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INTRODUCT I ON

Ce manuel en francais est destiné & 2tre utilisé conicintement
avec le manuel en analais du FLIGHT SIMULATOR 2.

I1 ne contient donc pas de figures, schemas, cartes etc.., gue
vous trouverez dans 1la version anglaise, aux mémes pages. La
traduction exacte est celle de la version pour AFPLE I1.

Pour = les versions Commodore et ATARI, elles diffarent par peu de
détails ou de commandes, gui sont répertoridédes en annexe & partir
de 1la page 83. 11 sera peut-&tre utile de parcourir e
-paragraphe pour localiser les principales différences entre la
manipulation des différents ordinateurs.

Que les pilotes chevronnés nous pardonnent guelques traductions
approximatives ou guelques désignations gui peuvent leur paraitre
impropres, nous avons puisé au plus grand nombre de sources pour
rendre ce manuel aussi efficace gque possible. nous nous bornerons
2 rappeler qu'il ne sert pas 3 apprendre & piloter un Piper, mais
un FLIGHT SIMULATOR I1.

Bon Vol !
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Disques de "pavsages"

Le disque du Flight Simulator contient les saysages de la region
ge Chicago et de "World War 1". Avec le programme est fourni une
deuziéme disguette appelée "SCENERY", qui contient les pavsages
de Chicago, Los Angeles, WNew Yori: et Beattle. Four- "booter” 1a
disquette, appuver sur CTRL E apres avoir placé la disquette
dans 1le lecteur. Vous passerez alors au menu de 1 '&diteur. qu:
vous indiquera ia liste des reécions disponibles. O oeat
remplacer CTRL E parBet n .

Fage 1%

Voyant de Décrochage (item 4%9)

Ce vovant s allume guand vous descendez 5 noeuds au dessus de ia
vitesse de décrochage. - .

Page 47
COMMUNICATION RATE
SBupprimer la remarque sur ies vitesses purssances ce 2.

Fage 48

L IMITEUR DE COMMANDES

Le décalage entre 1 action des commandes et la réaction 2 1 écran
améne souvent a “exagérer” les commandes et a se retrouver avec
une manoeuvre dépassant largement 1 amplitude souhaitée. L option
OVER CONTROL LIMITER du menu de 1 éditeur permet de limiter les
mouvements de trop grande amplitude. Il raméne en arriere d une
image gQuand on raagéne les commandes au centre. Le taw: du
limiteur, de © a 1O représente le nombre de degrés de virage a
partir duguel le limiteur intervient. La valew préséliectionneée
est 10. Le iimiteur est intéressant en virage serré mais génant
en virage lent.

Fage &&
Tracé de course (&64k seulemant)
Memes remaraoue gue ile Commodore &4.



Page 72 (75 de la version CM64)

Aiouter:

Seuls quelgues a&roports dans ceux présentés comportent les
équipements d'ILs. Consulter les cartes ainsi que les
informations sur la fréquence ATIS pour connaitre les fréguences
des ILS disponibles. .

Les disguettes de “pavs" supplémentaires comporteront d autres
agroports équipés ILS.

Page 82 du manuel anglais:

Toutes les opptions proposées sur la version 64k de 1 APFLE sont
disponibles sur la version Commodore 64.

INSTRUCTIONS SPECIAES DE L TATARTI

Pour 1'utilisation du AT-FS2, il faut retirer toute
cartouche de la fente prévue 2 cet effet.

Les effets de turbulences de vent ne sont pas prévus dans cette
version. - -

Page 10
Matdrisl requis.
1/ Un ordinateur ATARI
2/ Au moins 48 k de RAM
3/ Au moins une unité de disquettes.
et en option
4/ Un ou 2 joysticks. .
Note: De nouvelles possibilités sont offertes si vous possédez
&4k de RAM. Ce sont:
1/ L ADF
2/ L affichage des bouts d ailes en vision de coté
3/ Le mode Réel
‘47 Vision du bombardement
5/ Rapport d combat
&/ Radio de communication COM
7/ Allumage et extinction des lumieres du tableau de bord.
8/ Tracé de course.

L Utilisation du Joystick
Memes observations gque pour le Commodore 64

Chargement de la disquette
Eteindre 1 ordinateur et ‘allumer 1 °uniteé de di squettes. Enlever
toutes les cartouches. Insérer la disqguette et allumer
1 "ordinateur. Le programme se charge et le premier menu apparait
au bout de 1 minute environ.

Pace 8&

" SuLLOEIC offra  ici “n  simalateur de vol o= &

INTRODUCT ION

Bienvenue a bord du simulsteur de voi sur ordinateur AZ-FS2.Ce

simulateur marche sur Aocle 1. Aocle 1Te =t fApple 1lc &
cond:;tron oue soient ar mirnieum disponibles 48K de RAM et ur
iecteur de disouveties. 0] corsiste en une simulation de vol
rrenalil ey comnte 47 caracteristicues du Fiser Archer PA-28-18:
de clus sur wotre écran: vous aurez une ranrésantation dvnamigue.
en frois driwmensionzs 2t en couleurs. du vol cue vous 2tes en

trair o af fectuer.

n wotre discoss;tion @ de nombreuses commandes de vol accessible 3
iaide du clavier (=151 du iovstick. ainsi gu'un @inidum
§ iastrumentation VIR et IFR avoaraissent sur 1'écran. Le AZ-F32
zi1muie les instruments et les caractérisrigues de vol du Piper
Fa-28-81 archer 12 H i1 s agit la d'un monomotew-. pouvant
stteindre laz vitesse de 148 miles/h. & trair d atterrissace fixe
et doté ¢ un boe niveau techniaue. Cet avion a é&teé choisi car i1l
aifrs de-° boanre:s per fol mances maloré sa samolicité: de pblus, il
=2zt faciie a piloter.

e Al 82, er plus de la similation de vbol. comporte un ieu: le

"Wl Ace’. Deans= c= deu 1 avion est éouipé de bombes . de
mitvrail.euses. d'un zran radac : le ieu consiste & affronter un
avion “ennemi” gqui, iui. et piloté par 1 'ordinateur. Vous

courrez ainsi tester votre habilehé & pcilocter. et votre sens de
iz =tratécie et ouv combat.

noar i Aoclell. Les remi ésentations crasbhiauwes . B i s i
2t blanc du simgiateur de 1a premiére génération. Ie &2 7. wanfrt
itui remoiacées rnar des reorécentations stables et en coulizmars.
ies instirumants de voi aoparaissent ici de facor trés résliste @

iz e =e contertent pas detre seulement exacts. L esspace ou

2 w~al & lie. sst #ca.ement ameélior€. Le “petit monde" du AZ~FS1
aui couvrait onelicues centaines de Ke2 est ici remplacé par un
rLar:. e de plus de 1s5.000 Km de cote agui enclots zgute la sartie

prinentals des HSA. et cec! avec une ha - -ésoliution. Le

Simviaior 1 comorend maintenant en - re plus de 70
aéropo-rts. diffé-entes sortes ce vents. de nu - 8 'heures du

igur ainsi il est possible de simuler vol de nuit. de jour., ou

crepuscuiai: e et le vol aux instruments.

Zes ope fect.ionnements ont comme consécuence de rendre le piiotage
baucour vlus di+ficile aque celul des simulateurs de vol de ia
premiér e aeénératior.. C'est pourguai. afirn d aider les pilotes
débutants., sont prévus deux modes de oilotage: ie mode FACILE.
indulaert ats erreurs ge piloutage et de navigstion. Le mode REEL.

>,

aquend & ijuwi. aiovte des param@ires de vol pius sochistiouss.

Page 7




Nous allons décrire 1le simulateur. Ruelques points essentiels
dans le chapitre intitulée "UN ESSAI RAFPIDE DE VOLY vous
permettront de mettre rapigement le praogramme n oeuvre, et de
quitter le sol. Ensuite seront decrits en deétail les
instruments de controle et les techniques de pilotage et de
navigation.

Fage 46
CONTROLE DE LA SIMULATION

Supprimer 1'alinéa 4 gui n’ 'est valable gque pour 1 Apple.

Page 47
COMMUNICATION RATE: Supprimer la derni®&re phrase sur les
valeurs Fuissances de 2.

FPage 49
ADF ENABLE

8i 1’on est passé en mode ADF, il n’'est pas possible d en
ressortir et revenir auw VOR 2. I1 faut donc rebooter 1le
programme.

Page b&
Tracé de course (systéme de la trainde de fum?n).

Le svstéme de tracé de course vous donne & 1 écran la trace de la
trajectoire gque vous venez de parcourir, non seulement sur la
“carte* de la vision radar mais aussi sur 1 atfichage 3D. Vous
pouvez ainsi, en vous deéplacant, visualiser la gualité d un
attervissage la précision d'un vaol aux instruments, ou le
résultat d une figure acrobatiqgue.

FPour accéder au menu du tracé de course, taper Q, et 1 'on obtient
les options suivantes : .

A : Début du traceé normal de la course. Cela enregistre votre
traiectoire sur un secteur de 400 miles de coté, avec un
&chantillonnage de position toutes les S secondes, et une durée

maximum denregistrement de 75 minutes. Ce mode est utilisé pour

le controle de navigation.  Taper E pour revenir au.vol normal,
i ‘enregistrement du tracé débute 13 ou vous vous trouvez.

B/ Affiche le tracé de la course {la trainée de fumé&e) en noir
généralement. Vous pouvez 1 ‘examiner sous tous les angles selon
votre position. Elile apparait aux affichages dés que vous appuyez
sur E.

C/ Débute 1 enregistrement de précision. C'est le méme principe
que 1 ‘option A, mais la Ffreéquence d échantillonnage est plus
é&levée (1 par seconde), ce& gqui donne un secteur de 25 miles et
1Smn maximum d enregistrement. On utilise ce mode pour controler
aterrissages, acrobaties etc..de facon plus précise.

D/ Arréte le tracé de course. La trainge de {fumée reste
néanmoins: en mémoire et peut étre rappelée de nouveau avec

1 ‘option B.

Chague "fois gue 1 'on débute un enregistrement {(option & ou C), on
efface tout enregistrement précédent.




PARTICUL ARITES DU COMODORE S49

Pages 310/11
MATERIEL RERUIS

Les matériels suivants sont nécessaires:

1/ Un Commodore 464

2/ Une unité de disquettes 1541 ou compatible.
3/ Une teélévision ou un moniteur. '
et en ootion

4/ Un joystick.

UTILISATION D'UN JOYSTICK

un joystick peut etre utilisé pour commander gouvernail,
gouvernes et ailerons. Un deuxiéme peut commander les gaz. Le
premier sera connect® sur la prise joystick n'l et le deuxiéme,
€i vous en utilisez wn, sur la prise n°2.

Normalement, au chargement, le fonctionnement avec le joystick
est autorisé, mais on peut le supprimer en passant par le menu de
1 “éditeur {(voir ce chapitre).

CHARGEMENT DU DISGUE

Insérer le disgue dans le lecteur et taper:
LOAD »x*,8,1
Le chargement complet demande un peu plus de 3 minutes.

PABE 19
VOYANT DE DECROCHABE (Item 49)

Ce vovant s allume quand vous descendez & 5 noeuds au dessus de
la vitesse de décrochage. -

PAGE 28

CONTROLE DES BGAZ

Au lieu des touches —> et <-- Qtilisées sur 1 ‘Apple, on
utilisera les touches ] et [ » la touche /7 iouant le meme
réle.

PAGE 37

COMMANDE DU CLAVIER ET DU JOYBTICK.

Clavier et ioysticks sont "scrutés” par le méme circuit. Il ne
faut donc pas appuyer sur une touche du clavier pendant gu’on
actionne le joystick, sous peine de perdre 1 une des deux
instructions simultandes.

PABE 45
Passage au mode EDITEUR.

La touche qui permet d accéder au mode Editeur est la touche E
{au lieu de Escape). !

Paage 84

ENTROINMNEMENT oU VOL
SARIDES a L "ENTRAOINEMENT ..

Le Fs2 peut etre utilise pour 1’'entrainement au vol
{inavigation. orientation visuelle et comme illustration des

.orincipes fondamentaux). Cenendant. bien gue ce simulateur soit

passionnant et imite d’'une facon saisissante le vol & bord d'un
avion. il ne saurait se substituer & un entrainement comportant
des cours théorigues et au vol 2 bord d'un avion réel.

La FEDERAL AVIATION ADMINISTRATION n'a pas défini de +acon
précise une représentation d 'un tableau de bord “standard®. C est
pourquoi SublOGIE est en cours de négociation avec la FAA pour
faire homologuer le FS-2 (avec peut-e¢tre 1'adijonction d'un
"hardware" pour les commandes de voll.

Ce manuel explique d'une part la facon dont {onctionne 1le
simul ateur de vol et d’autre part guelgues technigues
fondamentales de wvol. I1 ne s'agit pas 12 d'un rours complet.
D'autres cartes et manuels seront trés utiles. surtout pour les
pilotes novices. :

Page %




MISE EN ROUTE DU FPROSR&aMME

Avant de passer a 1 “étude des commandes et de
1 instrumentation, il vous faudra mettre en route le
simulateur . Voici la procédure de démarrage.

MATERIEL REQUIS

i/ Un Apple II <+, Ile ou Iic
2/ Une capacité mini de 4B kOctets
3/ fAu moins un lecteur de Disguettes Apple. #

et de facon facultative

4/ Un joystick == .

S/ Une carite d 'expansion RAM & 64 k.#xx

Note: Un certain nombre de possibilités du logiciel ne pourront
etre obtenues gu’avec une capacité de &4k. Voir 1 ammexe 3
pour la liste de ces possibilités. Des mentions "64k seule@ent"
sont egalement insérées en regard des rubrigues
correspondantes.

* D autres marques de lectéurs de disguette peuvent ?gélgment
etre utilisée. Cela -dépend de leur degré de compatibilité
avec 1° Apple.

+# Des Joysticks peuvent é&galement faire 1 'affaire, mais il est

préférable de commencer a apprendre en vous servant du clavier
t

##% “Une carte RAM Microsoft peut également étre_u?i%isée.
Pour les autres marques, tout dépend de leur compatibilité avec
l1a Carte de Langage Apple.

