runter und feuern Sie. Sobald Sie abgefeuert haben, fliegen Sie
schnell zurlick um eigenen Schaden zu vermeiden.

Wenn die Bombensicht nicht mehr auf dem HUD erscheint, fliegen Sie entweder
zu schnell, steigen zu steil oder manévrieren zu viel. Um die Bombensicht wieder
zu finden, steigen Sie ein biBchen ruhiger. Wenn das nicht hilft, prifen Sie die
Hohe, vielleicht sind Sie zu hoch.

Sturzflugbombardierung: Man benutzt diese Technik bei allen frei fallenden
Bomben. Sie kénnen sich nicht unter 2.000 FuB abfeuern und in groBen Hoéhen
kénnen Sie das Ziel nicht sehen. Deswegen missen Sie die Sturzflug-Technik
benutzen. Die traditionelle Sturzflugbombardierung beginnt in 10.000 FuB Hoéhe.
Flugzeuge mit Sturzflug-Bremsen kénnen mit -70 Grad nach unten gehen, aber
Flugzeuge mit Schnellbremsen (z.B. F-19) sollten maximal -50 bis -60 Grad
absinken. Wenn Sie unter 8.000 FuB fliegen, feuern Sie die Bombe ab, sobald
der Bombensichtkreis auf dem Ziel ist. Aus Sicherheitsgriinden sollten Sie
beginnen abzudrehen, sobald Sie unter 4.000 FuB fliegen. Sehen Sie sich das
Bild auf der nachste Seite an.

Mittlere Hohe Waagerechter Flug: Diese Technik kommt beim Einsatz der
135mm/IR Kameras zum Tragen. Sie missen in einer Héhe von 20.000 bis
24.000 FuB und waagerecht Uiber dem Zielgebiet fliegen. Das INS-System zeigt
lhnen an, wann Sie im Zielgebiet sind. Wenn Sie tber

dem Ziel sind, lassen Sie die Kameras laufen, bis der Film zu Ende ist, oder Sie
das Zielgebiet verlassen. Wenn alles gut geht, kénnten Sie den ganzen Film
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Zielgebiet verbrauchen. Wenn Sie das Gebiet verlassen, bevor der Film zu Ende
ist, kdnnen Sie es nochmal versuchen.

Einen erfolgreichen fotografischen Auftrag mussen Sie mit einer guten Landung
abschlieBen um den Film unbeschadigt abzuliefern.

Luft-Luft Duell

Warnung: Wenn Sie Luftziele verfolgen oder wenn Luft-Luft Waffen aktiv sind,
lauft Ihr Luftradar. Dies verstarkt das EMV, deswegen schalten Sie sobald wie
méglich wieder auf EMCON.

Aktive Radargesteuerte AAMs: Diese radargesteuerten 'Fire and Forget'
Raketen sind fir mittlere und groBe Reichweiten. Das Flugzeug identifiziert ein
Ziel mit dem Radar und fixiert das Radarleitsystem der Rakete auf das Ziel.
Wenn diese das Ziel erfasst hat, wird die Rakete abgefeuert. Jetzt kdnnen Sie
das Flugzeugradar ausschalten und/oder frei manévrieren, da die Rakete ihr Ziel
selbsténdig findet. Das amerikanische AMRAAM und gegnerische AA-10 sind die
einzigen Raketen dieses Typs.

Halb-Aktive Radargesteuerte AAMs: Das sind alte, haufig verwendete
Radarraketen mit groBer Reichweite. Um diese Raketen zu benutzen, findet das
Flugzeug ein Ziel mit seinem Radar, und feuert die Rakete ab. Die Rakete hat
nur einen Empfanger, der die Radarwellen des Flugzeugradars, die vom Ziel
reflektiert werden, orten kann. Nach dem AbschuB der Rakete, muB der Pilot den
Gegner mit seinem Radar verfolgen, bis die Rakete das Ziel trifft.

Gegnerische AA-6 , AA-7 und AA-9 Raketen sind halb-aktive radargesteuerte
Raketen. Die'

AM-7F Sparrow' flr die F-4s gehort ebenfalls zu diesem Typ. Ein modernes
Flugzeug wie die F-19 verwendet natirlich eine Raketen dieses altmodischen
Types.

Infrarotgesteuerte AAMs: Wenn eine IR AAM abgefeuert wird, schaltet sich das
IR-Suchsystem

in der Raketenspitze automatisch ein und sucht nach Hitzequellen. Moderne IR-
Suchsystem haben spezielle Filter, so daB sie nur auf Flugzeughitze reagieren.
(friher reagierten sie auch auf die Sonnenhitze, Glashauser heiB Sand u.s.w).
Wenn das Suchsystem eine Hitzequelle gefunden hat, lenkt es die Rakete
selbststandig ins Ziel. Deswegen heiBen sie auch'Fire und Forget' Raketen.

Friher reagierten die IRSuchsysteme nur auf die heiBen Abgasse eines
Flugzeugtriebwerks, sodaB man beim Abfeuern hinter dem Gegner sein muBte.
Heute kénnen empfindliche Suchsysteme alle heif3en Oberflachen finden - Fligel
u.s.w. (AIM-9M 'Sidewinder' ist die héchstentwickelte).

Flugzeug Geschiitze: Disenflugzeuge fliegen so schnell, daB normale
Maschinengewehren nicht schnell genug schiessen kénnen um einen Treffer zu
garantieren. Deswegen sind moderne Flugzeugkanonen entweder eine Gruppe
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Sturzkampfbombardierung

10.000 FuB

Sturzflug mit 50-60°
Grad Bremsen ein

8.000 FuB
Bombensicht aktiv

Bomben \

1

4.000 FuB anfangen
abzudrehen

~ Abfeuern und
Abdrehen Bremsen
aus

Boden Ziel
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von Geschitzen oder bestehen aus mehreren Rohren (z.B. 20mm M61A1 in den
meisten amerikanischen Disenflugzeugen). Kanonen feuern i.d.R. Granaten ab
und Maschinengewehre schiessen mit Bleikugeln. Flugzeugkanonen haben eine
Reichweite von 0,3 bis 2,5 Meilen.

Der traditionelle Radarsichtkreis zeigt lhnen wo die Granaten einschiagen
werden, und zwar dort, wo der Kreis im Zeitpunkt des Abfeuerns hinzeigt. Die
Granaten brauchen eine Sekunde um 2,5 Meilen zu fliegen. Deswegen miissen
Sie hoffen, daB der Gegner fiir eine Sekunde im Geschitzkreis bleibt, da die
Granate sonst ihr Ziel verfehlt. Sie kénnen natirlich auch versuchen, die
Bewegung des Gegners durch einen manuellen Vorhalt auszugleichen.

Eine Neuentwicklung, mit den die neuesten Flugzeuge (einschlieBlich der F-19)
ausgestattet sind, ist das 'Historical Sight'. Hier geht der Vorhalt automatisch ein.

Immelman Drehung

{ Tt —
A

Halbe Rolle

Halber Looping

LeuchtspurgeschoB: Bei dieser Munition kann der Pilot die Flugbahn der
Granate bzw Geschosse sehen. Aber Sie sind auch fiir den Gegner sichtbar. Oft
weiB der Pilot nur das man ihn angreift, wenn er die Leuchtspurgeschosse sieht.
Wenn man keine Leuchtspurgeschosse benutzt (normal fiir F19), weiB der Feind
nich, daB er angriffen wird, bis er einen Treffer erhélt.

Der Ausfall: Wenn man Ihr Flugzeugaufgeklart hat, minimiern Sie Ihr EMV und
versuchen Sie , dem gegnerischem Radar zu entkommen. Warten so lange wie
mdglich bevor Sie Ihre Waffen aktivieren.

Wenn Sie unter BeschuBgeraten, weichen Sie den Raketen aus. Stellen Sie sich
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dann entweder zum Kampf oder versuchen Sie zu entkommen.

Luft Duell: Wenn die gegnerischen Gerate zu gut sind, missen Sie sich auf ein
Duell einlassen. Normalerweise fangen Sie damit an, sich gegenseitig mit
Radarraketen zu beschieBen. Sie sollen bereit sein, Kéder und Stérer
einzusetzen. Beginnen Sie frihzeitig mit lhren Flugmandvern. Wenn Sie zu friih
abdrehen, kann der Gegner sich an Sie heften; was sehr gefahrlich ist.