Installation sur 1 Applelle
La touche CAPSLDOCK doit &tre verouillée. Four tous les autres
points, le programme fontionne comme sur un Applell. Ce manuel

se référe souvent & la touche CTRL. La touche CONTRDL est son
éguivalent sur le Ile.

Page 10

Annaxe 3
Comparaison des versions 48/64k

Le simulteur de wvol fait aopel a son programme ssgment par
seament, et puise au fur et & mesure de ses besoins dans sa base
de données sur ia disquette. Le programma de base avec ses

overlavs est troo important pour passer avec 48k de mémoire. 1l a

falu le simpiifier pour le faire passer sur des ordinateurs 48k.
Bien sur. les 2 versions présentent un maximum de segments
communs. Les 2 variantes sont présentes sur le disque. Le
Brogramme. au chargement. détecte l1a présence ou non de la carte
mémoire et charge la bonne version du programme. lLes différences
entre les versions 48 et &4k sont les suivantes :

1. La représentation des instruments est amélioréde sur la version
&4k: les aiguilles passent devant les chiffres sans effet de
"transparence”.

2. Il n'est pas possible d éteindre le tableau de bord pendant un
voOl de nuit sur la version 4BL. .

3. Les effets dis aux saisons sont plus nombrzux sur la version
484 .

4. La simulation du moteur est plus fideéle sur la version oo

S. tes effets de turbulences ne sont pas disponiblas ave:
version 4Bk.

6. L &clatement du pare-brise lors d'un "crash® ne se t-
gqu’avec la version &4b. i

7. Méme chose pour les Iamoes du tableau de bord gui ns
"brulent” ogue sur la version &4l.

B. Les éguatrons de simulation de veol sont un peu plus
sophistiguées sur la version &64i.

Ces différences sont effectives sur les versions actuelles. Du
fait de ] amélioration constante du programme. il est possible
gua, par la suite. certaines caractéristigue de la version &4k
actuelle se rebrouvent sur les versions futures du 48i.

FPage 83



Performances générales.

Vitesse ascentionnelle maxi

(au niveau de la mer)

Plafond de service

Vitesse de croisiére & 8000 Pieds
a 73 % de la puissance -
Rayon d’action & S5Z de la puissance, avec

45 minutes de réserves: 670 Miles marins (1240 km).
Vitesse de décrochage moteur coupé,

Volets & 40° 49 Noeuds (90km/h)}

735 pieds/minute

13650 pieds (4100 m.)
129 Noeuds (240 km/h)

Page B2

UTILISATION D UN JOYSTICK

Gy peut wtiliser wune manette de ieu pour contreler ailerons.
acuvernail de direction et ocouvernes de orofondeur. Elle deoit
etre oblicatoirement du tvpe sans ressort de rappel au centre
ou miew. avoir un rapoel sur 1 axe droite-gauche ssgulement. La
vluvart des manettes (les KRAFT par exemple) ont un ressort
interne pouvant etre enleve {(consulter la notice du fabricant).,

¢ autres passédent ur bouton avant pour effet de les faire se
centrer A drpite ou & gauche. En tpous cas les mouvements vers
1 avant ou 1'arriére ne doivent pas #tre auto-centrables. Cela
aurait pour effet de rendre le vol guasiment impassible.

Brancher la wmanette dans la oprise adécuate. Vous devez tout
¢ aberd faire entrer le FS2 en mode &diteur oour commuter les
ccmmandes sur  le  dovstick. Reportez-vous au chabitre intituleée
MISE EN MARCHE DU SIMULATEUR pour connaitre la facon d’opnérer. Le
chapitre intitule COMMANDE PAR JDYSTICH vous expliouera comment
vous en gsérvir et la facon de le calibrer. Cenendant si vous
utilisezx le simulateur oour ia oremiére fois utilisez le clavier
iussu'ad ce oue vous v sovez bien habitué. D ailleurs tous les
exemoles wutilsent 1 'entrée clavier et 1 'utilisation dune manette
ne pourrait etre oue sourcte de confusion.

CHARGEMENT DU DISQUE

Introduisez le disous comme vous en avez ! ‘habituade. A2-F52 sera
aiare automaticuement charoé. et vous verrez apparaitre & 1 écran
I 'instrumentation et le menu.

REGLAGES PRELIMINRIRES

e F82 donre le aeillewur de lui-meme si vous utilisez un écran de
cortrole en couleur. i1 est ceocendant possible d'utiiiser un
écran morochrome (hoir et blanc ou d'un autre tvoe). ie menu vous
demanders d abord de spécifier de guel tvpe de moniteur vous
dispnsez. lLe c¢ndage des imaves sera alors modifide de facon a
s 'adapter au mieax & 1 'écran dont vous disbosez.

UN ESSAI RAPIDE DE VOL

les &~apes décrites ci-aprés vont vous opermettre de décolier
aussi  vite aue possible. Cela vous donnera urne idée de la facon
dont fonctionne le simulateur et satisfera le désir bien naturel
nue wvous aver caertainemant de faire décoiler 1'avion avant
d'avoir lu tout le manueil.

Page 11




1. Engager 1le disque dans le lecteur et le charger comme un
disque habituel.

2. Quand apparait 1l 'instrumentation de bord et le menu de départ,
appuyer sur la touche A si vous avez un écran couleur et sur la
touche B si wvous avez un écran noir et blanc ou monochrome. Si
vous avez un APPLE 1le, assurez-—vous gue l1a touche CAPS LOCK est
verrouillée. :

3. Sur la seconde page du menld, appuyez sur A pour voir une
démonstration automatique (recharger 1le disque pour sortir du
mode démo), ou sur B pour passer au vol normal.

4. Vous etes meintenant sur la piste d’envol de MEIGS FIELD
prés de CHICABO (Un petit aéroport situé sur une péninsule au
bord du lac Michigan). fppuyez sur S5 puis sur F: Cela vous donne
la wvue vers le coté gauche de 1 appareil. Vous remarquerez le
beut de 1'aile au bas de 1 affichage.

S. Appuyez sur 35 puis sur B: vous regarderez vers 1l arriére de
1 ‘appareil, et vous remarguerez la dérive au milieu de
1‘affichage.

6. fAppuyez sur S5 puis T pour revenir & la vue normale vers
1 avant.

7. fppuyez rapidement 3 fois sur B (pas plus d’une demie seconde
entre 2 appuis) cela élave légérement Ie gouvernail de
profondeur. Co

8. Appuyez sur la fléche a droite 146 fois rapidement, cela ouvre
les gaz & fond. L 'avion commencera & rouler sur la piste.

?. L avien décollera :-de lui—méme, vous vous en rendrez compte
de visu.. Une fois en 1°air, appuyez sur -5 puis B pour regarder
derridre wvous. Revenez vers l'avant (8 T) et regardez 1les
instruments: leurs indications montrent bien gque vous etes en
vol . .

10. Appuyez sur F, 1 'appareil commencera & rouler (s’incliner
latéralement). Vous remargquerez gque 1 horizon “"bascule™. Ne
lzissez pas 1l'avion aller trop loin: guand le roulis atteint 20°,
appuyez sur G pour neutraliser les ailerons et conserver un
roulis constant.

11. Appuyez sur ESC: un menu apparaitra. Ce menu sert & modifier
les parametres du wvol. Appuyez plusieurs fois sur RETURN, la
fléche se déplacera sur 2 pages devant 40 parametres environ.
Quand vous les aurez vus, appuyez de nouveau sur ESC pour revenir
au vol normal.

12. Maintenant, appuyez S5 fois sur H et attendez une minute
environ sans toucher & rien: CRASH !!

13. Apreés le crash, le simulateur se réinitialise éet vous
retournez & la phase de départ sur la piste.
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Annexe 2
Caractéristiques de 1 avion

Limites - KI1AS KCAS
Vitesse indi- Vitesse compen—
quée en noeuds sée en noeuds

Vitesse maxi 154 148
A npe dépasser dans aucune manceuvre (VNE)
Vitesse de croisiere (VND) 125 121

A ne dépasser que par temps trés calme, et avec précaution.
Vitesse de résistance structurale

a 1020 kg. 113 111
a 750 kg. B9 av
Ne pas donner de commandes brusques au dela
Vitesse maxi volets sortis 102 100

Facteurs de charge en vol
Charge positive maximum 3.8 6 4.4 6
Charge négative maximum lLe vol inversé est décommande.

Vitesses de sdécuritéd: :
Meilleure vitesse de montée 76 Noeuds IAS
Meilleur angle de montée 64 Noeuds IAS
Vitesse de manoeuvre en turbulences 113 Neeuds IAS
Vitesse maxi volets sortis 102 Noeuds IAS
Vitesse d approche finale (volets 40°) 66 Noeuds IAS
Vitesse maxi de vent de travers 17 Noeuds.
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Autres dimensions:
Surface alailrP.c.cccruicenncscseascasnesnarasennannasens 16.04

Rayon de virage miniMum ..c.cccirevcsconsencassnansnse .22 m
Moteur -
TYPBececracnansne. monomoteur LYCOMING O-360-A44 4 cylindres
a plat en prise directe, refroidis par air.
PUISSANCE casaresacsarrnsccssnnanasscassrnncnsansnsosa 180 CV
REQIME MAXI.swasascrnrconmcnsrnarracsancessneannnas 2700 t/mn
CYlindrée..cccusarcvecarcanssnassuaansansncsnnnsnnness 9700 Cm3I
Helice @
TYPE sucvuonnncnnannsennss Sensenich 76EMBSS-0-62 a pas fixe
Nombre de paleS. ... cecscrcecrnsonceconnausnnassaranmanasscanad
DiametrCeecccernucnrrscnsronnassarsnsenrsascnnsnanasanse 1.93 M
Train d’atterrisage -
TYBBrcarasaccacsnsannsesanannsean=s (Ficycle, non rétractable
Commande auv sol.... Par les pédales du palonnier sur la roue
avant
Carburant
Capacit® BSSeNCRanccrearsmsrennccracsanssnnncsannnenweras 389 1
Capacit® UtilPeeceecesransnacsoncsncscennscnannanananras 181 1
Type de carburant ........ essence aviation 100/130 octanes
Capacit® d ' huilCeeccarsrucrncsessarccnssnccnnuarnnnnusen 797 1

Poids = .

POitds & Vid€eeaveancrsonossasnssesnanensansesnvesnnee &42 Kg

Charge utile maxiMiM..cccscressvescvansuscnsnanseacenss o150 kg

Poix maxi au décollage (PmtD)e.cececeeanneena- 1136 kg noirmal
G465 kg utile

Poids maxi & 1 atterrissage (Pml) ...cvuse...1156 kg normal
965 kg utile

Charges spécifiques

Charge 2lairBeccessccrsusonsscrncnsssannsnnsenswss 79.2 kg/m2
Rapport charge/puUisSSanCBavassaassrcesnaanrssnsenan D35 kg/cy
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INSTRUMENTS DE VoL . RADIO et
SYSTEMES VISUEL.S ’

Le FS2 posséde tous les instruments et éauivements requis par 1a
FAA ~ articles 21.33. 21.24 et 91.52 pour le vol & vue diurne et
nocturne (VFR) et pour le vol aux instruments diurne et nocturne
(IFR) selon des conditions non givrantes v compris les conditions

d’approche aux abords d’'un ac¢roport. Le F52 posséde une horioge

digitale affichant bheures. minutes et secondes. La figure &
montre 1'image en trois dimensions du simulateur ainsi gue les
instruments de vol et 13 radio. L é@cran de controle sst divisé en
deux mpar une ligne horizontale : la moitié supédrieure donne
1’'image en trois dimensions de la vue que vous auriez & bord d un
avion et la partie inférieure montre le tableau de bord et
1 ‘&quipement radio.

IMAGE EN TROIS DIMENSIONS

Le sol, les pistes d'envol, et 1 horizon sent généralement
visibles. Dans des cas extrémes (lorsgue vpus faites de
1 acrobatie aérienne) seuls le ciel ou le sol sont visibles.

Les effets visuels sont trés sesblables A ceux Qque vous auriez
iors d'un vol réel. Par exemple. traverser un nuage rend 1 ‘écran
complétement blanc. Ruand il fait beau, le ciel est bleu. Un jour
nuageux donne un ciel gris. 3 moins aoue vous ne traversiez la
couche de nuages jusau’au ciel blew. Les directions dans
lesauelles vous ne pouvez rien voir sov'. suzlement abspntes de
1 affichage. Vous pouvez également wvoi- > Gaysage qui vous
entoure suivant neuf anales de vue o Yi¢rents, par exesple
qauche, droite et vers le bas. Vous scioderer & ces différents
angles en utilisant 1le sélectewr dangies de wvue, Pour plus
amples détails. reportez-vous A la section COMMANDES DE L AVION.

INSTRUMENTATION STANDARDISEE

Les six instruments de vol fondamentaux sont groupés comoe
1 indigue 1a Fig. 1.

Item Fonction

1 Indicateur de vitesse (en noeuds)

2.3 Indicateur d attitude ou horizon artificiel

4.5 Altimétre (en pieds au-dessus du niveau de la mer, et
non du sol)

47.48 Niveau 2 bille (aiguille de coordirnaticn de virage)
44,435,446 Coampas directionnel

40 indicateur de vitesse ascensionnelle (en centaines de

vieds/minute! apcelé aussi VARIOMETRE
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1/ Indicateur de vitesse {en noeuds’}
2/ Indicateur d’'attitude {Horizon artificiel)
27 Indicateur de roulis

4/ Routon de reclasce de 1 'altimétre (en fonction de la pression

barometrigue)
5/ Altimetre

VOR 1
&6/ Sélecteur 4 'arzrimut

7/ Aiguille d azimut (indicatesur droitesgauche®

8/ Indicateur d’ azimut réciprogue

9/ Aiguille d aligrement de pente d apbroche
10a/ Vovant de perte c approche {(glide path)
10b/ Vovant TO/FROM/OFF

11/ Indicateur d azimut

12/ Indicateur du trimmer du acuvern2il de profondeur

13/ Indicateur de position ces volets
14/ Compas maanétique
15/ COM (Fréguence de communication Radia)

146/ Vovant des balises d alignement de piste (Out, Middle.