Manchmal haben Flugzeuge genug Zeit um zwei Raketen abzufeuern: erst eine
Radarrakete (groBe Reichweite) und dann eine IR Rakete (kleine Reichweite).

Luft kampf: Am wichtigsten ist es hinter das andere Flugzeug zu gelangen. Die
Geschiitze und Raketen an allen Flugzeugen kénnen nur nach vorn abgefeuert
werden. Wenn Sie also hinter dem Gegner sind, kénnen Sie schieBen, er aber
nicht. Wenn Sie nicht ganz hinter ihm kommen kénnen, versuchen Sie ihn so
weit wie méglich vor sich zu bringen, so daB Sie besseren SchuBmdglichkeiten
haben.

Im Luftkampf ist es wichtig eine hohe Geschwindigkeit und Héhe zu behalten. Ein
Flugzeug das langsam und niedrig fliegt, kann nur reagieren, aber eines das hoch
und schnell fliegt, kann selbst agieren.

Wenn der Gegner hinter lhnen ist, gibt es verschiedenen Fluchtmanéver: ‘Turning
Inside', 'The Scissors', 'Immelman’, 'The Split S' und 'The 70-70'. Nicht alle sind
mit der F19 machbar.

'Immelman’ Drehung: Dieses Mandver ist gut um die Richtung schnell zu

'Split -S Turn'

- )

Halbe Rolle

Halber Looping

(den Schub zurlicknehmen)

v
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'Early Turn'
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verandern. Erst machen Sie einen halben Looping um die Richtung zu &ndern
und dann eine halbe Rolle um das Flugzeug wieder in die Waagerecht zu bringen.
Der wirkliche Immelman ein deutscher Jagdfiieger machte die Drehung schon
wéhrend des Loopings und nicht nachher, so daB es schwerer war das Flugzeug
zu treffen.

Durch die 'lmmelman' -Drehung wird die Hohe gréBer aber die Geschwindigkeit
niedriger.

'Split-S Turn': Drehen Sie erst und dann ziehen Sie den Joystick zum halben
Looping zuriick. Viele Piloten fangen mit dem Looping an bevor die Drehung
beendet ist. Da man schnell an Hohe verliert, ist es oft ratsam, den Schub zu
vermindern, oder Bremsen zu benutzen.

'Split-S' ist da Gegenteil zur 'Immelman' -Drehung, weil es die Geschwindigkeit
vergréBert und die Hohe verringert. Manchmal versuchen Piloten es zu tun und
vergessen die Héhe was einen unangenehmen Aufschlag auf dem Boden zur
Folge haben kann.

"Turning Inside': Die einfachste Lésung wenn ein gegnerisches Flugzeug hinter
lhnen auftaucht, ist, eine Schleife in Richtung des Flugzeugs zu fliegen. Wenn Sie
schneller sind als der Gegner erscheint das Flugzeug auf der Anzeige, oder wenn
es vor lhnen ist, auf dem HUD.

'Yo-Yo Turn'
(bei einer MiG)

yis

#2

MiG kommt ﬁb MiG fangt mit Yo-Yo an
#1

> #2 F19 weiB Bescheid
Flucht === weil3 Beschei
N Um den Angriff zu vermeiden,
N sollte die F-19 an #2 eine

#3

& halbe Rolle gemacht haben

und in die andere Richtung
geflogen sein.
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Wenn der Gegner jedoch schneller ist als Sie, wird er hinter Sie gelangen. Dies
ist geféhrlich, weil er versuchen wird zu schieB3en!

Yo-Yo Turn: Diese Technik wird von schneller Kdmpfjagern gegen langsame
Gegner benutzt, ist also fir die F-19 nicht interessant. Aber die Gegner
versuchen diese Technik gegen Sie anzuwenden.

Bei einem 'Yo-Yo Turn' beginnen Sie zu steigern und sich in Richtung Gegner zu
drehen - bis Sie ihn von oben sehen. Wahrend Sie sich immer noch drehen,
gehen Sie in einen Sturzflug. Der Gegner geht nach links oder rechts und Sie
folgen ihm im Sturzflug und kommen dann in SchuBposition.

'Scissors': Beginnen Sie sich in Richtung des Gegners zu drehen aber wenn er
ebenfalls mit einer Drehung beginnt, rollen Sie in die andere Richtung. Dies
dffnet die Schere. Wenn der Gegner weiB, daB Sie abdrehen und sich nochmal zu
lhnen dreht, drehen Sie wieder in seine Richtung. Wenn lhre Mandver schneller
sind als seine oder ihr Flugzeug langsamer sollte er vor Ihnen sein.

Anfénger sind leicht auszudrehen, so daB Sie leicht 'Scissors' benutzen kénnen.
Erfahrene Piloten kénnten Ihre Wende ahnen und Sie abschieBen.

Boden-Luft Raketen (SAMs)

Sie miissen das Prinzip der SAMs verstehen, bevor Sie sich richtig gegen sie
schitzen kdnnen.

Radarkontrollierte SAMs haben eine groBe Reichweite. Erst sucht das
Suchradar Ihr Flugzeug. Andere Radars und Hitzedetektoren helfen dabei, nicht
zu vergessen die Aufklarung mit dem bloBen Auge.

Wenn das Suchsystem das Flugzeug findet, leitet es diese Information zum
Lenkradars welches auf |hr Flugzeug fixiert wird. Dann wird die SAM abgefeuert.

Nachdem Die Rakete abgefeuert wurde, muB das Lenkradar lhnen immer noch
folgen. Einige Raketen orten die Radarreflexionen lhres Flugzeugs aus oder das
Lenkradar am Boden ortet die

Reflexionen und korrigiert die Flugbahn der Rakete. In der letzten Phase des
Fluges kdnnte die Rakete zuséatzlich einen IR-Sucher aktivieren.

Einige moderne SAMs benutzen Kameras oder Laser um das Ziel zu verfolgen
und kein Lenkradar. Nattrlich hat schlechtes Wetter eine Auswirkung auf
Kameras und Laser und sie haben nur eine kurze Reichweite im Vergleich zum
Radar.

Infrarot (IR) SAMs suchen und finden ein Ziel genauso wie Radar SAMs.
IRSAMs mit groBer Reichweite sind oft mit einem Aufklérungsradarsystem
verbunden aber bei billigen IR SAMs, kurzer Reichweite muB der Benutzer des
Ziels aufklaren.
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Das Ziel kann mit den Augen, Kameras oder mit dem Radar aufgeklart werden.
Die Rakete wird auf das Ziel ausgerichtet und der IR-Sucher eingeschaltet. Wenn
das IR-Suchsystem Ihr Flugzeug gefunden hat, wird die Rakete abgefeuert. Die
Rakete findet nun selbststandig ihr Ziel. Friher reagierten IR-Systeme auf alle
Hitzequellen, so daB sie leicht vom Ziel abgelenkt wurden. Heute verfiigen die
modernen Raketen Uber Filter, bessere Suchtechnologie und Computer um sie
besser und empfindlicher zu machen. Es gibt heute aber auch Stérsysteme
(hochentwickelten Hitzequellen), die das IR-System dazu bringen, daB sie nicht
richtig funktionieren oder das falsche Ziel verfolgen.

Verteidigung: Traditionelle Raketeverteidigungen z.B. Stérer und Kéder
verstarken lhr EMV.

Vor Raketen davon zu fliegen scheint eine gute Strategie zu sein, weil viele
Raketen nicht genug Treibstoff haben, um Sie zu erreichen. Aber Sie
verbrauchen dann ebenfalls viel Treibstoff, vor allem wenn Sie in die falsche
Richtung fliegen. AuBerdem verstarkt eine hohe Geschwindigkeit Inr EMV genau
so wie Storer und Koder.

Am besten ist es in einer niedrigen Hohe zu fliegen (unter 500 FuB) und den
Schub zuriickzunehmen. Hier hat man das geringste Radarprofil (minimales
EMV). Wenn das Such-Radar Sie verliert, verliert die Rakete Sie auch.

Storen oder Ablenken von Radarraketen: Wenn Sie vom SAM
Aufklarungsradar erfaBt worden sind, wird es Zeit etwas dagegen zu
unternehmen. Wenn Sie in der Nahe des SAM Platzes sind (12 Meilen),
aktivieren Sie schnell den ECM-Stérer. Wenn Sie auf die Raketenwarnung
warten, ist es zu spat! Wenn die SAM-Stellungen weiter weg sind, warten Sie bis
die Rakete 12 Meilen oder naher ist, bevor Sie den Stérer benutzen.

Wenn der Stérer beschédigt ist, oder wenn die Rakete Sie verfolgt, obwoh! der
Stérer |auft, schalten Sie ihn aus und lassen Sie einen Koder fallen. Wenn das
nicht hilft, versuchen Sie die Rakete, auszumandvrieren.

Stéren oder Ablenken von IR Raketen: Wenn IR leuchtet, werden Sie von
einer IR-Rakete verfolgt. Meistens werden Sie fir kurze Kampfentfernungen
eingesetzt. Sie sollten erst den IR Storer anschalten und dann die Anzeige
beobachten. Wenn die Rakete mehr als 12 Meilen weg ist, warten Sie bis sie
ndher ist.

Wenn der Stérer besché&digt ist, oder wenn die Rakete Sie verfolgt, obwoh! der
Storer lauft, schalten Sie ihnen aus und lassen Sie einen Koder fallen. Wenn das
nicht hilft, versuchen Sie die Rakete, auszumandvrieren.

Verteidigung Timing: Storer arbeiten nur bis sie zu heiB werden, dann schalten
Sie sich automatisch aus. Kéder arbeiten auch nur eine bestimmte Zeit. Timing
ist wichtig: Wenn Sie die Verteidigungen zu frith benutzen, sind sie zu frih
funktionsuntlchtig. Wenn Sie zu lange warten, kommt die Rakete zu nah und die
Explosion der Rakete kénnte |hre Maschine beschadigen. Im Idealfall sollte der
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Storer und/oder der Kdder 2-3 Sekunden arbeiten, bevor die Rakete Sie erreicht

und nachdem sie Sie passiert hat.

Ausmandvrieren:

Wenn die normalen Stérer und Kéder beschadigt sind, oder

wenn Sie ein minimales EMV behalten wollen, kénnen Sie versuchen die Rakete

auszumandvrieren.

Der Wendekreis einer Rakete ist gréBer als der eines

Flugzeugs. Wenn die Rakete hinter lhnen ist, fliegen Sie eine Schleife so eng wie
maoglich. Die Schleife der Rakete ist gréBer und sie wird Sie verfehlen.

Ausweichmanéver

Rakete kann
#1 nicht so eng wenden

@by,

= und trifft nicht
G
F-19

‘%1 #2

#3

w2

Q%“ #3

#1 Rakete fliegt
schneller als F-19

1#1

Wenn eine SAM von der
Seite kommt, fliegen Sie
eine Schleife in ihre
Richtung so eng wie
mdglich. Versuchen Sie
einen Kurs rechtwinkelig
zu der Rakete zu fliegen.
Wenn die Rakete nicht
Ihrer Schieife folgen kann,
fliegt sie vorbei.

Wenn die SAM von vorne
kommt, warten Sie bis sie
15 bis 25 Meilen weit weg
ist. Drehen Sie dann ab,
so daB die Rakete von der
Seite kommt. Danach
kédnnen Sie sie
ausmanovrieren wie
vorher beschreiben.

Der vorsichtige Pilot
schaltet der Stérer an,
lasst einen Koder fallen
und fliegt ein
Ausweichmanéver. Es ist
oft schwer zu wissen ob
eine Rakete auf den
Stérer reagiert oder nicht.
Ein vorsichtiger Pilot
benutzt immer mehrere

Verteidigungen. Es gibt ein Sprichwort - es gibt keine alten mutigen Piloten!

- Waffendaten -

M61A1 20mm Kanone
Anzahl: 1
Ziele: Flugzeuge
Effektive Reichweite: 2,5 Meilen
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Héchstgeschwindigkeit: 2 Mach

Minimale AbschuBhéhe: unbeschrankt

Maximale AbschuBhéhe: unbeschrankt
Angriffstechnik: Luftkampf Angriff oder bombardieren

AIM-9M Sidewinder

infrarot Luft-Luft Rakete
Anzahl: 4
Ziele: Flugzeuge
Effektive Reichweite: 11 Meilen
Héchstgeschwindigkeit: 3 Mach
Minimale AbschuBhdéhe: 300 FuB
Maximale AbschuBhdhe: unbeschrankt
Angriffstechnik: Luftkampf Angriff

AIM-120A AMRAAM

Radargeleitete Luft-Luft Rakete

Anzahl: 3

Ziele: Flugzeuge

Effektive Reichweite: 18 Meilen
Héchstgeschwindigkeit: 4 Mach
Minimale AbschuBhéhe: unbeschrankt
Angriffstechnik: Luftkampf Angriff

AGM-88A HARM

Radargeleitete 'High Speed' Rakete
AnzahiA

Ziele: Boden oder Seegestiitzte Ziele
Effektive Reichweite: 11 Meilen
Héchstgeschwindigkeit: 2+ Mach
Minimale AbschuBhéhe: 1.000 FuB
Maximale AbschuBhéhe: 60.000 FuB
Angriffstechnik: Fire and Forget

Penguin-3ASM

Infrarotgeleitete Anti-Schiff-Rakete
Anzahl: 2

Ziele: Schiffe

Effektive Reichweite: 16 Meilen
Héchstgeschwindigkeit: 0,8 Mach
Minimale AbschuBhéhe: 300 Fuf3
Maximale AbschuBhdhe: 30.000 FuB
Angriffstechnik: Fire and Forget

AGM-84A Harpoon
Radargeleitete Anti-Schiff-Rakete
Anzahl: 1

Ziele: Schiffe

Effektive Reichweite: 30 Meilen
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Héchstgeschwindigkeit: 0,8 Mach
Minimale AbschuBhéhe: 300 FuB
Maximale AbschuBhéhe: 30.000 Fuf
Angriffstechnik: Fire and Forget

AGM-65D Maverick

Luft-Boden-Rakete (Hitzesensor)
Anzahl: 2
Ziele: Bunker, Tanks, AFVs, Schiffe
Effektive Reichweite: 16 Meilen
Héchstgeschwindigkeit: 1 Mach
Minimale AbschuBhdéhe: 300 FuB
Maximale AbschuBhéhe: 30.000 FuB
Angriffstechnik: Fire and Forget

GBU-12 Paveway

Lasergeleitete Bombe
Anzahl: 2
Ziele: Gebaude, Bunker, Oltanks
Effektive Reichweite: 0,5 Meilen
Héchstgeschwindigkeit:
Minimale AbschuBhéhe: 500 FuBB
Maximale AbschuBhéhe: 3.500 FuB
Angriffstechnik: Bombardieren

Mk 20 Rockeye
Splitterbombe
Anzahl: 2
Ziele: Gebaude, Schiffe, Oltanks, Raketenstellungen
Effektive Reichweite:
Héchstgeschwindigkeit:
Minimale AbschuBhéhe: 500 Fuf3
Maximale AbschuBhéhe: 2.500 FuB
Angriffstechnik: Bombardieren aus einer niedriger Hohe

Mk 82-0 Slick
Hoch explosiv-'iron' Bombe
Anzahl: 3
Ziele: Bunker, Geb&aude, Schiffe, Oltanks, Raketenstellungen
Effektive Reichweite:
Héchstgeschwindigkeit:
Minimale AbschuBhéhe: 2.000 FuB
Maximale AbschuBhdhe: 8.000 FuB
Angriffstechnik: Sturzflugbombardierung

Mk 82-1 Snakeye

Hoch explosiv - 'iron' Bombe
Anzahl: 3
Ziele: Gebaude, Schiffe
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F-19 Stealth Fighter

Dieses Flugzeug wurde bei Lockheed 'Skunk Works' in Burbank, California entworfen.
Die Form minimiert Radarreflexionen und eine groBe Anzahl vom RAM Feldern,
Keilen und Uberziigen sind an den Bank- und Riickenfldchen einschlieBlich den
Fligeln angebracht. Alle wichtigen Kanten sind aus feuerbestandiger Keramik zur
minimalen Infraroterkennung, wéhrend die Triebwerkabgase durch Lamellen mit
geriner Signalwirkung geteilt werden.