17/ Fréguence Radic de Navipatior 1

18/ DME (Dispositif de mesure de distance de la balise (affichage

en Milles nsuticues)

19/ Fréouence de navication 2

20/ ¥Transnondeur

21/ vHorloce digitaie

22/ Vovant des Feux.

23/ Indicateur de fonctionnement des magneétos
24/ Jauge du réservoir gauche

25/ Jauge du réservoir droit

2&/ Vovant du selecteur de réservoirs

27/ Vovant de pression d huile

28/ VYovant de temnérature o huiie

29/ Compte-tours {(tachvmetre digital}

3G/ Jauge de dépression

21/ Chauffage du carburateur (H= Off. HERT =
32/ Indicateur de meianae

33/ Indicateur des gaz

34/ Console de commande moteur.

VOR 2 .
35/ Vovant TO/FROM/OFF
34/ Indicsteuwr de cap réciproaue

37/ ARiouille d'azimut {indicateur droite’/gauche)

38/ Selecteur d’azimut
39/ Indicateur d'azimut

40/ Variometre (Indicateur de vitesse ascentionnelie?

41/ Indicateur de position ces ailerons

42/ Indicateur de pusition du gouvernail de profondeur

3/ Indicateur de position du gouvernail

In}

Annaene 1
Caractéristiques da 1’avien
Le FS5-2 est censé repfoduire les performances et le comportement

d’un PIPER CHEROKEE ARCHER II PA 28-181
Voici les dimensions de 1'avion :
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COMPAS DIRECTTIONNEL

44, Irdicateur de cap recioprogue
45, 3outon e calage du directionnel sur le compas magnetigue
447 Indicatenr de cap.

INDICATEUR DE VIRARGE

47/ civeau & biile (cpordination de virage)
48/ Indicateur d’attitude
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Ces instruments sont disposés comme ils le sont dans presque
tous les avions. Le style de ces instruments varie selon les
types d'avions. Ce simulateur utilise leuwr forme 1la plus
moderne

INDICATEUR DE VITESSE (Iteml)

Cet instrument mesure la vitesse en noeuds. I1 s’agit 1a d’une
mesure de la vitesse par rapport 2 1 air et non par rapport au
sol. X

INDICATEUR D ATTITUDE DU HORIZON ARTIFICIEL (items 2,3)

Les mots “horizon artificiel™ indiguent bien la fonction de
1l’instrument. En effet, celui-ci vous aide & déterminer si
1'avion s trouve en train de rouler ou de piquer. La barre
centrale indigque un vol horizontal quand elle est aligneée avec
1'horizon. Sur les cotés de 1 'instrument (item 3),; sont portées
des indications qui vous montrent si vous £tes en train de
virer de 10,20,30 ou &0 degrés. L “indicateur de virage qui
apparait comme une petite +Fléche en haut de 1 instrument
désigne 1 'angle de virage. La fléche est fixe 2t.ce sont les
indicateurs d’angles gui bougent. Des lignes horizontales au
centre de 1 instrument vous indiquent 1 °angle de montée ou de
descente. '

ALTIMETRE (Items 4,3)

L'altitude est mesuréde en pieds au—dessus de niveau de l1a mer.
Cet instrument se 1it comme une horloge gui aurait 10 divisions
au lieu de 12. La petite aiguille marque les milliers de pieds
cependant gue la grande indique les centaines. L’ altimetre du
F52 posséde des divisions de 20 pieds entre celles indiguant
les centaines de pieds. tant donné que c’est la pression
atmosphérique qui agit sur cette Jjauge, des changements de
cette pression causés par le temps qu’il fait peuvent étre a
1’origine d'erreurs dans la lecture de 1°altitude. C est
pourguoi, les pilotes volant en—dessous de 18000 pieds doivent
souvent calibrer . cette jauge en tenant compte de la pression
atmosphérigue ragnant dans 1la zone qu’'ils sont en train de
traverser.

Crest pourguoi il éxiste sur 1°altimétre un dispositif
permettant de le régler en fonction des conditions
barometriques ambiantes. Pour cela il suffit d’appuyer sur la
touche CTRL B ( un B apparait dans la petite fengtre situeée
sur le cadran de 1 altimeéetre). X

Pres du bord externe du cadran il y a une petite fléche faisant
en quelque sorte office de troisiéme aiguille qui indique les
dizaines de milliers de pieds. Rappelez—vous bien que
lraltitude est mesurée a partir du niveau de la mer et non a
partir du sol. Par exemple lorsque 1° avion est posé sur un
aéroport situé & 730 pieds d°altitude, 1 altimétre s°il est
bien réglé indigquera 730 pieds et non O alors que Il avion est
au sol.
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Bombardement

Les wusines et les dépots d essence sont vos obiectifs. Vous ne
disposez que de 5 bombes. ce gui fait gqu’avec beaucoup d habileteé
et de chance vous ne pourrez détruire gu'un maxioum de 5
objectifs par wmission. Si vous faites le plein & la base 1, vous
serez automatiquement rechargé en bombes. A la base 2, vous ne
trouverez que de 1 essence.

En mode guerre, la vision vers le bas (S6) comprend un viseur de
bombardement qui sert & repérer votre cible. La touche ¥ lache
une seule bombe & 1a fois.

Etre touché

L ’ennemi peut wvous abattre. Chaque fois gu'il vous touche, cela
dégrade 1°'état de votre appareil. Notez que les coups de vos .
ennemis ne 'font pas mouche a chaque fdis ! La gravité de vos
dommages dépend de 1habileté du pilote ennemi. Si votre avion
est endommage (baisse de pression d’huile, perte de carburant,
comportement adérien bizarre). tentez de le ramener 2 1la base pour
réparation.

Pour devenir un As

Pour devenir un as, vous devez abattre au moins 5 avions ennemis.

Pour accéder aux honneurs.; il vous faudra décrocher ¢ autrs
points attribués comme suit:

Foints Action

1 Abattre un ennemi (cela dépend des dommages infligés
a 1 avion?}

20 Bombarder une usine

i0o Bombarder un dépot d essence.

I1 m'v a gue 6 ennemis répartis sur leurs 2 bases. Ceux abattus
sont remplacés chague fois gue vous faites le plein.
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Chagque chasseur ennemi posséde une technique de vol et
d‘attague différente. Iis ont tous la méme mission : vous
intercepter, mais le moment de leur décollage ou de leur retour
& la base est différent. Chacun a son niveau d’ habileté :
certains wvous abattront rapidement, d’autres vous laisseront
plus de temps, mais vous “auront” plus surement !

Les chasseurs sont aussi différents que leurs pilotes. Il v en
a 2 rapides mais peu armés et peu manoeuvrants. Un est bien
armé et posséde une vitesse et une maniabilité moyennes. I1 y a
enfin 2 super-chasseurs. Ces avions ont des performances
(vitesse ascentionnelle, vitesse de croisiére) excellentes,
mais comptez sur les as pour piloter les meilleurs avions !

Les instrusents du chasseur

Buand on passe en mode WWl, le tableau de bord s'enrichit: la
partie radio est remplacée par un radar de combat: la
silhouette de votre avion apparait au centre, des petits points
de couleurs figurent les avions ennemis autour. Une ligne au
haut du radar affiche les informations importantes sur le
combat.

Utilisation du Radar

Les avions de la premidre guerre mondiale ne possédaient pas de
radar, mais le FS-2 en a un ! Il vous permet de compenser le
peu de vision dont vous disposez du fait de 1°écran 3D. Le
radar wvous signale les ennemis autour de vous. La silhouette au
centre représente la position et 1l orientation de votre avion,
et les avions ennemis sont représentés par des points de
couleurs sur I°'écran. Votre radar a une portée de 1 mile
environ.

le radar a une vision en 3 dimensions: les points sont de
couleur différente selon 1 altitude de 1°avion ennemi:z

Coul eur Signification

Orange Ennemi plus bas gue vous

Blanc " Ennemi & votre altitude (+/~ 50 pieds)
Bleu Enneni plus haut gque vous

Page 76

NIVEAU A BILLE ou indicateur de coordination de virage
(items 47,8)

La silhouette de 1 avion vu de face (item 48) indique 1 angle
de roulis. Cette jauge ne comporte pas de valeur numérigue, au
lieu de cela, seule apparait la position de 1avion par rapport
2 1 horizontale. Ruand la silhouetie de 1'avion est alignée sur
le L ou le R. cela indigque un virage complet en 2 minutes (cela
correspond & un virage de 180 degrés par minute). Le niveau &
bille, contrairement & 1 indicateur de virage utilisé dans
certains avions, utilise un gyroscope incliné & 35 degrés qui
pprend en compte a la fois les virages et les changements de
cap. Cependant 1 inclinaison de 1 avion par raepport & Ia
verticale (tangage) n'a aucun effet sur cette jauge. Dans la
moitié inférieure de 1 indicateur de virage (item 47, il y a un
indicateur & bille quil indigue le degré de coordination du vol
de 1 avion. Buand la bille est au centre, 1 axe longitudinal de
1’avicn est parall2le A& la direction du vel et 1'on dit alors
qgque le vol est "coordonné”. Les virages "coordonnés® sont les
plus surs et demandent un usage adéquat des ailerons et du
gouvernail. Certaines manoeuvres ne sont ipas coordonngss
en parlerons avec plus de détail dans la section - T e
Pilotage de Haut Niveau.

INDICATEUR DE CAP DU COMPAS DIRECTIONNEL (items 44,4%5.-

Cet instrument de mesure est un compas controis .
gyroscope. Cette sorte de compas est beaucoup plus fiabi.
stable que le compas magnétigque (item 14). En effet, celui-—ci a
tendance a eétre dévié par les mouvements de 1 ‘avion, & moins
que 1°avion ne vole réguliérement, droit, sans accelération ni
décélération. L’indicateuwr de cap du FS2 indique & la fois le
cap de direction {(item 46) et le cap de provenance (item 44).
Comme 1 indicateur de directicn utilise un gyroscope, il n’est
pas magnétigquement orienté et doit etre reglé manuellement a
l1’aide du compas magnétique avant chague vol. La précession
gyroscopique et la rotation de la terre ont pour effet de faire
devier le gyro—compas au bout d’un certain temps; c est
pourguol  le pilote doit au meoins quelquefois par heure regler a
nouveau le gyro—compas & 1 aide du compas magnétique. A cet
effet, 11 existe sur cet instrument de mesure un indicateur
d’ajustement (item 45). LU’'indicateur de direction du FS2 peut
etre mis en concordance avec le compas magnétigue en appuyant
sur la touche CTRL. D. Un D est marqué pour mémeoire dans
l7indicateur d ajustement. Aprés un virage ou un changement de
vitesse, attendez que le compas magnétique se soit stabilisée
pour eviter un aiustement erroné.
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VARIOMETRE (Indicateur de vitesse ascentionnelle {(item 40)

Cet instrument mesure la vitesse de montée ou de descente en
centaines de pieds/minute. Etant donné gue cette jauge est
gouvernee par les changements de pression de l’air, elle n’'est
pas affectée par la pression barometrigue. I1 est recommandé
aux pilotes débutants de ne pas suivre aveuglement les
indications de cet instrument pour obtenir un vol a altitude
constante: 1 indicateuwr posséde en effet un certain retard sur
les réactions réelles de 1 avion. -

AUTRES INSTRUMENTS

COMPAS MABNETIQUE (Item 14)

Cet instrument apparait 2a droite au dessus du table=au de
bord. C'est wun compas magnétique standard, supposée étre
magnétiquement exact, et ne nécessitant aucune correction par
rapport aux cartes. 11 est suiet aux variations isegenigues
entre nord magnétique et nord géographique.

INDICATEUR D AZIMUT RADID AVEC AIBUILIE DE PENTE D'APPROCHE
{(items & & 11

C’est un systeme de navigation et d approche utilisé en
conjonction avec les stations Radio NAV et les balises VOR. le
fonctionnement et 1 ‘utilisation de ces instruments est expliigue
au chapitre NAVIGATION CONTINENTALE. Un deuxiéme indicateur
sans aiguille - de de pente d’approche est fourni auw dessous.
L‘usage des 2 radios de navigation et des ces instruments
facilite grandement la navigation et le vol aux instruments.

HORLDOBE (Item 21)

C’est une horloge digitale standard gqui mesure Heures,
Minutes & Secondes, et qui fonctionne en temps réel. Cette
présentation digitale est celle actuellement retenue par la FAA
pour les qualifications IFR au lieu de 1 'horloge analiogigue (&
aiguilles)

VOYANT DE FEUX DE POSITION {(Item 22)

Ce voyant indique si les Ffeux de 1 avion sont ou non
allumés.

INDICATEUR DE MABNETOS {(Item 23

Ce cadramn indigue le fonctionnement des magnetos (OFF,
droite, gauche, ensemble, démarrage).-
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Votre mission est cependant contrariée par la présence de &
chasseurs ennemis stationnés sur leurs bases. Ils sont chargés
de protéger les usines et les dépdHts de carburant. Votre
mission consiste a bombarder vos objectifs et & abattre si
possible les chasseurs ennemis.

Abattre les chassours

Pour abattre un chasseur, il faut en principe s’ approcher de
lui, pointer le collimatewr wvers 1ui et déclencher vos
mitrailleuses., La Ffigure 19 vous montre les commandes de votre
armement. La barre d espacement déclenche les mitrailleuses au
coup par coup, il faut donc appuyer dessus plusieurs fois pour
tirer en rafale. Vous avez une bonne probabilité d abattre
votre ennemi s5°il se trouve & portée de votre mitrailleuse mais
attention, 1la portée est plus grande dans 1 axe de 1 avion gue
sur les coOtés. Il faut donc etre plus prés quand vous tirez

sur les cotés que quand vous tirez devant.

W = Déclaration de la guerre

R

Rapport de la situation.

X Largage de bombe.

Barre d 'espacement : Freins au sol,
mitrailleuses en vol.