Das Flugzeug ist fur Allwetteraufklarung und Luftiiberraschungsangriffe gebaut, kann
aber auch seine eingebaute 20mm Kanone, AIM-9 Sidewinker, oder AIM-120
AMRAAM Raketen fur Luft-Luft Abfangmanéver und Zweikdmpfe einsetzen. Das
Flugzeug ist Luftransportfahig in C-5A Galaxytransports und kann auf US Navy
Flugzeugtragern starten und landen.
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Hersteller: Lockheed, USA
Aufgabe: Stealth
Crew: 1
Fldgel: 31 FuB 8 Inches
Lange: 59 FuB
Kampfgewicht: 17 Tonnen
Triebwerke: 2 General Electric F404-GE-100A Turbofans
mit keinem Nachbrenner fir 34.000 1bs
Reichweite: 520 Meilen
Hochstgeschwindigkeit: 530 Kts (Mach 0,8)
Héchstgeschwindigkeit 36.000 FuB: 640 Kts (Mach 1.1)
Ausristung: 6 Rohr 20mm Kanone, 4 Waffenlager mit Gewicht
von 6.000 1bs
Luft-Luft Radar Qualitat: MitteimaBig Qualitat und Radius Radar
Wendigkeit: MitteimaBig bis gut
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Effektive Reichweite:
Héchstgeschwindigkeit:

Minimale AbschuBhéhe: 500 FuB
Maximale AbschuBhdéhe: 2.000 FuB
Angriffstechnik: Sturzflug Bombardierung

Mk20 Rockeye I
Laser-gesteuerte hochexplosive Streubombe
Anzahl: 2
Ziele: Gebaude, Bunker, Raketensteliungen, Treibstofflager
Effektive Reichweite: 0,5 Meilen
Héchstgeschwindigkeit: Gleitbombe
Minimale AbschuBhéhe: 500 FuB
Maximale AbschuBhéhe: 3.500 Fus
Angriffstechnik: Lasergelenkter Abwurf

Mk 122 Fireye
Brand (Feuer) Bombe
Anzahl: 2
Ziele: Gebaude, Bunker, Panzerfahrzeuge, Radarstationen,
RaketenabschuBrampen
Effektive Reichweite:
Héchstgeschwindigkeit:
Minimale AbschuBhéhe: 2.000 FuB
Maximale AbschuBhéhe: 8.000 Fus
Angriffstechnik: Sturzflug Abwurf

CBU-72 FAE
Verzogerte dreifach Brennstoff-luft Uberdruck Bombe

Anzahl: 2

Ziele: Bunker, U-Boot-Bunker

Effektiver Bereich: null

Héchstgeschwindigkeit: verspatete Bombe

Minimale AbschuBBhéhe: 500 Fuf3

Maximale AbschuBhdhe: 2.000 FuB

Angriffstechnik: niedrige Bombardierung
Diese Bombe besteht aus drei 100 Pfund Kanistern Erdgas, daB ein biBchen
schwerer als Luft ist. Eine Verzégerungsziinder zindet den Erdgas. Das
Ergebnis ist eine hochdruck Explosion.

Mk 35 IN Cluster
Anzahl: 2
Ziele: Gebaude, Raketenwaffe, Olgebaude
Effektiver Bereich: null
Héchstgeschwindigkeit: verspatete Bombe
Minimale AbschuBhéhe: 500 FuB3
Maximale AbschuBhéhe: 200 FuBB
Angriffstechnik: niedrige Bombardierung
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iISC B-1 Minelets
Anzahl: 1
Ziele: Gebaude, Raketenwaffen, Flughéafen und StraBen
Effektiver Bereich: null
Héchstgeschwindigkeit: verspatete Bombe
Minimale AbschuBhéhe: 500 FuB
Maximale AbschuBhéhe: 2.000 FuB
Angriffstechnik: niedrige Bombardierung

135nn/IR Kamera
Anzahl: 1
Ziele: allles mégliche
Effektiver Bereich: null
Hdchstgeschwindigkeit: bleibt innen
Minimale Héhe: 20.000 FuB
Maximale Héhe: 24.000 FuB
Angriffstechnik: mediumhoch Héhen Flug

1500 1bs Extra Bennstoff

Zusétzliche Brennstoff fiir weitere Flugen
AnzahlA
Andere Daten: nicht verfligbar

Luft-Luft Waffen (AAMS) Tabular

Ein Tabular erscheint auf Seite 60

» Gegnerische Luftwaffe -

Die gegnerische Luftwaffe ist eine der gréBten und modernsten der Welt. Sie
verfigt Uber eine Vielzahl an Abfangjagern, Bombern und
Unterstiitzungsflugzeugen. Einige sind veraltet, aber viele kénnen mit den besten
Flugzeugen mithalten. Der Gegner kennt sich in Dingen Luftherrschaft aus. Er
miBt der Beherrschung des Luftraumes eine besondere Bedeutung zu.

Jéager: Wie immer ist der erste Gegner ein anderer Pilot. Bei einer Auswahl von
6.000 Kampfflugzeugen kénnen Sie sicher sein, daB der Gegner lhnen
tiberlassen wird. Natirlich haben sie die brandneuen Modellen. Wenn Sie Gliick
haben, erwischen Sie nur MiGs 23, aber eher werden es wohl MiGs 29 und SUs
27 sein, vielleicht sind aber auch einige Riickraumabfangjager wie die MiGs 25
und MiGs 31 dabei.

Bomber: Der Gegner verfugt Uber einige Bomber. Obwohl F-19 kein echter
Abfangjager ist, kann der Gegner langstreckenflug Cruise-Missile-Trager weit
hinter seinen Linien starten, die von SAMs und Jagern bewacht werden. Es
wirde eine Geheimmission erfordern, dieses Flugzeug - die TU-95-'Bear' H zu
bekommen
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Luftgestiitzte Friihwarnung und Kontrolle: Die gegnerischen 'Mainstay' AEW
und C - Flugzeuge werden naturgemaB in Verbindung mit der héchsten SAM
Ansammlung und viel Jagerbegleitung angetroffen. 'Mainstays' werden lhnen ein
Ubel sein. Der einzige Weg sie zu schnappen, ist sich anzuschleichen - mit
einem 'Stealth Fighter'l

Transporter: Tausende von Lufttransporten werden auf beiden Seiten der Front
hin und her pendeln, um Truppen, Uberfallkommandos, Munition, Offiziere u.s.w
zu transportieren. Diese Funktion Ubernimmt der AN-72 'Coaler’. Hohe
Geschwindigkeit und geringer Platzbedarf machen das Flugzeug zum natiirlichen
Einsatztrager fir geheimste Einsétze und zum Ziel flir 'Stealth Fighter' - Einséatze.

Einrichtungen von taktischer und strategischer Wichtigkeit

Westliche TVD Hauptquartiere: Eine der herausragensten Kampftaktischen
Prinzipien ist die Unterbrechung feindlicher Befehle, Kontrollsysteme und
Kommunikationssysteme. Jede Offensive gegen die eigene Hauptfront wird von
dem gegnerischen 'Theatre of Operations' koordiniert werden. Die genaue
Niederlassung ist nicht bekannt, ist sie es aber, dann wird sie zu einem Hauptziel
fir einen geheimen Luftangriff.

Luftstiitzpunkte: Gegnerisches Territorium ist mit Flughafen (berfliitet, die
sowohl die eigene Luftmacht als auch eigene Grenzgebiet bedrohen. Diese
auszuschalten, zumindest zeitweise, wird den gequélten Kampf zu Boden
entlasten. Die unterstitzenden tiefen Vorst6Be durch weitere Stealth und
konventionelle Kampfflugzeuge, wird die eigene Situation erleichtern.

Depots: Die stark gepanzerte Armee wie die des Gegners unterhalt aber auch
eine Reihe von ungepanzerten CKWs, ungeschitzten Einrichtungen und
unausgebildetes Personal bis tief ins Zentrum. Das sind die Hauptziele des 'Air-
Land-2.000'. Das Bombardieren von Depots und Belieferungen Munitionslagern
ist die Hauptaktivitat der Stealth-Flugzeuge an der Hauptfront. Das Zerstdren von
Depots mag wohl nicht so reizvoll sein wie Luftkdmpfe oder Panzerbeschiisse,
wird aber letztendlich viel wichtiger sein.