Figure 19. Commandes de 1’'armement pour W i.
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Jousz "Les as de la premiére guerre” !

World War 1 est un jeu de bataille aédriene ou'l ‘on doit bombarder
un territeoire ennemi, en se battant contre des chasseurs ennemis
pilotés par 1 ordinateur. La +Figure 18 montre le champ de
bataille entier et les princip%ux repéres.

Début du jeu

Pour débuter ce jeu, passez en mode éditeur et donnez la valeur 1
au parametre EUROPE 1917. Cela vous transporte sur le champ de
bataille illustré ci-dessous. En tapant sur ESC, repassez en mode
vol. Vous vous trouvez sur la piste de la Base 2. Votre plein est
fait, vous etes armé et pret A décoller. Une trave est en
cours et les hostilités ne débuteront pas tant gue vous naurez
pas déclaré la guerre en appuyant sur W. Vous pouver cependant
effectuer une aission de reconnaissance au dessus du territoire
ennemi. Vous n’avez pas besoin d’'étre a votre base pour
déclarer la guerre. Vous pourrez plus..strategiquement 1la
déclarer quand vous serez dans un endroit plus propice.

LT e - But du jeu
L "ennemi occupeL lé territoire 2 1’'ouest de la rivigre. Iis ont
installé 2 bases aérienes. un dépot d essence pour chacune

d'elle, et oguelques usines. Votre mission consiste A bombarder
les dépots d essence et les usines . -

Figure 1B: Champ de bataille de W9 1
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VOYANT DE RECHAUFFABE DU CARBURATEUR (Item 31)

Il indique si 1le dispositif de réchauffage du carburateur est
allumé ou éteint., Si on 1it CARB H, il est éteint; si on 1it
HEAT en lettres orange, il est allumé.

VOYANTS O,M &I (item 16)

Ces voyants indiguent le passage des balises OUT, MIDDLE et IN

(Extériesure, médiane et intérieure) utilisées pour 1 'approche
aux instruments.

INSTRUMENTS DE CONTROLE DU MOTEUR

On trouve en particulier:

Item Fonction
24 Jauge du reéservoir ‘gauche
25 Indicateur du réservoir utilisé (La fleche pointe vers
la i -
droite ou la gauche selon le réservoir en service)
26 Jauge du réservoir droit
27 Jauge de pression d°huile (L = Bas et H = Haut)
28 Thermometre d huile (C = Froid et H = Chaud)
29 Tachymetre ouCompte—tours digital (Tours/minute)
30 Manometre de dépression {(pour le foncticnnement des

instruments & dépression).
RADIOS

On dispose de & systémes radio: NAV 1 et NAV 2 pour la
navigation, com (communication), DME (Distance Measuring
Equipment), ADF (Automatic Direction Finder) et le Transpondeur
{Voir figure 13.

tes radiocs NAV 1 & 2 servent & identifier et localiser les
balises radiophares d’aide & la navigation. Ces radios & 200
canaux couvrent les fréquences de 108 a 117.95 MHz de S0 en 30
kHz. Ces recepteurs commandent les indicateurs de cap radio
{Items & —11 et 35-39). L'indicateur du haut fonctionne sur la
fréguence NAV 1 et celui du bas sur NAV 2.

La radio de communication (Item 135) a 260 canaux couvrant les

frequences entre 118 et 135.95 MHz par pas de 50 kHz. Le
simulateur de vol utilise cette radio uniquement en réception.
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Les informations sur 1 aéroport, la Météo et 1 approche
peuvent etre opbtenues grace au service ATIS, disponible dans
la plupart des agroports. Les cartes aériennes mentionnent les
froguences ATIS pour tous les aéroporis ou le service existe.
Pour les autres, on utilise 1la +Fréquence COMMON TRAFFIC
ADVISORY. N

la radio DME ({(item 18) est réglée sur la fréguence NAV 1. Le
compteur - indigue & quelle distance (en milles marins) vous vous
trouvez de la balise VOR. .

L°'ADF f{(sur 1la version &4k) est utilisée pour repérer les
radiophares non directionnels (NDB). Quand on choisit 1 'option
ADF au menu de 1 éditeur, 1l indicateur de direction prend la
place du VOR 2, et 1 ADF remplace la radio NAV 2. Le récepteur
couvre les frégquences de 200 A& 9992 kHz par pas de 1 kHz.

A titre de complément de sécurité, 2 radios ont été ajouteées:
un altisetre a encodeur est situé derriére le tableau de bord,
pour gue 1°ATC vérifie votre altitude, et un émetteur
d urgence est monté derriére wvotre siége pour un repérage en
cas de crash.
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L approche aux instruments est possible avec le FS-2. La
technique de 1 atterrissage aux instruments n’'entre cependant
pas dans le cadre de ce mode d emploi. Les technigques de vol
et datterrissage aux instruments pourront 2tre découvertes
dans des cuvrages de pilotage tels gque “LE VOL AUX
INSTRUMENTS™ de Beorges CHAROT edité par Ia Fédération
Francaise de wvol a moteur, et qui peut constituer une
pxcellente lecture de complément de ce manuel. L’ approche aux
instruments est possible sur la plupart des 80 aéroports. Les
informations d’approche qui comprennent la fréguence utilisée
par la balise VOR locale, peuvent €tre cobtenues en réglant
la radio de communication sur la fréguence ATIS indiguée sur
la carte. Ces informations déffilent sous forme de messages au
bas - de 1 affichage 3~-D, & une vitesse qui peut etre reglée a
partir du menu de 1 éditeur J{(Communication rate). Ces
informations regroupent celles qui sont fouwrnies en réalité
par les cartes, la radioco ATIS et la tour de controle. Si
1’adroport ou wvous souhaitez vous poser ne dispose pas de
fréguence -ATIS, branchez—vous sur la fréguence de trafic
géndral.

Les aides d approche aux instruments (balises, ILS etc..) ont
été simulées A partir des indications fournies par les cartes
d approche aux instruments du gouvernemnent américain. Si vous
pouvez vOous les procurer (!!'!), elles wvous aideront &
pratiquer le vol aux instruments. -
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La glissade peut etre prolongée jusqua 1 atterrissage.

Cela signifie que vous allez atterrir en position inclinée donc
sur une roue. Ce n’est pas un probléme, et cela fait partie de
la technique de 1 ‘atterrissage par vent de travers.

i1 est important de réaliser que les glissades, comme toutes
formes de vol non coordonné font subir a 1 ‘appareil une trainée
supplémentaire. Vous perdrez plus d'altitude dans une glissade
que dans un virage coordonné. Cela peut 2tre utile dans

certains cas, en particulier si vous arrivez "trop lpng" en
debut de piste: vous utiliserez la glissade pour perdre de
1 "altitude. Cette technigue s‘utilise peu sur les avions
modernes, mais était utilisée sur des avions plus anciens,

dépourvus de volets. Une glissage utilisée pour déplacer

latéralement une trajectoire s'appelle “"glissade latérale”
alors guune glissade servant 2 perdre de 1l altitude s"appelle
"glissade en avant®.

Comme tnutes'fprmes de vol non toordonné, les glissades placent
Iavien dans une position aérodynamiquement défavorable donc
dangereuse. Powr voir de gquoi 1 avion est capable, il est bon
de pratiquer les “commandes croisées” en haute altitude: vous

-engagez I avion dans une glissade de plus en plus sévére

jusqu“a ce que 1 avion décroche. :

Quand  ‘vous ‘donnez plus dailerons que de gouvernail de
profondeur, vous mettez -1°avion en glissade. Si vous donnez
plus de gouvernail 2t moins d’ailerons, vous mettez 1 avion en
dérapage. Les dérapages ne servent 2 rien et sont dangereux car
ils ont tendance & faire décrocher 1 aile intérieure, vous
mettant en wrille ou en spirale dans la direction du roulis.
Une glissade sévére peut aussi faire décrocher une aile, mais
dans la direction opposée donc a tendance & auto-stabiliser
I‘avion. - Le dérapage aggrave immédiatement le probléme, et le
roulis peut se +transformer en pigué avant que vous ayez eu le
temps de tenter guoi que ce soit.

Vol aux instruments.

Le FS-2 dispose de suffisament d’instrumentation, et son
*monde” de suffisament d’aéroports, de balises VOR, de systémes
ILS ou de radiophares omnidirectionnels pour pratiguer le vol
ou 1 atterrissage aux instruments. Au nombre des instruments,
on compte 2 radios de navigation, 2 VOR dont 1 avec aiguille de
pente d’approche, un récepteur ADF avec indicateur de cap, un
DME et des vovants de balises OMI.
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COMMOMNDES DE L "oV ION

L"Apple I1 est un excellent ordinateur. mais il ne compte pas au
nombre de ses periphérigues un manche & balai. un palonnier ocu
une ooignée de gaz H On wva utiliser opour ces fonctions les
touches du clavier. Cela peu sembler pceu pratique pour piloter um
avion, car cela resssemble peu aux commandes reéelles. mais, comme

.elles sont iudicieusement disposées. elles perasettent un controle

efficace. Pour plus de réalidme, on peut également utiliser un
iovstick.

Le simulateur. comme un avion. posséde wun grand nombre de
commandes mais. pour voler. vous n‘aurez besoin que des
principales. LLa wmeilisure facon de démarrer consiste 2 se
familiariser avec ces commandes. Les autres pourront etre
découvertes par la suite, aprés guelgues vols "simples”.

COMMANDES PRINCIPALES

La figure 2 montre les touches des commandes principales, gui

sont disposées de facon rationnelle : au lieu d'opter pour ia .
représentation symboligue (D pour graite, B pour gauche etc..},

on a cheoisi une disposition en diamant. Cela perset de placer ia

main sur les commandes (Index sur F. majeuwr sur 6§ et annulaire

sur H)} et d’'incliner la main vers la droite ou la gauche, comme

avec un manche & balai.

Familiarisez—vous avec les notions de lacet. de roulis et de
tangage (voir fig.2). La Figure 2 montre également les commandes
de base et les commandes des surfaces mobiles de I'avion (les
gouvernes qui provoguent le lacet, 1le roulis bu le tangage de
1’avion autour de ses axes). La dispositon des touches correspond
2 peu prés 3 celle des commandes cans un avion.

te simulateur ne reproduisant pas les impressions physigues des
mouvements de 17avion, il est recommandé de vérifier la position
des commande sur les indicateurs du tableau de bord (Iteess
33,41.42 et 43).

Volant ocu manche

Le Volant est une commande qui ressemble plus ou moins & un
volant de wvoiture tronqué et gui. sur certains avions, remplace
le manche & balai. Les mouvements du volant ocu du manche de
droite a4 gauche provogquent le roulis de 1°avion, ceux d’avant en
arriére provoquent le tangage et 1 'avion léve pu baisse Ie nez.
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"1/ les volets droit et gauche sont couplés pour monter =t
descendre ensemble.

2/ Les ailerons sont couplés en inverse, c’est 4 dire gue 1'un
monte gquand 1 autre descend. :

‘Rudder . - - . % r. Gouvernail

| Lexique: -

. : Trim tab Trimmer du gouvernail de profondeur
1 Elevator Gouvernail de profondeur
| 7 Longituinal axis - Axe longitudinal
; “"Right aileron - fileron droit
; - - Right-f¥lap - Volet droit
| Aeft flap ST Volet gauche
| Left aileron . Aileron gauche
] Lateral axis Axe latéral
t Vertical axis T 17 fAxe vertical
g Yau Lacet
| ROLL ou BANK oo Roulis L
i PITCH - ERA Tangage .

]
|

.a) Surfaces de commande et -axes de rotation

Figure 21 Mouvements et commandes ¢lémentaires de lfavion;
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Si la bille est & droite du repére, il faut pousser le
gouvernail vers la droite. 5i la bille est & gauche, i1 faut
pousser le gouvernail 2 gauche.

S8i un avion vire avec pas assez de gouvernail, il vole dans
llair légerement de travers, dirige wvers 1 ‘extérieur du
virage, on dit gu’il est en glissade. Si on appligue les
ailerons en laissant 12 gouvernail droit, on provogue une
glissade. L'avion. tourne cependant car ses proprigtés
agrodynamigues tendent & le ramener face au vent, et il change
ainsi de cap.’ Le résultat est un virage non coordonné,
mauvaise habitude & ne pas prendre pour piloter.

On peut alors appliquer un peu de gouvernail EN SENS INVERSE
et c’est 12 gque la glissade devient utile: si I on appligue
les ailerpons & droite et le gouvernail de direction & gauche,
l'avion =se met a glisser vers la droite en gardant son cap !
Le gouvernail inversé empéche 1 avion de changer de cap
alors gue le roulis provoqué par les ailerons tend 3 le
pousser sur le coHté. L'avion vole "en crabe” en gardant une
trajectoire paralleéle 2  son cap initial. C'est une manoeuvre
utile pour déplacer 1 avion vers la droite ocu la gauche sans
changer son cap. 8i par exemple, lors d'une approche
d’atterrissage, vous ne vous trouvez pas exactement face & la
piste, mais sur un axe paralléle proche, vous pouvez utiliser
cette technigue de glissade pour vous ramensr dans 1 axe de 1a
piste en restant face 3 elle.

La glissade est encore plus utile pour atterrir avec un vent
de travers. Comme indiqué auparavant, il faut atterrir face 2
la piste. S5i vous atterrissez en crabe, la position des roues
au contact du sol auwra tendance & vous “"éjecter” de la piste.
Avec un vent de %travers,. vous devrez 2 la fois voler de
travers & cause du vent, et wvous poser droit! Il vy a 3
solutions possibles a2 cette contradiction:

~ Faire son approche sur un axe compensant le vent de travers
et rattrappant 1a piste au moment du “touch-down®, puis se
mettre dans l13axe de la piste au tout dernier aoment, juste
avant de se2 poser. C'est assez dangereux et demande une
technique trés assurée (et une bonne assurance !J.

- faire son approche en visant un axe au vent, parzllieéle 2 la
piste, en ‘laissant ie vent de travers pousser votre
trajectoire jusqu’d 1 axe de la piste. L avion sera ainsi bien
dans 1 "axe au moment ou les roues toucheront le sol.