OTH Radar: Der OTH Radar ist ein hervorragendes Instrument, das Vorgénge
bis 600-1000 Meilen hinter der feindlichen Linien beobachten kann. Es wird
angenommen daB der Gegner dabei ist, ein Gerat solchen Typs zu entwickeln.
Im Kriegszustand ist die Zerstérung dieses Radars von strategischer Bedeutung.

Ziele und Artilleriswaffen

Es folgt eine Liste von Zielbeschreibungen und den verschiedenen
Artilleriewaffen, die zu einem erfolgreichen Einsatz gegen das Ziel benutzt
werden kénnen.

Einsatzziele:
Photographiere alle Einrichtungen: 135mm/IR Kameras.
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Zerstére Start-u. Landebahn: Durandel ISC B-1 Minelets.

Zerstére SAM Geschiitz Radar Bunker (SA-5,-10,-12): AGM-88A HARM, AGM-
65D Maverick, GBU-12 Paveway, Mk 82-0 Slick, Mk 20 Rockeye II, Mk 122
Fireye, CBU-72 FAE, Mk 35 In Cluster.

Zerstére Hauptquartierbunker: AGM-65D Maverick, GBU-12 Paveway, Mk 122
Fireye, CBU-72 FAE

Zerstére Depot: GBu-12 Paveway, Mk 20Rockeye, Mk 82-0 Slick, Mk 82-1
Snakeye, Mk 20 Rockeye 11, Mk 122 Fireye, Mk 35 In Cluster, ISC B-1 Minelets.

Zerstére OTH Radar: AGM-65D Maverick, GBU-12 Paveway, Mk 122 Fireye,
CBU-72FAE, AGM-88A HARM.

Zerstdre alle Flugzeuge: AIM-9M Sidewinder, AIM-120A AMRAAM

Weitere Ziele:

Zerstdre Luftstitzpunktkontrollturm: GBU-12 Paveway, Mk 20 Rockeye, Mk 2-0
Slick, Mk 82-1 Snakeye, Mk 20 Rockeye 11, Mk 122 Fireye, Mk 35 In Cluster, ISC
B-1 Minelets.

Zerstdre festen SAM Raketensttitzpunkt (SA-5, -10, 12): AGM-65D Maverick, Mk
20 Rockeye, MkZ82-0 Slick, Mk 20 Rockeye 11, Mk 35 In Cluster, ISC B-1
Minelets.

Zerstére mobile SAM AFVs (SA-8, -9, -11, -13): AGM-65 Maverick, GBU-12
Paveway, Mk 122Fireye, CBU-72 FAE.
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IV Gegnerische Luftwaffe

- Erklarung von Flugzeugdaten -

Wahrend eines Stealth-Fluges kénnen Sie mit zahlreichen gegnerischen
Maschinen in Kontakt kommen, ganz zu schweigen von den F-4 Phantoms und
den F-5 Tigers geflogen von einem weiteren Gegner. Die Information (ber
Flugzeuge ist wie folgt organisiert.

Rolle:  Ein 'Jager' ist spezialisiert einen Luftkampf mit dem Ziel, feindliche
Flugzeuge zu zerstéren. Ein Abfangjager ist ein Jager, der fiir Langstreckenfliige
gebaut ist und entfernte Feindflugzeuge vernichtet. Ein Jagdbomber ist gebaut,
um Bodenziele zu bek&mpfen. Vorderlandschlage sind gegen feindliche
Fronttruppen gerichtet. Hinterlandschlage sind gegen das militérische Hinterland
(Hauptquartiere, Versorgungslager, Militarkolonnen auf der StraBe usw) gerichtet,
wéhrend Innerland-VorstoBe gegen Feindeinrichtungen weit hinter der feindlichen
Linie (Bahnschienen, Briicken, Flugplatze usw) gerichtet sind. Kampfflugzeuge
gegen den Kriegsschiffeinsatz werden manchmal Angriffsflugzeuge genannt.
Bomber sind fir Innerland, Hinterland und/oder Nahunterstitzungsschiéage
gedacht, sowohl wie zum Tragen von Atomwaffen fiir strategische Angriffe.

Crew: Wenn ein Flugzeug eine Besatzung von einem Mann hat, sind Cockpit-
Hilfen wichtig. Der Arbeitsaufwand flr einen Piloten eines
Disenkriegsflugzeuges ist ziemlich hoch.
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Kampfgewicht: Das ist das typische Gesamtgewicht eines Flugzeuges mit
Treibstoff und Waffen beim Start. Wenn das Flugzeug sowohl Jager als auch
Kampfflugzeug sein kann, ist das Jager-(Luft-Luft) Gewicht angegeben. Bei
einem Kampfangriff tragt das Flugzeug oft 15-30% mehr Gewicht.

Maschinen: Der Gesamtschub der Triebwerke (auf den Nachbrennern wenn
vorhanden) ist wichtig. Flugzeuge mit mehr Schub als Gewicht fliegen ballistisch
- ein nitzlicher Vorteil im Luftkampf. Ein hohes Schub-Gewicht-Verhaltnis wird
von allen Piloten bevorzugt.

Reichweite: Das ist der Kampfradius der Maschine beladen fiir den Einsatz, es
werden aber nur interne Tanks genutzt (kein externen Treibstofftanks). Oft ist die
Zahl eine Schatzung.

Max. Flughéhe: Maximale Flughdhe mit Benutzung von Nachbrennern wenn
verflgbar.

Héchstgeschwindigkeit bei 0': Die Meereshdhen-Hdchstgeschwindigkeit ist oft
weniger als die bei Hohenflug, besonders bei Hochgeschwindigkeitjets.

Héchstgeschwindigkeit bei 36.000': Uber dieser Flughéhe sind Mach 1
konstante 573 Knoten. Jedoch ist die optimale Wendegeschwindigkeit fir die
meiBten Flugzeuge Mach 0,75 bis 0.90 (das sind 550-650 Knoten je nach
Maschine und Héhe), eine héhere Geschwindigkeit ist nur gut, um Gegner zu
erfolgen, ihnen zu entkommen oder fir schnelles Eindringen in den feindlichen
Luftraum.

Bewaffnung: Oft kénnen die Waffenhalterungen zum Tragen von
Vielfachbomben oder Leichtgewichtraketen verwandt werden. Die Zahl der
Halterungen braucht die Zahl der Attillerieeinheiten nicht einzuschrénken.

Luft-Luft Radarqualitét: Als Pilot eines Geheimflugzeuges sind Sie natirlich an
der Menge und Qualitat feindlicher luftgestltzter Suchradars interessiert.

Wendigkeit: Dies ist eine vergleichende Beurteilung, wie gut sich das Flugzeug
im Luftkampf mandvrieren 1&4Bt. Alle Menschen werden nach dem selben
Standard gemessen: Der spitzenméBigen Wendigkeit der F-16 Falcon.

« Amerikanische Kriegsflugzeuge -

F-4E Phantom 11
Hersteller: McDonnell Douglas, USA
Aufgabe: Jager und Jagdbomber
Crew: 2
Kampfgewicht bei Start: 27 Tonnen
Triebwerke: 2 General Electric J79-17 Turbojets fiir 35.8001b Schub
Reichweite: 520 Meilen '
Max Flughdéhe: 58.750'
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Max Geschwindigkeit -0': 800Kts

Max Geschwindigkeit-36.000': 1200Kts

Bewaffnung: 6 Lauf 20mm Kanone, 4 Raketenieschen, 5 Waffenhalterungen
Luft-Luft Radar Qualitdt: maBige Qualitat und Reichweiten-Puls-Radar
Wendigkeit: maBig bis gut

F-4E Phantom Il

F-5E Tiger I
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F-5E Tiger 11
Hersteller: Northrop, USA
Aufgabe: Kémpfer und Streitkdmpfer
Crew: 1
Kampfgewicht: 12 Tonnen

Triebwerke: 2 General Electric J85-GE-21B Turbojets fir 10.0001bs

‘Reichweite: 138 Meilen
Flughdéhe: 51.000'

Héchstgeschwindigkeit-0': nicht geschrieben, wahrscheinlich 500-600Kts

Héchstgeschwindigkeit 36.000': 950 Kts

Ausristung: 2 20mm Kanonen, 5 Waffe Pylons
Luft-Luft Radar Qualitdt: Schlecht Qualitdt und Reichweite Radar

Wendigkeit: Fair

F-14D Tomcat
Hersteller: Grumman, USA.

F-14D Tomcat
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Aufgabe: Kédmpfer und Abfangjager

Crew:2

Kampfgewicht: 35 Tonnen

Triebwerke: urspriinglich zwei Pratt und Whitney TF30-412A Turbofans fiir
41.8001bs oder bessere Modell D an zwei General Electric F110-400 Turbofans
fir 54.000 bis 58.0001bs StoBkraft

Reichweite: 800 Meilen

Flughéhe: Giber 56.000'

Héchstgeschwindigkeit -0': 800 Kts mit TF30, héher mit F110
Héchstgeschwindigkeit -36.000: 1.350 Kts mit TF30, héher mit F110
Ausristung: 6 Lauf 20mm Kanone, 4 Waffe Pallette, 2 Waffe Pylons
Luft-Luft Radar Qualitit: Ausgezeichnet Reichweite, hochqualitat Doppler
Radar

Wendigkeit: gut

F-15C Eagle

_ GEp —

F-15C Eagle
Hersteller: McDonnell Douglas USA
Aufgabe: Kampfer
Crew: 1
Kampfgewicht: 22 Tonnen
Triebwerke: 2 Pratt und Whitney F100-100 Turbofans fiir 47.6601bs StoBkraft
Reichweite: 750 Meilen
Flughéhe: 63.000'
Héchstgeschwindigkeit -0': 810Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 1.260Kts oder mehr
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Ausriistung: 6 Lauf 20mm Kanone, 4 Raketen Auswerfer, 4 Waffe Pylons, 2
schnell Pallette Gewehre

Luft-Luft Radarqualitdt: Durchschnittlich Reichweite, hochqualitét Doppler
Radar

Wendigkeit: sehr gut

F-16C Falcon
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F-16C Falcon
Hersteller: General Dynamics, USA
Aufgabe: Kémpfer und Streit Kédmpfer
Crew: 1
Kampfgewicht: 12,5 Tonnen
Triebwerke: 1 Pratt und Whitney F100-200 Turbofan fiir 23.8301bs StoBkraft
Raizhwaita 340 Mailan
Flughéhe: Giber 50.000'
Héchstgeschwindigkeit -0': 800Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 1.190Kts
Ausrtistung: 6 Lauf 20mm Kanone, 7 Waffe Pylon
Luft-Luft Radar Qualitat: Durchschnittlich Reichweite hoch Qualitat Doppler
Radar
Wendigkeit: Ausgezeichnet

F/A-18A Hornet
Hersteller: McDonnell Douglas/Northrop, USA
Aufgabe: Kémpfer und Streit Kdmpfer
Crew: 1
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F/A-18 Hornet
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Kampfgewicht: 18 Tonnen
Triebwerke: 2 General Electric F404-400 Turbofans fiir 32.0001bs StoBkraft
Reichweite: 461 Meilen
Flughéhe: 50.000'
Héchstgeschwindigkeit -0': weniger als 660Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 1.050Kts
Ausrtstung: 6 Lauf 20mm Kanone, 9 Waffe Pylon
Luft-Luft Radar Qualitét: Durchschnittlich Reichweite, hoch Qualitat Doppler
Radar
Wendigkeit: Gut bis sehr gut

A-6E Intruder
Hersteller: Grumman, USA
Aufgabe: Angriff und Untersagung Bomber
Crew: 2
Kampfgewicht: 13 Tonnen
Triebwerke: 2 Pratt und Whitney J52-82A Turbojets flir 18.6001bs StoBkraft
Reichweite: 540 Meilen
Flughdhe: 44.600 FuBe
Héchstgeschwindigkeit -0': 570Kts
Hdchstgeschwindigkeit 36.000: 540 Kts
Ausristung: 5 Waffe Pylons ,
Luft-Luft Radar Qualitét: Schlecht, aber ausgezeichnete Luft-Erde Waffe Radar
Wendigkeit: Durchschnittlich bis schlecht

69



A-6E Intruder

AV-8B Harrier 11
Hersteller: British Aerospace, UK und McDonnell Douglas USA
Aufgabe: SIVTOL Kampfer und Streit Kampfer
Crew: 1
Kampfgewicht: 15 Tonnen SVTOL, 10 Tonnen VTOL
Triebwerke: Ein Rolls Royce Pegasus 11-21E fir 22.0001bs StoBkraft. (kein
Nachbrenner)
Reichweite: 150 Meilen
Flughéhe: 55.000 FiBe
Héchstgeschwindigkeit -0': 585Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 520Kis
Ausrtstung: Eine 25mm Kanone, 7 Waffe Pylon
Luf-Luft Radar Qualitdt: sehr gut
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AV-8B Harrier Il
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A-10A Thunderbolt 11
Hersteller: Fairchild Republic, USA
Aufgabe: Nahe geschtutzt Flugzeuge
Crew: 1
Kampfgewicht: 20 Tonnen
Triebwerke: 2 General Electric TF34-1-- Turbofans flir 18.1301bs StoBkraft
Reichweite: 600 Meilen
Flughéhe: wahrscheinlich unter 40.000'
Héchstgeschwindigkeit -0": 370Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': unbekannt, wahrscheinlich weniger als 370Kts
Ausristung: 7 Lauf 30mm Kanone, 11 Waffe Pylon
Luft-Luft Radar Qualitét: Schlecht. Luft-Land Luftfahr nicht gut
Wendigkeit: sehr gut

EF-111A Raven
Hersteller: General Dynamics, USA
Aufgabe: Elektrotechnische Kriege
Crew: 2
Kampfgewicht: 43.5 Tonnen
Triebwerke: 2 Pratt und Whitney TF30-3 Turbofans fir 37.0001bs StoBkraft
Reichweite: 1.200 Meilen
Flughdhe: 54.700 FiBe
Héchstgeschwindigkeit -0': 700Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000: 1.020Kts
Ausristung: ALQ-99E Elektronische Luftkrieg Systemen, kein andere Waffe
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A-10A Thunderbolt Il

Luft-Luft Radar Qualitédt: Medium-lang Reichweite, hoch Qualitat Radar
Wendigkeit: Ausreichend

B-1B Bomber
Hersteller: Rockwell International, USA
Aufgabe: Strategischer Bomber
Crew:4
Kampfgewicht: 225 Tonnen
Triebwerke: 4 General Electric F101-102 Turbofans fir 1201bs StoBkraft
Reichweite: 3.700 Meilen
Flughéhe: unbekannt, wahrscheinlich unter 50.000'
Hdéchstgeschwindigkeit -0'": 530Kts
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EF-111A Raven
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Hochstgeschwindigkeit 36.000K': 725kts

Ausrtistung: 37,5 Tonnen Bombe, 29,5 Tonnen - Zusatzlich wenn gebraucht
Luft-Luft Radar Qualitét: Medium Reichweite, Hoch Qualitat Doppler Radar
Wendigkeit: schlecht

E-3C Sentry "TAWACS"
Hersteller: Boeing, USA
Aufgabe: Frih Luftwarnung und Kontrol
Crew: 15 bis 17 fiir 1201bs StoBkraft
Reichweite: 3.700 Meilen
Flughéhe: unbekannt, wahrscheinlich unter 50.000
Héchstgeschwindigkeit -0': 530Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 725Kts
Ausristung: 37,5 Tonnen Bombe, 29,5 Tonnen - Zuséatzlich wenn gebraucht
Luft-Luft Radar Qualitdt: Medium Reichweite, hoch Qualitédt Doppler Radar
Wendigkeit: schlecht

E-3C Sentry "AWACS"
Hersteller: Boeing, USA
Aufgabe: Frih Luftwarnung und Kontrol
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"‘\ B-1B Bomber

Crew: 15 bis 17

Kampfgewicht: 162.5 Tonnen

Triebwerke: 4 Pratt und Whitney TF33-100/100A Turbofans fiir 84.0001bs
StoBkraft

Reichweite: 1.925 Meilen

Flughéhe: Gber 29.000'