- Troisiéme solution, utiliser les proprigtés de lz glissade:
on garde le cap face a la piste au moyen du gouvernail de
direction et, avec les ailerons, on provogue un roulis vers la
gdirection du vent, la portance inclinéde s opposant alors & la
dérive latérale. L importance du roulis dépend de la force et
de la direction du vent.
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Vol nen coordonné

L éditeur permet de déconnecter 1° auto—coordinateur de vol et
d'actionner . indépendemment ailerons et gouvernail de
direction. I1 appartient alors - au pilote de coordonner le
virage en utilisant le niveau, & bille. L apprentissage de
pilote comprend toujours celui du dérappage et de la glissade,
des méthodes de coordination, et des dangers du vol non
coordonné. On pourrait se poser la gquestion: pourquoi voler
sans coordination 72 Cela est possible avec des avions anciens
et sert parfois pour certaines manpeuvres.

Comme indiqué plus haut, un avion est dit coordonné guand sion
axe longitudinal est paralleéle & sa trajectoire. C'est bien
sur la position la plus sure de vol, car @ avion présente
ainsi ses ceractéristiques aérodynamiques optimales: wvolant de
travers, 1l avion offre une résistance latérale accrue, et
l'une - de ses ailes est dans "1 'ombre aérodynamigue™ du
fusel age.

L avion tourne avec un roulis provogué par les ailerons. Ruand
l’avion est incliné, le vecteur de poussée n’est plus vertical
mais perpendiculaire au plan horizontal de 1 avion. Une partie
de la | force .est distribugée verticalement  gmais 1 autre
cnmpasante - 1} vecteur, est wune force centripéte. Cest cette
force qui provogque l1la aise en virage de 'l avion. Du fait de
cette inclinaison du vecteur portance en virage, 1 avion perd
légérement . de 1-altitude pendant le virage (une partie de 1a
portance est transformée en force centripéte).

Dés gue I avion est incliné, il n'est plus coordonné. C'est la
qu'intervient le gouvernail de direction. Il est utilisé pour
provoguer le lacet, c’est 2 dire la rotation de 1°’avion autour
de son axe. vertical. Si 1 avion ne vole plus selon son axe
longitudinal du fait de 1'inclinaison, le gouvernail peut le
ramener a suivre son axe et éviter d’attaguer 1 air "en
crabe®". @uand on actionne le gouvernail, le vol redevient
coordonné, et 1 avion vire. Le lacet provoque un changement de
cap : 1 avion tourne.

Pour maintenir 1‘avion en vol coordonné, uﬁ applique & la fois

ailerons et gouvernail dés 1 entrée en virage. Le niveau &
bille reste centré, indiguant gue le vol est coordonné.
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Lexique

Elevator down Gouvernail de profondeur vers le bas

Elevator up Gouvernail de profondeur vers le haut
Nose down pigqué

Nose up cabré

Increase throttle Ouverture des gaz
Control Yoke Volant

teft aileron Aileron gauche

Rank le=ft Roulis a gauche
Bank right : Roulis a droite
teft rudder Bouvernail a gauche
Left vaw lLaret a gauche
Right rudder Bouvernail & droite

Right yaw Lacet a droite

H) Position des commandes de 1 avion

YOKE - S Volant

Elevators gouvernail de profondsur
Left pedal Palonnier gauche

Right pedal Palonnier dro1t

fudder - Gouveranail

Throttle Comande des gaz

Full ou Cut FPleins gaz ou gaz counés

c) Positon des commandes sur le clavier

Figure 2 (suite).

La figure 3 wmontre 1 action du manche (pour simplifier, nous
désignerons par manche indifféremment le manche & balai ou le
volant) sur les ailercns et 1 'effet produit sur 1 avion.

La <+igure 4 montre 1 'action du manche sur le gouvernail de
profondeur et 1 effet produit sur 1 avion.

Entrainez wvous a manier le manche:

1/ Chargez le simulateur

2/ FPositionnez voitre amain au centre du ®diamant® (majeur sur le
By.

3/ Avec voire index, appuyez I fois sur F. Comme vous le feriez
avec - un manche & balai, inclinez volre main vers la gauche par
rapport au G pour appuyer sur le F.

4/ Remarquez que 1 'indicateur des ailerons {(voir figure 3) se
déplace vers la gauche.

5/ Appuyez sur G pour recentrer les ailerons.

&/ Essayez vers la droite avec la touche H, piis essavez de
droite & gauche en ‘recentrant sans wutiliser la touche 6.
Celie—ci est une facilité pour ramener rapidement les ailerons
& zéro.
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Taechmrmnigueses cdae wol RBRVERMIC DD «

Il v a un certain nombre de manceuvres difficiles gque vous
pouvez effectuer en vol coordonng et d’autres pour lesquelles
vous devrez passer en vol non coordonné. Quelques exemples de
manoeuvres sont possibles avec le FS5-2 et sont expliquées
ci—~dessous.

: Manceuvres simples et sancsuvres complexes.

Les manoeuvres se divisent en 2 grandes catégories: celles gui
; . : - exigent de grands efforts mécaniques de la part de 1'avion et
: Lexique le mettent dans des attitudes anormales, (tonneaux, vrilles,

R loopings etc..? et celles gui, tout en laissant 1 avion dans
Attitude Attitude des positions normales nécessitent habileté, précision et

: Rear view Vue vers 17arriére ‘technique comme vol sur trajectoire précise, virage autour

! Left ailercon down @ileron gauche baissé d‘un  point, *S* autour d'une route etc.. Les 2 types de

1‘ Right aileron up. . ; . Aileron droit levé manceuvres sont passionnantes & pratiguer, et developpent 1a

; Right roll ... .Roulis a droite . maitrise des gestes utiles dans les situations difficiles.

H ROLL .Roulis - E :

} : . le FS-2 permet de pratiquer la plupart de tes manceuvres. I1 y

! VIEWS Ce gque 17on voit a suffisament de points de repéres visuels au sol pour les
Control indicator ) Indicateur de position . manceuvres & wvue, et 1’avion posséde les caractéristigues
3-D View Vision extérieure en I dimensions aérodynamiques et ‘mécaniques pour supporter les manosuvres
Attitude indicator Indicateur d’attitude

rontraignantes. - On peut,; au moyen de 1°'éditeur, programmer des .

courants agriens qui ajoutent de la difficulté (et de
YOKE Manche 1attrait) aux manoeuvres avec référence visuelle au sol. Le
STICK Joystick (manette de jeu) sélecteur dangle de vue facilite 1 ‘observation des repéres au
KEYBODARD Clavier sol pendant les virages asais souvenez vous quel est 1 “angle
‘ Ring f1nger {right hand) Annulaire (Main droite) - que vous avez*choisi et revenez toujours 2 la vision frontale
| avant de débuter la manceuvre su:lvante.

| Pour apprendre les manveuvres cz—dessous, on peut avec profit
. consul ter un ouvrage de perfectxonnement au pilotage:
: . i. Virages dans le vent.
i Figure 3. COMMANDE DES AILERONS ET LEUR EFFET SUR LE VDL. 2. “S* auy dessus d une route.
3. Virages autour d’un point.
4, "8" le long su au dessus d’'une route.
‘5. "8" autour de pylones
6. Alignement sur des pylones.

Ces manoeuvres peuvent etre tentées en vol auto-coordonné cu
non. Dans ces 2 types de vol, on peut expérimenter différents

7/ Déplacez le gouvernail de profondeur sur toute sa course: types de décrochages.

pasculez votre main vers 1 avant ou 1l arriére, pour appuyer
plusieurs fois rapidement sur le T ou le B pour cabrer ou
piquer. Imaginez ce mouvement comme si vous tiriez ou poussiez
le manche.

8/ Surveillez 1 indicateur du gouvernail de profondeur au
tableau de bord (voir $ig.4).
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LE TEMFPS =
Nuages, vents et turbulences

Le FS-2 posséde gquelques parametres "métép” qui sont reglables
selon les modalités suivantes: )

Nuages

2 couches de nuages sont simuelées. On peut les mettre en place
en utilisant 1 editeur. 1 faut régler les altitudes
inféricures et supérisures des couches de nueages (bottom et
top). Si 1'on rigle les 2 altitudes sur O, on supprime la
couche de nuages. On peut programmer ensemble 2 couches de
nuages: il devient alors possible de voler entre les 2.

Vent au S0l

Toujours en passant par 1 éditeur, on peut régler le vent de
surface & 1°altitude de 1 adroport. I1 faut préciser la
direction et‘la»vitesse, limitée a 100 noeuds.

Courants en altitude. e i
On peut grace a 1 éditeur mettre en place “jusgu'a 3
altitudes de wvents, en spécifiant pour chacune direction et
vitesse (Imimitée & 99 noesuds). '

{(Voir schéma explicatif pages 48 et 49).

Turbulences {(sur version &4k seulement)

At

Un facteurde turbulence de O & 9 peut é&tre ajouté au vent 2
n’importe gquelle altitude. Multipliez simplement le facteur de
turbulence par 180 et ajoutez la vitesse du vent en noesuds:

par exemple, ‘une vitesse de 37 noeuds avec un facteur de
turbulence donnera un parametre 437 & 1 editeur.

Valeur de la
TJurbulence Effet:

Pas de turbulence
TJurbulences légéres
Turbulences moyennes
Fortes turbulences

N0
b o
0o b

Note. Les valeurs paires de turbulences incluent des
variations d‘altitude alors que les valeurs impaires ne font
que vous secouer !
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Lexiaue

ATTITUDE
PITCH

Nose up
Nose down
Elevator up

VIEWS

Control ingicator
3-D view

Attitude indicator

YOKE
Nose un
Nose down
STICK

KE YBOARD

Attitude

Tanaage

Cabrage

oiagqué

gouvernail de orofondeur ievé

Ce gue 1 'on voit
Indicsteur de position

Vision vers 1 extérieur en 3 dimensions.

Iindicateur d attitude

Manche
Cabreé
Fiaué
Jovstick

Clavier

Figure 4. Commandes du gouvernail de profondeur et leurse effe

sur 1l avion.
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Reglage fin dms gouvernes de profondeur:

Les gouvernes de profondeur se manient souvent avec des
mouvements de grande amplitude lors des manoeuvres mais parfois
avecr de trés faibles mouvements pour corriger un vol rectiligne
par exemple. Si 1’on avait rendu les gouvernes de profondeur tres
sensibles, il aurait fallu créer environ S50 divisions, et il
aurait alors fallu plus de S0 actions sur la touche pour
provoguer un mouvement important des gouvernes lors dune
manoeuvre. On a choisi plutét de créer un réglage fin par une
commande séparée.

Des pressions successives a intervalles rapprochés sur les
touches de commandes T ou B provoguent des mouvements importants
{146 degrés o une extréme & 1°autre). Des pressions plus lentes
(plus d’une seconde entre 2 pressions) provoquent des mouvements
4 fois plus précis (64 degrés d'une extréme a 1 autre).
L’indicateur ne comportant gque 16 divisions, il n'indiguera les
mouvements démultiplidés gue tous les 4 degrés.

Commandes par Joyatick

On  peut ‘utiliser un joystick & la place des commandes du manche
au clavier. Pour atiliser un Joystick, se référer au paragraphe
"Mise en place d'un joystick”™ en page 11.

Les wmouvements vers la droite ou la gauche commandent les
ailerons, et les mouvements vers 1l avant ou 1l arriére commandent
le gouvernail de . profondeur. Les mouvements du Joystick
correspondent exactement au mouvements du manche & balai sur un
avign: & droite ou 2 gauche, on provogue le roulis, vers 1 avant
on pique et en tirant vers soi on cabrea 1 avion.

I1 peut 2tre parfeois nécessaire de calibrer la position
cpntrale du Joystick. Pour cela:

1. Mettre le Joystick en position centrale.

2. Appuver sur le bauton de feu pendant une seconde enviraon.

3. Déplacer le levier d’avant en arriére et de droite a gauche.
Vérifier gue 1les indicateurs de position du tableau de bord
indiquent bien la position centrale quand le levier est au
centre. Si ce n'est pas le cas et si le Joystick posséde un
"trimmer” de réglage {(les KRAFT par exeample), faire le réglage de
centrage au moven du trimmer.

Palonnier

lLes touches C et M représentent les Fédales du palonnier. Vous
les acticonnerez avec le pouce et 1 auriculaire.
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Facteurs d‘esnvi rcnnm’:mént

Le FS-2 simule un bon nombre des facteurs qui affectent le vol
et qui se divisent en 3 catégories: L heure, la météo et les
facteurs aléatoires.

Saison @t heure du jour.

Les saisons t(hiver, pritemps, été et automne) offrent chacune
leurs particularités de vol. L hiver apporte des problémes
mécaniques - au démarrage, alors que 1°été, la chaleur et
1'humidite rendent 1°air dense et allongent les distances de
décollage. Un certain nombre de ces caractéristiques sont
prises en compte par 1 ‘ordinateur.

Reglage de ila saison

I1 se fait en utilisant 1le parametre accessible au menu de
1 éditeur. Déplacer 1la fléche en face de SEASON et taper le
chiffre correspondant:

hiver

printemps

été ’

automne

BAN =
ton.n

Le FS5-2 fonctionne suivant 3 types de visibilité selon 3
périodes distinctes du jour : Plein jour, crépuscule et nuit.
Le type de visibilité est automatiquement cheoisi selon
1 ‘heure. :

Une horloge - digitale indique 1 ‘heure au tableau de bord en
Heures et minutes. Bn peut y accéder par le menu de ! ‘éditeur.
Les heures sont indiquées sur 24  heures, ce qui évite les
considérations de matin ou de soir. ’

Les heures de transition entre les différentes périodes sont
les suivantes:

Nuit X Aurore Jour a Crépuscule
Saison aurore & jour crépuscule a nuit
Hiver 7H 00 7H 30 17H ©0 i17H 30
Printemps &H 00 &H 30 ig9H €0 194 30
Ete SH o0 SH 30 21H 00 21H 30
Automne &H 00 &H 30 194 00 194 30
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Tracé de course (&4k seulement) Lexigue

Le systeéme de tracé de course vous donne une image du trajet C YAW Lacet

que vous venez de parcourir, superposée a la carte de la Left-Right Gauche-Droite

zone gue vous avez survolée, comme si vous aviez laissé A '

une trainée de fumée. Appuyez . sur @ pour appeler le menu Right rudder Gouvernail a droite

du systése. Vous avez 1le 'cheoix entre les options Right yaw Lacet a droite

suivantes:

YIEWS Ce que 1 'on voit:
‘a. Débute le tracé de la course. Cela lance le systéme gui Rudder control indicator Indicateur de pasition du gouvernail

; garde la trace point par point de tous les parametres, 3-D view Vue extérieure en 3 dimensions
. longitude, lattitude et altitude. - Attitude indicator Indicateur d attitude.
; b. Reproduit le tracé de la course sur 1l ‘écran graphigue.

1'enregistrement de la course dure jusqu’a ce gque 17on RUDDER PEDAL Palonnier

ait initialisé un nouveau tracé avec 1l option (a). Leftt yaw Lacet 2 gauche
: c. Charge le DOS. Insérez une disquette Master et chargez le Right yaw Lacet & droite
. DOS en utilisant l‘option (c) du menu. L image graphigue

est sauvegardée a 1 'adresse-mémoire 8192 (2000 en KEYBOARD Clavier

hexadécimal) et peut €tre sortie & 1 imprimante grace ' Yaw left-right Lacet 3 gauche-adroite
. a une routine de Hard—copie d écran. Left—Right pedal Palonnier gauche—droit
. Little finger auriculaire
i {(right hand) (main droite)

Figure 5. Gouvernail: Commandes et effets
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En mode autg-coordormie. le Jfoncticanament des aileraons el du

aouvernail. ains: ceiui de Jeurs indicateurs sont Jiés. En made
coordination manuelle. les ailerons et le gocouvernsil doivent
étre commandés séparément. Vous en saura2z  olus sur ie vol

coardonné en lisant l2 cracitre sur les techniaues avancées de
pilotaage.

Niveau de gaz.

Les +fléches a droite et & gauche jouent le role-de manetfe des
gaz. La Ffigure & montre le fonctionnement des touches et de
1'indicateur des gaz. Le niveau des gaz est réglable sur 1S
degrés, les fléches donnant 1 degré par pression, en
augmentation ou en diminution.

Lexigue

<— " Baz réduits de 1 degré
-—> Gaz ouverts de 1 degré
*/" puis <{— Baz coupés

"/® puis —/—> Baz ouverts a4 fond-

a) Touches de commande des gaz.

Lexigue

0 to 15 "notches™ "degreés" de 0 2 15
Throttle lever sliding bar indicator
Echelle indicatrice du niveau de gaz
15 = Full throttle 15 = Pleins gaz
‘0 = Cut throttle 0O = Gaz coupes (ralenti)

b) Indicateur de Baz

Figure 6. Commande @t indicateur des gaz
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Figure 17. ADF (Indicateur automatique de direction’
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4. Volez & proximité de la balise A et olacez votre traijectoire
sur le ravon choisi et affiché &a 1°'0DBS. Le vovant doit
afficher FROM.

S. Eloignez vous de la balise A selon la procédure habituelile.

6. Quand vous @etes environ a mi-distance, ou guand le signal
s affaiblit. accordez la radio NAV 1 sur la balise B.

7. Sans toucher a 1°0BS. le vovant devrait s’'allumer sur TO et
1’aiguille devrait étre pratiguement centreée. En
maintenant le cap, vous arrivere:z 4 la balise B.

DME: mystome doe mesure automatique de la distance

Le svstéme DME mesure la distance en milles nautigues a3 laguelle
se trouve la balise VOR localisée sur la radio NAV 1. Cette
information vous permet de repérer votre position en reportant
sur la carte la distance indigquée sur le ravon du VOR. Le svstéme
DME a d habitude une portée inférieure 2 celle du VOR ce gui fait
que vous pouvez recevoir une balise VOR sans aue le DME
fonctionne encore. Dés que vous entrez dans le raveon de portée du
DME. la distance de la balise apparait.

ADF : Détectewr automatigque de direction (sur 1a version &4
seulement).

L°"ADF est uwtilisé comme moven de navigation avec les radiophares
non-directionnels {(NDBj). Guand le récepteur. ADF est régié sur un
radiophare NDB . l'aiguille sur 1'indicateur {(voir +fiaq.17)

s‘oriente wvers la station et indicue sur la rose le cap du -

radiopghare par rapport au cap de 1 avion {cap relatif ou
relevement). Le cap magnéticue de la balise peut etre calculé
en aiocutant le relévement au cap magnétioue de 1 avion:

Les balises non directionnelles peuvent étre utilisees pour la
navigation wvers une balise NDB. mais, par fort vent. il faut une
certaine technique pour éviter de ia reipindre aprés un vol en
spirale ! S8i wvous voulez wutiliser 1 'ADF. enlenchez -le en
utilisant 1@ 'éditeur. Il vous faudra vous entrainer éventuellement
en utilisant un livre d aéronautigque.

Balises d’ aéroports
La nuit, vous pouvez repérer les agroports & leurs phares

clignotants. Les phares des aéroports civils clicnotent en blanc
et vert.
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La touche Y/Y avant 1 une des fléches orovoaue la variation

maximum. C'est une facilite gui vous permet par exemple de passer
"pleins paz" lors du décollace ou de baisser les gaz "“tout
réduit” & 1 atterrissage sans svoir & appuver 195 fois de suitse
sur la touche de fléchs. Rapoelez—vous gque ce n est qu “une

raci1liteé du saimulateur. Dans l1a réalité. il est trés mauvais de
oasser du ralenti a pieins gar ‘sous peine de aripper le moteur =t
de caler. il est idcuiours preférable de procéder par touches
BUCCESS; ves.

COMMANDES SECONDOSIRES

1} s=s'agit des ceommandes ou instruments de mesure cui controlent
le AForctionnemerd de i avion. du motew o de la radio. _a carte
ce référence tenroduite sur 1s fioure 7) répertorie l1a totalite
de ces commades. - .

Il v a un certain nombre de régles gui ont détermineg

1 'assicratiorn, des tooches:

1. Tous les réal ages du  panneau de droite {navigation.
communication. macnétcs. feus etcl.) sont commandés en

utilisant 1la touche CONTROL (CTRL) avec la oremiére lettre de
I instrumernt concerné. sar exemnle:

Radio de Navigation: CTRL

N
Radic de Communiceticn: CTRL C
Transpordewr: . CTRL X
Feux {limié&res) T CCTRL L

La seule excention conrerne le réechauffase du -arhurateur: CTRL 1
{i pour Icel. -

1o

- Les commandes cde calaae des instruments de mesure (altisstre.
JBl. compas..) se Ffoant avec CTRL suivi de la lettre inciguée
dane } inst-ument concer ns:

Reclace de | altimetre sar 1z nression barometrique = CTRL B

Realage de [a fr2ouence VDR = ETRL V

3. La touche SHIFT n'a aucune vtilité sinon celle de sécurit
avec la touche “+". ant oprovoaue la reéinitialisation oSu
programme. Certsines fonctions sant obtenues avec des svmboles
aui s’'obtiennent d habitude avec 1a touche SHIFT mais aui,
ici. idgnorent cette touche: par exemple oour les touches < et
. il ne faut pas utiliser la touche SHIFT.

4. jies signes > et I signifient augmentation et diminution. On
s'en souvient en v persant comme des fléches de direction. On
utilise CTRL avec la lettre d'identification pour choisir le
parametre & wmodifier et > ou <  pour 1 ’augmenter ou 1le
diminuer .
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Far exemple, pour augmenter la fréguence radio de communication.
appuver sur CTRL C puis > une ou plusieurs fois.

5. Utiliser 1a touche CTRL comme une touche maiuscules, c’est &
dire appuver sur la touche. puis, sans la relacher., appuver sur
la lettre correspondante.

Velets (flaps?

Les touches Y et N lévent et baissent les volets. Le PIPER Archer
posséde 4 ‘degrés de réglage des volets: O (volets rentrés). S. 10
et 20°. Les wvolets descendent ou montent d'un cran a chaoue
pression .d’une touche. GQuand les volets sort sortis, ia portance
et la trainée augeentent. Les volets servent & ralentir 1 avion
et 2 perdre de 1°'altitude lors des bprocédures d approche et
d atterrissage ou a décoller sur une distance plus courte.

L’indicateur” 13 de la figure 1 indigque les 4 positions des
volets. - [ § b

Tab du gougarhaii de profondeur
et | V commandent le réglage du gouvernail de
en . appuvant- sur R, on fait piguer 1 avion, sur V an

Les touches R
profondeur
ie cabre. = 7. . & | g i
L2 manche &  balai est en prise directe avec le gowvernail de

prnfcndeur;;wlgs différentes attitudes de vol {tangage, vitesse..}
exercent éés'“aressions variabies sur le gouvernail de orofondeur

‘qui se transmettent dans 1e manche & balai. Le pilote doit

normaiement résister & cette force en tenant le manche plus feort
pour cérriger 2t garder la méme attitude de vbpi. A la longue.
c’est aussi ennuveux que fatigant. On peut utiliser les “tabs”
pour un reglage de correction permanente, et permettre au piicte
de  conserver son attitude de vol avec le manche 2 balai au point
zéro. : .

Dans le mode “Vol faciie”. oh n’a pas besoin d'utiliser les tabs
car les commandes restent d'elles mémes dans la position ol on
les a wmises.. En mode "vol réel”. le gouvernail ce profondewr a

‘tendance & se mettre dans certaines positions dépendant de ia

vitesse et de 1 attitude de 1 avion. et i1 faut alors corriger au
moven des tabs. ' .
L indicateur 12 de la figure 1 montre la position des tabs.

Freins

La barre d espace commande les freins. Chacue pression fait
baisser la vitesse de 2 noeuds environ pendant gue 1 'avion roule
au sol. Pour arreter 1 avion appuver olusfeurs Fois

ravidement sur l1a barre d esbace.
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Figure i4: Passage d une balise VOR.

Point par triangulation =

1. Accordez NAV 1 et NAV 2 sur 2 balises VOR différentes.

2. Réglez 1les 2 0OBI jusqu’'a ce que les 2 voyants indiquent
FROM et gque les 2 aiguilles socient centrées. Lisez dans
guelle directions vous vous trouvez par rapport 2 chacune
des 2 balises. Reportez-vous & 1la carte et tracez les
rayons . correspendants & votre relevé. Leur intersection
indigue votre position (voir Fig.15).

Pour voler d une station & une autre:

1. Choisissez les 2 balises que vous voulez joindre. Vous
volerez par exemple de la balise A & la balise B. Tracez
sur la carte une ligne entre les 2 (voir fig.ié).

2. Accorder la radio NAV 1 sur la fréquence de 1a balise A.

3. Réglez 1°0BS sur le VOR du haut jusgu’a ce qu’il indique le
cap de 1la balise B par rapport a la balise A. Cette
valeur peut etre lue sur la rose qui entoure chague
balise sur la carte.
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2.

Fig.13r Vol depuis une balime VOR.

-Buand vous  etes tout prés de la balise, i'aiguille sera
relativement difficile & suivre. Les rayons deviennent en
effet trés proches les uns des autres, et de trés faibles
déviations de course provogquent de grandes variations de
1'ziguille.

N'essayez pas de "courir aprés 1-aiguille” pour la garder
au centre: il suffit de conserver le cap indigué a 1°0BI
jusqu’a ce gue vous ayez dépassé la balise.

Vous volerez rarement juste au dessus d'une balise. Si vous
vous vous en écartez dun mile ou plus, vous traverserez
une zone pendant laguelle 1le voyant indiquera OFF,
signalant gque vous passez a coté de l1la station.
L'aiguille se logera & fond dans la direction de la
balise, indiquant de quel c6té vous passez.

Peu aprés que vous ayez dépassé la balise, le voyant
indiquera FROM. Si  vous avez bien conservé votre cap,
vous vous retrouverez bientot sur lIe rayon et 1 aiguille
sera de nouveau centrée. Vous vous é€loignez maintenant de
la balise dans la direction soubaitée.
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Commandes du Moteur:

Elles comorennent: -

1/ -Réchauffage des carburateurs
2/ Maanétos

3/ Reclage de richesse du mélange

. 4/ Seélecteur de réservoirs.

.

Magnétos: La touche CTRL M fait office d’interrunteur des
maanétos. Elle déclenche une séquence en 2 étapbes, c'est-a dire
que 1 ‘on appuie sur CTRL M puis sur un chiffre:

Seéquence -Résultat:
CCTRL M. 1 Macnétos éteintes
CTRL M. 2 Magnéto de droite allumée
CTRL M. 32 Magnéto de cauche allumde
CTRL M. & Les 2 magnétos allumées
CTRL M., S Démarrage moteur puis 2 magnétos allumées.

En mode *Vpl Facile”, Za commande des magnétos est automatigue.
En wode "réel”. vous devrez démarrer vous—mé&me le moteur ouis
controler les magnétos.

Reglage de richesse du mélange: En mode “"Réel”. on le régle
au moven de CTRL M de l1a facon suivante: ’ -

Sé&auences: Reésul tat
CTRL M. < Melange mauvre
CTRL M, > Mél ange riche {(Correct).

Le rénlage est automaticue en mode “vol facile®.

Sélecteur de Réservoir: 0On peut consommer le carburant du
réservoir de droite ou de celui de cauche. Pour cela:s

Iéguence:
CTRL F.
CTRL F.

Restil tat

Réservoir de gauche
fRéser voir de droite.

Fage I3




L indicateur de réservoir, en forme de fléche (item Z&5), pointe
en direction du réservoir en service.

11 est important de surveiller 1 utilisation du carburant. En
effet, les réservoirs sont situés dans les ailes =2t, si vous
n utilisez qu’un reservoir, vous pourrez provoguer un
déséquilibre latéral de 1 avion, gque vous devrez compenser avac
les commandes..