Dauergeschwindigkeit in einer Hohe: Giber 350Kts

Héchstgeschwindigkeit in einer Héhe: 460Kts

Ausriistung: Uberwachung Radar, Kommunikationen Luftverkehr Kontrol und
Elektroverteidigung

Luft-Luft Radar Qualitdt: Ausgezeichnet Reichweite und Qualitat Radar
Wendigkeit: schlecht
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E-3C Sentry

» Russiche gebaut Kriegflugzeuge -

MiG-21 Fishbed
Hersteller: Mikoyan-Gurevich USSR
Aufgabe: Kdmpfer
Crew: 1
Kampfgewicht: 9 Tonnen
Triebwerke: 1 Tumanksy R-11F2S-300 Turbofan fiir 14.5501b StoBkraft
Reichweite: 395 Meilen
Flughdéhe: 59.000' (oft nur 50.000)
Héchstgeschwindigkeit -0": 700Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000": 1.220Kts
Ausristung: 2 23mm Kanonen, 4 Waffe Pylon, 1 Benzin Tank Pylon
Luft-Luft Radar Qualitét: sehr kurz, niedrig Qualitat Radar
Ausriistung: gut
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MiG-21 Fishbed
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MiG-23 Flogger
Hersteller: Mikoyan-Gurevich, USSR
Aufgabe: Kdmpfer
Crew: 1
Kampfgewicht: 16 Tonnen
Triebwerke: 1 Tumanksy R-29B Turbofan fiir 27.5001bs StoBkraft
Reichweite: 560 Meilen
Flughéhe: 61.000'
Héchstgeschwindigkeit -0': 740Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 1.190 Kts
Ausristung: 2 23mm Kanonen, 4 Waffe Pylon, 1 Benzin Tank Pylon
Luft-Luft Radar Qualitt: sehr schlecht, kurz Radius Radar
Wendigkeit: ausreichend

MiG-27 Flogger
(Erscheinung wie der MiG-23)
Hersteller: Mikoyan-Gurevich, USSR
Aufgabe: Streitkdmpfer
Crew: 1
Kampfgewicht: 22 Tonnen
Triebwerke: 1 Tumansky R-29 Turbofan fiir 25.3531b StoBkraft
Reichweite: 240 Meilen
Flughtéhe: 52.500'
Héchstgeschwindigkeit -0': 635Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 929Kts
Ausrtstung: Ein 6 lauf 23mm Kanone, 5 Waffe Pylon, 2 Bomben
Luf-Luft Radar Qualitdt: sehr schlecht, sehr kurz Reichweite Radar
Wendigkeit: ausreichend

MiG-25 Foxbat
Hersteller: Mikoyan-Gurevich, USSR
Aufgabe: PVO Abfangjager
Crew: 1
Kampfgewicht: 40 Tonnen
Triebwerke: 2 Tumanksy R-31 Turbofans fir 48.5001bs StoBkraft
Reichweite: 700 Meilen
Flughéhe: 80.000'
Héchstgeschwindigkeit -0': 570Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 1.860Kts
Ausrtistung: 4 Waffe Pylon
Luft-Luft Radar Qualitét: Durchschnittlich Qualitat medium Reichweite Radar
Wendigkeit: schlecht

MiG-29 Fulcrum R
Hersteller: Mikoyan-Gurevich, USSR
Aufgabe: K&mpfer
Crew: 1
Missiongewicht: 18 Tonnen
Triebwerke: 2 Tumanksy R-33D Turbofans fir 36.0001b StoBkraft
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MiG-29 Fulcrum
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MiG-25 Foxbat
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Reichweite: 375-400 Meilen

Flughdhe: wahrscheinlich 55-65.000'

Hdchstgeschwindigkeit -0'": 700Kts

Héchstgeschwindigkeit 36.000': 1260Kts

Ausristung: Ein mehr-lauf Kanone, 6 Waffe Pylon

Luft-Luft Radar Qualitét: Medium Qualitat und Reichweite Radar
Wendigkeit: sehr gut bis ausgezeichnet

MiG-31 Foxhound
Hersteller: Mikoyan-Gurevich, USSR
Aufgabe: PVO Abfangjéager
Crew: 1
Misssiongewicht: 45 Tonnen
Triebwerke: 2 Turbofans oder Turbojets schatze StoBkraft 50-60.0001b
Reichweite: 930 Meilen
Flughéhe: 75.500'
Héchstgeschwindigkeit -0': 790Kts
Héchstgeschwintdikeit 36.000': 1400Kts
Ausriistung: 4 Raketen Pylon
Luft-Luft Radar Qualitdt: Hoch Qualitat und Reichweite Doppler Radar
Wendigkeit: ausreichend

MiG-31 Foxhound

Su-24 Fencer
Hersteller: Sukhoi, USSR
Aufgabe: Streitkampfer und Abfangjéager
Crew: 2
Missiongewicht: 43,5 Tonnen
Triebwerke: 2 Tumansky R-29B Turbofans flr 50.7001b StoBkraft
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- “\ Su-24 Fencer

Reichweite: 200-1100 Meilen

Flughéhe: wahrscheinlich 57.400;

Héchstgeschwindigkeit -0': 765Kts

Hdchstgeschwindigkeit 36.000": 1400Kts

Ausristung: 6 Lauf 23mm Kanone, 8 Raketen Pylon

Luft-Luft Radar Qualitdt: Zero, Luftfahr einfach nur fiir Luft-Land Aufgabe
geschaffen

Wendigkeit: ausreichend

Su-27 Flanker
Hersteller: Sukhoi, USSR
Aufgabe: Kampfer
Crew: 1
Missiongewicht: 25 Tonnen
Triebwerke: 2 unbekannte Turbojets fir 60.0001b geschatzte StoBkraft
Reichweite: 715 Meilen
Flughéhe: wahrscheinlich 60.000' oder mehr
Héchstgeschwindigkeit -0': 725Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 1350Kts
Ausrtistung: wahrscheinlich 1 Kanone, 6 Raketen Pylon
Luft-Luft Radar Qualitét: Gberdurchschnittlich Qualitat und Reichweite Radar
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Wendigkeit: sehr gut bis ausgezeichnet

Yak-38 Forger

F Su-27 Flanker
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Yak-38 Forger
Hersteller: Yakolev, USSR
Aufgabe: VTOL Kampfer
Crew: 1
Missiongewicht: 12 Tonnen
Triebwerke: 1 Lyulka AL-21 StoBkraft Turbojet fir 17.9851b StoBkraft (kein
Nachbrenner) auch 2 Koliesov Hebjet Triebwerke
Reichweite: 230 Meilen
Flughédhe: 39.370'
Héchstgeschwindigkeit -0': 535Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 550Kts
Ausriistung: 4 Raketen Pylon
Luft-Luft Radar Qualitét: Schlecht Qualitat und Reichweite Radar
Anwendigkeit: ausreichend

Tu-26 Backfire
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TU-26 Backfire
Hersteller: Tupolev, USSR
Aufgabe: Bomber
Crew: 4
Missiongewicht: 61 Tonnen




Triebwerke: 2 gestiegt Kuznetsov NK-144 Turbofans flir 88.1801b StoBkraft

Reichweite: 3.400 Meilen

Flughédhe: 55.000'

Héchstgeschwindigkeit -0': 525Kts

Héchstgeschwindigkeit 36.000'": 970Kts

Ausrtistung: 3 schwer Luft-Land Raketen oder 13 Tonnen von Bombe
Luft-Luft Radar Qualitat: ausreichend mit ausgezeichnete Luft-Land Luftfahr

Wendigkeit: sehr schlecht

Tu-95D Bear
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Tu-95D Bear
Hersteller: Tupolev, USSR
Aufgabe: Aufklarung Bomber
Crew:7-12
Missiongewicht: unbekannt etwa 145-165 Tonnen
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Triebwerke: 4 Kuznezsov NK-12MV Turboprops
Reichweite: 5.150 Meilen (7 Stunden)
Flughéhe: 41.000'

Héchstgeschwindigkeit -0': 410Kts
Héchstgeschwindigkeit 36.000': 475Kts
Ausrtistung: unbewaffnet