Commandes de la Radio.
Cela comprend: -

1. Reglage de la fréquence de la radio de communication.

2. Commutation des radios de navigation entre NAV 1 et NAY 2.

3. Reglage des fréquences radio de navigation.

4. Sélecteur de radiophare entre VOR 1 et VOR 2

S. Réglage de fréquence Radiobalise.

6. Reglage du code de fréguence du transpondeur.

7. Reglage de la Fréguence de reéception de 1°ADF (464K
seulement?

Reglage . des - fréquences NAV et COM: -Le mode de réglage reflete
assez bien celui d'un avion. Sur les vraies radios, on utilise
2 boutons: 1°un pour régler les chiffres de la partie entiére
de la ¥réguence en MégaHertz (121, 122, 123}, 1 autre pour les
décimales (.00, .05, .10 etc..). De nombreuses radios sont a
720 canaux par pas de 25 kHz. Le simulateur de vol n’utilise
‘pas une résolution aussi élevée.

Pour régler la fréegquences en Mégahertz, appuyer sur CTRL T pour
1a radic de rommunication (et CTRL N pour les radios de
navigation) suivis de une ou plusieurs pressions sur > ou £
pour augmenter ou diminuer les frégquences. Four les deécimales,
appuyer 2 $ois rapidement sur CTRL V, suivi du nombre
suffisant de > ou <. Par exemple:

Pour passer de 121 & 126 Mhz: CTRL N puis >> 3

Pour passer de .35 a .55: CTRL N, CTRL N puis >>>>.

Sur les canaux de navigation, CTRL N ré&gle la derniére radio
utilisée. Pour commuter entre NAV 1 et NAV 2:

Passer sur NAV 1: CTRL N puis i

FPasser sur NAV 2: CTRL N puils 2

Aprés avoir tapeé CTRL N et le numére de radio, taper les
fleéches dans n importe quel ordre : on peut actionner 1, I, <
et > dans le désordre pour régler ce gque 1'on veut sans avoir a
retaper CTRL N.
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Figure 12: Vol vers une station VOR.

Pour s élgoigner d une balise VOR:

1.
2.

3.

4.

S.

Choisir une station VOR sur la carte et accorder le
récepteur NAV 1 sur la fréguence indiquée (voir fig.13).
Régler 1°0OBS (le sélecteur du haut) jusqu'ad ce que le’
voyant indique FROM.
Continuer & régler 1°0BS jusqu’'a ce que 1‘aiguille
verticale soit centrée. Assurez~vous que le voyant
indique toujpurs FROM.

La direction dans laguelle vous vous ¢loignez de la station
est maintenant affichée sur 1 'indicateur de course.

Prendre le cap indiqué, =t vous tournerez le dos exactement
3 la balise VOR.

Passage d une balise:

1.

Choisir -la balise que veous voulez survoler {(en allant vers
elle tant que le vovant indigue TO et en wvous en
éloignant gquand il indigue FROM). Les 2 ravons sont bien
sur écartés de 18B0°. Accordez—vous sur cetie balise et
volez vers elle (TD) comme indigue en fig.14.
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Voiri guelques remarques importantes gu sujet des indications

ta

du VOR :

Le VOR vous indique sur quel ravon vous vpus trouvez et non
dans quelle direction vous valez.

En balavant 1les caps ave¢ .l1e bouton du selecteur, vous
alignerez 2 fois 1’aiguille, une fois avec le voyant TO,
une fois avec le vovant FROM.

Quand vous centrez 1°aiguille et quand le voyant indigue
FROM, vous pouvez lire la direction de 1la balise au dessus
de 1-°0BI i .

Quand 1 aiguille est centré, 1l indicateur de course vous
mantre le cap & suivre pour vous diriger vers la balise si
le wvoyant indique TO, ou vous en eloigner 5°il indique
FROM.

Buand vous volez vers ou depuis une station, 1’aiguille de
déviation se déplacera & droite du repere central si
1’avion dévie A& gauche du rayon. Pour le ramener sur le
rayon correct, virer lég2rement vers la droite (Mcourir
aprés 1 aiguille™).

les jours de vent, il vous faudra ajouter un coefficient de
correction au sélecteur de course pour compenser les vents
de travers qui auront tendance 3 vous écarter du rayon en
guestion. .

Si vous vous €lpignez d une station avec 1°aiguille centrée
et le wvoyant TO allumé, I indication de'1'aiguille sera
inversée. (ajouter 180° au cap pour corriger).

meilleure facon de vous familiariser avec le VOR consiste &

étudier les quelgues exemples suivants:

Pour veler vers une station :

i.

2.

Choisir une station VOR proche sur la carte et regler la
radic NAV 1 sur cette station, la fréquence étant indiguée
sur la carte {se référer & la figure 12).
Regler le sélecteur de course jusqu’a ce gue le voyant
indigque 7T0. Si OFF apparait pour tous les caps, vous
etes soit trop loin de la balise (la portée varie de 30
a 100 miles) ou votre fréguence radio est mal réglée.
Régler la course Jjusqu'a& centrer 1 aiguille, en vous
assurant que c’‘est bien TO qui est afficheé.
Vous pouvez maintenant lire le cap magneétique 2 suivre pour
vous diriger vers la station.
Prenez ce cap, il vous ménera droit & la balise VOR.

Page 58

Reglage de 1'indicateur - de radiophares (Q.B.I) =
Omni—Rearing Indicator.

Le reglage de cap de 1'0OBI se fait par CTRL V puis > ou < pour
nodifier le rap direct et 1le cap réciprogque ( qui varient
ensemble automatiguement). Pour s’en souvenir, une lettre V est
inscrite dans le petit cercle qui simule le bouton de 1°0OBI.

Four commuter OBI i1 et DOBI 2, taper CTRL V, i ou CTRL v, 2.

Reglage du Transpondeur: Un code & 4 chiffres doit etre
affiché au transpondeur guand 1°ATC (Air traffic control) le
demande. Les vrais transpondeurs ont généralement 1 bouton pour
chaque chiffre, bouton reproduit sur le simulateur: Pour regler
le +transpondeur, on choisit d'abord le chiffre & modifiers pour
celui de gauche, taper CTRL T puis > ou < pour augmenter ou
diminuer. Pour 1le 2° chiffre, taper CTRL C 2 fois puis > ou <.
Taper CTRL T 3 ou 4 fois pour le 3® ou le 4° chiffre. (attention.
quand on ‘tape plusieurs fois sur CTRL T, on doit le faire
rapidement).

Reglage de 1°ADF {Automatic Direction Finder = Dhtecteur
automatigue de direction).

On doit afficher un code de fréquence a 3 chiffres sur le
recepteur ADF. Une, 2 ou 3 pressions rapides de CTRL & donnent
acceés au 1°, au 2ome ou au 3éme chiffre du code. Taper ensuite le
nombre suffisant de > ou < pour aobtenir le chiffre désire.

Sélecteur d’angle de vision -

ta vision normale en 3 dimensions est celle vers 1 avant de
i’appareii. On peut en changer et choisir parmi 9 directions.
Pour choisir un angle de vision, taper S puis 1 une des lettres
du “diamant” de direction. Les lettres groupées autour du 5)
comme «'est indigué sur la figure 7: Par exemple, pour voir vers
le 3/4 arriére gauche, taper S puis V. Une fois la direction
obtenue, ie “diamant™® retrouve ses fonctions normales de
commandes.

Sélmcteur RADAR. .

Le FS2 possede un dispositif Radar. La vue "au radar® apparait a
1a place de la vue en 3 dimensions quand on appuie sur la touche
*4", Avec les touches > et <. on augmente ou diminue 1 'échelle de
grossissement du radar. comme avec un Zoom. Buand on visionne
1’image radar, la vision 3D est masguée. Pour vy revenir, taper

o=
= .
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COMMANDES DIVERSES

LUMIERES: La touche CTRL L allume les feux de navigaticon et
1'éclairage du tableau de bord. Il n’est pas recommandé de garder
les lumidres allumées de jour. Cela pourrait faire "griller” une
lampe d'un instrument important, gqui vous ferait défaut. Les
lampes sont automatiquement remplacees lors des ravitaillements
en carburant.

REGLABE DE L’ALTIMETRE: La touche CTRL B regle 1 altimetre
en fonction de 1a pression barométrique du moment. Une pression
sur la touche suffit. Un B dans le petit cercle qui simule le
bouton de 1 altimetre rappelle cette fonction. ’

REBLAGE DU COMPAE GBYROSBCUOPIRQUE: Une pression sur la touche
CTRL D ajuste le compas gyroscopique sur le compas magnétigue.
Celui-ci gtant sensible au mouvement, il est souhaitable
d’attendre qu’il soit stabilisé avant de commander le réglage,
sous peine d effectuer un réglage errong. Un D sur le compas
rapppelle cette fonction. .

PAUSE: En appuyant sur "PY, on peut arréter temporairement
la simulation. Une  seconde pression sur “p" reprend le vol
exactement tel qu’il avait eté interrompu.

REINITIALISATIDNI-VLé touche "+" réinitialise la simulation au
point de départ, ou dans les conditions programmées (touche "S").

TECHNIGUE DU CLAVIER
Le clavier de I;APPLE II se préte & de nombreuses astuces
qui vous simplifieront la manipulation. Ces “trucs" sont
expliqués ci—dessous. Attention, certains d'entre eux ne
s ‘appliquent pas & 1 APPLE Ile.

REPT:s La touche REPT (Repeat) peut etre utiliser pour balayer
rapidement des positions des commandes ou des fréguences radio.

AUTD REPEAT: L APPLE I e posséde un clavier avec réepetition
automatique: tenir une touche enfoncée équivaut a 1 actionner

" plusieurs fois en répétition rapide. Cela est particuliérement

utile pour les commandes d ailerons, de gouvernail de profondeur
ou de gaz. En mode P"BUERRE”, la barre d’'espacement peut ainsi
deéclencher la mitrailleuse en feu continu.
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Traduction des légendes de la figure 11;
Rayon 0°®, aligné avec le nord magnétigue.
STATION VOR

Rayons VOR

Position de 1 avion.

Indicateur de course
Reécepteur NAV réglé sur le VOR de CHAMPAIGN.
Aiguille indicatrice de déviation de course.

Repéres de déeviation de 2° en 2°;
Repére de centrage.

Vovant TO-FROM-OFF
Indicateur de course réciprogue {(cap -180°).

Sélecteur de 1°0BI (choisit le rayon).

Figure 11. Station VBR, Rayons et Indicateurs.
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-Buand on revient en wvol alors que le slew est enclencha. 2
compteurs apparaissent sur 1’affichage 3ID. 1Ils indiguent les
coordonnées Nord et Est.

La troisidme facon, et la plus ravide de se rendre & une
destination précise, est de passer en mode éditeur et de taper
les coordonnédes de 1 'endroit ou  vous vous render. Dn tane les
coordonnées Nord et Est ainsi que 1'altitude en regard des
rubriques correspondantes. Les valeurs & taper sont indiouées sur
les cartes de zones.

AIDES A LA NAVIBATION

Le FS-2 posséde un certain nombre d'aides & la navigation de iour
ou de nuits on dispose d’'un VOR (Vervy hich frequency
Omnidirectionnal Range) et d un ADF (Automatic direction finder.
De nuit les adroports sont balisés.

Navigation VOR

Les VOR sont des balises radio qui envoient des signaux
omnidirectionnels synchronisés, puis des signaux & balavage
circulaire. En mesurant le décalage entre les 2 tvpes de signaux.
le récepteur radio NAV calcule dans gquelle direction on se traouve
par rapport @ A la balise. Ces directions peuvent etre
représentées comme des @ ravons situédes autour de la balise (voir
Fig. 11).

L'OBI {Onni~-Bearing Indicator ou Indicateur de balise
omni—directionnelle) est 1 indicateur du VOR. monté sur le
tablegu de bord {Fig.1l. items & & 11) qui affiche sur cue! ravon
autour de la balise se trouve votre avion et vous aide ainsi a
vous diriger wvers cette balise ou A vous en 2loigner dans une
direction précise.

L 'OBI sme compose des parties suivantes:

Un indicateuwr de déviation de course (Fig. i. Item 7) . une
aiguille verticale qui indigue votre déviation par rapport 3 un
ravon choisi.

Un indicateur de course (Item 11) un chiffre qui apparait en haut
de 1°0OBlI 2t qui indicue la direction cheoisie.

Un sélecteur de course (item 11): Ce bouton (factice) vous permet
de choisir le cap radio. Il sert a sélectionner la direction dans
laguelle on veut se diriger vers la balise. bu s’'en #loigner. ou
& trouver sur guel ravon on se trouve. Sur un avion, il s'aqit
bien d'un bouton. Sur le F5-2. on utilise CTRL V et les fléches
{voir pages 34 et 33)

Un indicateur TO-FROM-OFF (Item 10) = Ce vovant indinue si. sur
un rayon donné, 1l avion wva vers la balise ou s'en éloigne. La
position OFF indique gque 1 avion est écarté de plus de 75° du cap
choisi.
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PRESSION SIMULTANEE DE 2 TOUCHES: Le
du clavier échantillonne le clavier
11 faut donc ne pas dépasser 1B
seconde, ni appuyer sur 2 touches
{dans un delai inférieur a 1/18° de
sera ignoreée.

Fage X7

systéme dexploitation

environ 18 fois par secon
pressions sur une touche
en méme temps. Si cela esit
seconde), la deuxiéme tou




TECHNIQUES DE SO

Buand on démarre le simulateur de vcl. i’avion est au sol & MEIBS
FIELD. un petit adrodrome de 1la banlieue de Chicago. sur une
péninsule au bord du lac MICHIGAN. Il se trouve sur la piste 36
face aw nord. Le compas incique donc un cap & ou 360. Lg building
Jdohn HANCOCK ainsi aue d'autres immeubles du centre ville sont
visibles. Le moteur towne au ralenti ex I avion est prét pour
un décollage immédiat. A ce stade, les problémes de ravigation se
limitent aux commandes de vel. Ce chaoitre explicus comment
décoller, manceuvrer en 1 air et.. parfois atterrir

YOl A VUE (V.F.R.)