Luft-Luft Radar Qualitét: sehr gut lang Radar
Wendigkeit: sehr schlecht

IL-76 Mainstay

4

IL-76 Mainstay
Hersteller: llyushin, USSR
Aufgabe: Luftfrihwarnung und Kontrolle (AEW+C)
Crew: 15 bis 20 (geschatzt)
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Missiongewicht: etwa 150 Tonnen

Triebwerke: 4 Soloview D-30KP Turbofans fiir 106.0001b StoBkraft
Reichweite: etwa 4.000 Meilen (7 Stunden)

Flughdhe: etwa 40-50.000

Héchstgeschwindigkeit -0': 400Kts

Héchstgeschwindigkeit 36.000': 460Kts

Ausrtistung: wahrscheinlich doppel 23mmSchwanz Kanone, 2-4 Waffe Pylon
Luft-Luft Radar Qualitét: ausgezeichnet Radar

Wendigkeit: schlecht

An-72 Coaler

LTS
=T *
X
An-72 Coaler

Hersteller: Antonov, USSR
Aufgabe: Luftverkehr
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Crew: 3

Kampfgewicht: 28 Tonnen

Triebwerke: 2 Lotarev D-36 Turbofans fiir 28.8601b StoBkraft
Reichweite: 620-2.360 Meilen

Flughdhe: wahrscheinlich 36.100'

Héchstgeschwindigkeit -0": 350Kts

Héchstgeschwindigkeit 36.000': 410Kts

Ausristung: unbewaffnet; kann 32 Leute tragen oder 11 Tonnen Vorréte
Luft-Luft Radar Qualitét: einfach nur Navigation

Wendigkeit: schlecht fiir einen Kampfer, gut fir Verkehr
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Eingeschrénkte Garantie

Weder MicroProse Software Inc. noch Handler dieses Produktes geben fiir
dieses Handbuch, die Diskette oder alle dazugehérigen Gegenstande und
deren Qualitdt, Leistung, Verkaufsfahigkeit oder ZweckméaBigkeit eine
ausdriickliche oder implizierte Garantie. Die Verantwortung liegt einzig und allein
beim Kéaufer, die Eignung dieser Produkte zu uberprifen. Einige Staaten
erlauben keine Begrenzungen auf implizierte Garantien oder auf die Dauer der
Garantie; deshalb ist es méglich, daB die obige Einschrankung nicht auf Sie
zutrifft.

Um die untenstehende Garantie zu erhalten und zur Registrierung der
Software muB der Kaufer die Registrierungs / Garantiekarte, die diesem Produkt
beiliegt, innerhalb von 30 Tagen nach Kauf ausfallen und an MicroProse
Software Inc. , 180 Lakefront Drive, Hunt Valley, Maryland 21030 schicken.
MICROPROSE SOFTWARE INC. garantiert dem Kaufer defektfreie Ware
wahrend der ersten 90 Tage nach Kauf. Wenn wéhrend dieses Zeitraumes ein
Defekt eintritt, kann die Software an MicroProse Software Inc. zuriickgeschickt
werden; sie wird dann kostenlos ersetzt. Wenn ein Defekt spater eintritt, kann
die Ware von MICROPROSE SOFTWARE INC. gegen $ 10 Bearbeitungsgebuhr
ersetzt werden

MICROPROSE SOFTWARE INC. (ibernimmt keine Haftung fiir direkte, indirekte
oder zuféllige Schaden, die durch einen Fehler oder eine Auslassung im
Handbuch oder anderen damit verbundenen Gegenstanden und Programmen
entstehen; dies schlieBt auch eine Haftung fur jegliche
Betriebsunterbrechung, jeglichen Verlust von Geschaften und mdglichen
Profiten oder anderen Folgeschaden aus. Einige Staaten verbieten
AusschluB oder Einschréankung von zufélligen oder Folgeschaden; deshalb trifft
die obige Einschrankung oder AusschlieBung auf Sie méglicherweise nicht zu.

Diese Garantie gibt Ihnen bestimmte gesetzliche und mdglicherweise auch
andere Rechte, die von Staat zu Staat unterschiedlich sind.

WICHTIG: Die obige Garantie verféllt, sobald Sie einen nicht autorisierten
Versuch unternehmen, das Produkt zu verandern oder zu kopieren, oder falls
das Produkt zuféllig oder absichtlich beschadigt wurde.
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Copyright Hinweis
Copyright 1987 by MicroProse Software, Inc., alle Rechte vorbehalten.

Dieses Handbuch und die Computerprogramme und audiovisuellen Hilfsmittel auf
den beiliegenden Disketten, die durch dieses Handbuch erldutert werden,
unterliegen dem Copyright, und alle enthaltenen Informationen gehdéren
ausschlieBlich  MicroProse Software Inc.. Kopien dieses Handbuches,
beiliegender Disketten und Verzeichnisse der Programme auf den Disketten
dirfen an andere Personen und Institutionen ohne vorherige schriftliche
Genehmigung durch MicroProse Software Inc. nicht weitergeleitet oder
verkauft werden. Weiterhin darf das Handbuch ohne diese Genehmigung
weder teilweise noch als Ganzes Ubersetzt oder auf maschinenlesbare Form
reduziert werden. Wer einen Teil dieses Programmes aus irgendwelchen Griinden
in einem Medium reproduziert macht sich eine Verletzung des Urheberrechts
schuldig und wird nach Ermessen des Copyright Inhabers nach zivilem Recht
haftbar gemacht.
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MicroProse = Software genieBt einen internationalen
Ruf fr die Entwicklung realistischer Simulationen vieler
auf{egender Themen-

£ Ranger ist M|croProse neues Actionspiel, in
dem ktisches Denken und blitzartige Reflexe. tber Ihr
Schicksal hinter  der gegnerischen Linie entscheiden.
ner Vielzahl an Spezialwaffen ausgeriistet
sichen und kampfen Sie sich durchverschiedenartige
A |d|gungssysteme um zu einem lhrer verschiedenen
Ziele zu gelangen: Sensationelle animierte, defaillierte und
'fealitatsnahe Graphnken werden Sle Tag fir Tag ins

: tst das unwahrschemhch gute h:stonsche
Aben’feuer in. der Karibik zwischen 1560 und 1700. Sie
Emehmen dort die Rolle eines Gliicksjagers . und

en autnah alles; was dazugehért:  Segeln,
, . Seegefechte, Feldziige auf Land,
polmsche Verwicklungen und Liebesaffairen,
| lhre Kamere in dle Gosse oder zu Ruhm und
Heichtum?

Gunshlp“‘ ist dte Er gssumulatlon des besten
Angriffshubschraubers der Welt, des AH-64A “Apache" der
S Army. Sie werden darin 3D Graphiken mit Blick aus
m Cockpit und hunderte verschiedener Einsatze in flnf
‘Regionen der Welt vorfinden. MicroProse Simulationen
zeichnen sich durch realitatsnahe  Details  aus, denen
auch mfdiesem Splei volle Aufmerksamkeit geschenkt

S:Ient Servrce ' simuliert  den pazifischen
‘Unterwasserkneg wahrend des zweiten Weltknegs Sie
befehlen ein. amerikanisches U- -Boot in bestimmten
onvoyschlachten oder zweimonatigen Patrouillenfahrten
auf der Jagd nach gegnerischen Schn‘fen auf der weiten

15'7Strike°77Ea‘gerT“ ist die weltbertihmte - Simulation
nes Weltklasse-Jagdflugzeuges der US Luftwaffe. Sie
thalt Szenanen sieben versch|edener Krisenherde der

ol[Jet“ 'fuhrt Sie  in die Welt des
wetthewerbsorientierten Kunst- und Stuntfiugs ein. Sie
fliegen mit einem BD-5J Jet in zehn - verschiedenen
Wettkampfen, einem Funfkampf einem Zehnkampf sowie

em Wettkampf den Sle selbst bewerten

;"Command" Sene ist eine Reihe strategischer
Simulationen groBer historischer Kriegsereignisse. Drei
Titel sind erhaltlich: Conflict in Vietnam ™ (der Krieg in
Stidostasien 1954-1972), Crusade in Europa ™ (von der
alliilerten Invasion bis zum Rhein, 1944) und Decision in
the Desert™ (die Briten gegen Rommel in der
afrikanischen Wste 1940-42).
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