Au  démarrage, le temps est clair. le ciel est beuw et le =sol vert,
il n’v a pas un nuage dans le ctiel. =t oas de vent. Cz sont les
conditions idéales oour ie vol a vue. cue nous appellerons VFR
{initiales de Visual Flight Rules) par popositon & IFR {pour
Instrument Flight Rules). Un pilote oul vole en VWR utiiise assezr
Peu les instruments de navigation. se réfsrant aux reoéres au sol
et @ 1 horizon pour la navigation et | orientation. Pour votre
premier vol en VFR, les instruments les plus importants seront
1" indicateur de vitesse et 1 altimetre. iLes indicateurs de
position dailerons, de gouvernail de direction et de orofondeur
et de commande des gaz vous seront fgalement utiles. les autres
instruments ont aussi leur importance gue vous découvrirez plus
tard. Pour vos premiers vols., les indications sur votre altitude,
votre position en roulis =2t en tanoage. ou votre direction vous
seront fournis par le payvsage gue vous vovezr par ie cockoit.

PRISE DE CONTACT AVEC L"AVION

Si c'est la premiére Fois opue vous vous assevez aux commandes
d'un avion., il est temos de vous familiariser avec celies—ci.
Regardez wvotre altimetre: votre altitude est mesurée er pieds au
dessus du niveau de la wmer. Bien aque vous soyez au sol, il
indiaue environ 3500 pieds. ce ogui corresponc A I altitude de
1’ 'aérovort. Regardaz maintenant ie compas et le compas
gvroscopigue: ils ind:zguent souvent des . valeurs voisines,
rarement identiques. Un compas se lit en degrés. un cap de 270°
indiquant gue 1 'avion est diriog vers 1 ouvest.

On voit facilement gque 1 avion est immobiie. L indicateur de
vitesse est 3 sa position minimum (la lecture ne commence cu’a 40
nosuds) et tout ce gue 1°on voit 2 1 extérieur du cockoit est
immobile. L apnareil étant 3 1 'arreét. vous pouver essaver les

commandes. Tournez le volant {(ou le manche) & fond & diroite ou a
gauche (en wutilisant Ies touches H et F). Essavez également les
gouvernes de profondeur (T et B). les pédales du walonnier (€ et
M} et la commande de recentracge des commandes (5). Ne touchez pas

encore a la commande des ga:c.
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Figure 10.
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Le *"Monde® et la navigation continentale.

e "monde® dans lequel vous volez mesure environ 10 000 sur 10
000 wmiles avec une résplution de Bom environ, et un point de
réference (x=0 et y=0) situé a 40° de lattitude nord et 88°30°
de longitude, soit environ 3 30 miles au Sud—{uest de Champaign
dans 1°Illinois. e monde couvre toute la partie continentale
des Etats—lUnis et s'étend au Canada, au Méxigue et sur les
Caraibes. Les aéroporis et autres sites ont &té digitalisés a
partir de photos aériennes, ou de cartes quand les photos
n‘étaient pas disponibles.

5 Les caractéristigues du Monda

La base de données représentant le monde est actuellement
limitée & 80 adeoports répartis sur 4 zones ( Seattle, Los
fAngeles, Boston/New York et 1°Illinpis du centre et du Nord.
Cette base de donndes est assez réduite si -1°on considére la
totalité des : LISA et du Canada, mais tout s’y trouve a sa place
exacte. Des systémes sont prévus pour pouvpir changer
rapidement d'endroit facilement. On pourait en fait voler entre
2 peints ¢loignés, de Seattle 2 Los Angeles par exemple, mais
cela prendrait des hewes. En mode vol réel, on manquerait
rapidement dadroports de ravitaillement (du moins pour
1 instant). .

Les cartes 1 & 4 montrent les 4 zones de navigation.

Voler & travers le “monde®
Ii v 2 3 facons de se déplacer & travers le "monde". La
premiére est de voler, & condition d eétre dans 1la zone

souhaitée.

La seconde consiste a utiliser le mode "SLEW®" dont nous avons
parlé plus haut. La figure 10 montre les commandes de slew.

. (J°ai conservé le mot anglais car sa traduction n’aurait aucun

sens !'). Une fois passé en mode slew, vous pouvez revenir en
vol et utiliser les commandes de slew. Ces commandes ont un
effet exponentiel. ©On peut Ffaire des mouvements réduits pour
cbserver de prés des aéroports, mais en tapant plusieurs fois
de facon répétitive sur les touches de commandes, on augmente
la vitesse de slew donc leurs effets de facon exponentielle. On
peut ainsi couvrir de trés grandes distances dans un temps treés
court. La touche "6" permet de “geler” Ile slew et de tout
ramener 3 vitesse normale.

En résumé, le SLEW augmente le vitesse de déroulement du vol
dans des proportions de plus en plus importantes.
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C'est le moment idéal pour essayer le sélecteur d’'angle de
vision. Au deépart, vous regardez droit devant. Pour regarder sur
la droite de 1 appareil, appuyez sur S puis sur H. La fiéure 7
montre les touches correspondant aux différentes directions de
visian. Elles sont disposées de facon pratique pour leur
utilisation rapide et leur mémorisation. Vous devrez vous
rappeler la direction sélectionnée pour ne pas 2tre désorienteé.
C'est une bonne habitude que de toujours revenir a une vision
frontale avant d’entreprendre une manoeuvre quelcongue ( reglage
de fréquence radio, approche d’atterrisage etc..)

La "wvue" au radar est trés utile quand on est au sol. Cette vue
est en fait beaucoup plus précise gQu'une image radar, et se
rapproche plus d une carte ow d une vue aérienne. Elle vous aide
pour la navigation en général et pour la circulation sur les
aéroports en particulier. 0On passe en mode de vision radar en
appuyant sw 4, et on fait varier 1'echelle de grossissement avec
les touches > et <, -comme avec les commandes d’un zoom. Les
touches 4 et S5 étant trés proches 1 'une de 1 autre, il est facile
et rapide de passer de la vison ID & la vision radar et
vice-versa. En passant a 1la vision ZD, on retrouve 1’angle de
vision que 1'on avait précedemmant, i1 n’est donc pas nécessaire
de retaper une lettre pour 1la direction comme ca 1 est
d habitude.

ROULABE AU SOL

Au sol, vous etes malheureusement a 1 'endroit ou la visien est
la plus mauvaise, du fait de la faible résolution verticale de
1’écran. Tous les objets apparaissent de profil, et les lignes de
s0l sont guasiment invisibles. Peour se diriger au sol, il est
plus pratique d utiliser le radar.

Commencez A& rouler en mettant un peu de gaz. Une seule pression

sur la Fléche droite —> est suffisante. La wvision 3D vous
montrera les obiets se mettant & bouger. Si vous gtes au radar,
la *“carte"” se déplacera autour de la silouhette de votre avion,

qui reste toujours dirigé vers le haut de 1 écran.

Actionnez le palonnier a droite et & gauche. Le gouvernail de
direction commande &également les roues donc la direction auv sol.
On peut ainsi diriger 1 avion au sol comme une auto, en utilisant
les pédales du palonnier. Si vous coupez les gaz, 1 avion
roullera sur son élan puls s’arretera. Si vous aves besoin de
vous arrteter plus rapidement, appuvez plusieurs fois sur la
barre d’espace pour commander les freins. I1 faut que vous soyez
en mouvement powr  pouvoir tourner. Rouler sur 1 aéroport pour
vous familiariser avec le paysage.

Fage .




VERIFICATIONS AVANT LE DECOLLAGE.

Maintenant gue vous savez rouler au sol. il est temps de
décoller, wmais vous devrez auvaravant effectuer votre procédure
de vérifications avant le décollage. Allez & 1 'une ou 1 autre
extrémité de la piste principale. placez vous face & la piste.
sur la ligne médiane. Arrétez—-vous, en utilisant les freins si
nécessaire. Maintenant, parcourez la liste ci-dessous:

CHECK-LIST PRE-DECOLLAGE.

1. Vérifiez le fonctionnement correct du gouvernail de
profondeur: levez, baissez., puis ramenez—le au centre.

2. Vérifiez de la meme facon le fonctionnement du gouvernail de
direction et des ailerons, puis recentrez-les.

3. Vérifiez les témoins du moteur: Assurez—vous gue la
température et la pression d 'huile sont corrects. &t gue le plein
d essence est fait. Vérifiez le calage du compas
directionnel sur le compas magnétigue et reglez le si nécessaire
{avec CTRL D).

Noie: la check-list d'un avion véritable comporte beaucoupn plus

-de points gue celle—ci. Il est trés difficile de se rapoeler tous

ceux—-ci, aussi . le constructeur de rchagque avion remet avec des
exemplaires de la check-list, gu’il est bon de vérifier point par
point avant chague manoeuvre importante.

DECOLLASE

Il serait bon de lire les passages sur les virages, la montée ou

1 'atterrissage.. avant de décoliler, mais ceci n'est qu’un
simlul ateur et wvous pourrez, au fur et A mesure gue les
difficulteés =1 présentent. consulter jes chapitres

correspondants, en utilisant la touche P si nécessaire. le temps
de lire le manuel.

Si vpus gtes preéts., allons-v !

De légéres corrections de direction au manche sont préférables a
un slalom sauvage sur toute la largeur de la piste ! Maintenant.
pleins gaz. Maintenez 1’avion sur la piste. en regardant devant
vous. Bardez un peil sur 1 indicateur de vitesse dont 1 “aiguilile
va s 'animer. RQuand vous aurez atteint 48 4 53 noeuds. vous pourez
commencer votre décollage: vous aurez atteint le point ou vous
pourrez tirer sur lg manche et cabrer ) "appareil pour guitter le
sol. Un ou dew degrés seulement d élévation des gouvernes de
profondeur suffisent. Vous remarquerez que la piste s’'éloigne au
dessous de vous. e nez de 1 appareil montera et le variometre
indiquera une valeur positive de vitesse ascentionnelle. VDUS
VOLEZ !
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RESUME DES COMMANDES DE L'EDITEUR

les fonctions de 1 éditeur sont commandées par les touches

suivantes:

Touche = Effet

RETURN  Déplace le pointeur jusqu’ad la rubrique suivante, et
valide 1 'entrée d'un parametre.

- Raméne le pointeur en arriére d’une ligne

Lo La fleche gauche corrige une erreur de frappe avant le
validation du parametre (aprés validation, revenir en
arriére avec "-" et retaper).

ESC " Sort de 1°éditeur pour revenir en mode vol. (ou SLEW)

S éauvegarde un mode dans la "bibliothéque” sous le

numéro tapé en face de USER MODE.:

SHIFT <+ Interrompt le vol et charge le mode dont le nuadéro est

dans le tableau de 1 'éditeur.

CTRL z Sauvegarde sur disguette la totaliteée de

bibliothéque de modes.

CTRL X Lit et charge une biblipthégue depuis la diusguette.

Fig.¥ Sauvegerde sur disguatte d'une biblicthéqua.
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1. Choisir le mode que vous désirez copier pour 1 utiliser
comme base de départ en tapant son numéro en face de USER
MODE. Ce mode sera chargé avec son tableau de parametres.

2. Modifiez les parametres que vous désirez changer.

3.  Décidez du nouveau numéro de mode que wvous voulez
attribuer, et ajoutez lui 100. Tapez le en regard de USER
MODE et wvous aurez créé un nouveau mode avec les nouveaux
parametres sodifiés.

Exemple: Si vous voulez modifier des parametres du mode 2 pour
créer un nouveau mode 24, commencez par charger le mode 2.
Tapez vos modifications de parametres au tableau de 1 “éditeur.
Tapez ensuite 124 en face de USER MODE et vous que le tableau
aura 2té sauvé sous le numéro 24.

SEAUVEBARDE D 'UNE BIBLIOTHEGUE SUR DISGUETTE

La biblicthéque de modes utilisateurs reste en mémoire et se
trouve perdue dés gue vous éteignez 1l appareil. Si vous tenez a
conserver une série de wmodes, vous pouvez la sauvegarder sur
disquette. I1 Ffaudra wutiliser une disquette vierge car la
disquette FS—~2 est protégée.

Pour faire une sauvegardes:

i. Enlever - la disgquette du FS 2 du lecteur. Insérer une
disquette vierge w©u une comportant déja des modes. Il
n‘est pas nécessaire d'initialiser la disquette.

2. fAppuyer sur CTRL Z: 1la totalité de la bibliothéque est
sauvegardée, effacant par la méme occasion tous les
anrgistrements antérieurs sur la disquette.

Powr charger une série de modes:

i. Enlever la disquette FS-2 et insérer une disquette qui a
préalablement recu une sauvegarde.

2. Taper CTRL X: la nouvelle bibliothéque est immédiatement
chargée.

3. Remettez ensuite la disquette FS 2, le programme vy
"puisant” périodiquement dans le cours de son dérpulement.
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MONTEE

En montée. le FS-2 posséde la méme stabilité de vol au’un avion
réel. 11 Tgrimpe” de lui-méme sans nécessiter de corrections
permanentes. Moteur pleins gaz, avec 2 crans de gouvernes de
profondeur. 1 avion deoit dés le décollage se fixer en montée
stable.

Pour augmenter votre vitesse de montée., vous pouvez augmenter les
gaz i vous n étes pas déja & fond, en gardant une vitesse
constante avec le gouvernail de profondeur. Si vous augmentez la
puissance sans cabrer 1 appareil. c’est la vitesse qui augmentera
et non la vitesse ascentionnelle. En levant le gouvernail, vous
transformez le surcroit de puissance en &lévation.

La relation entre vitesse, vitesse ascenticonelle, gouvernail de
profondeur &t puissance est. complexe. ta pratique du vol vous
familiarisera avec tes parameires et leur interaction.

Les apprentis—pilotes sont mis en garde contre le fait de vouloir
monter .pius vite sans augmentation de la puissance, simplement en

cabrant i appareil avec: les gouvernes de profondeur. Cette
manoeuvre - seule va effectivement augmenter votre vitesse
asctentionnelle pendant guelques secondes, meis la vitesse

diminuera jusqu'a atteindre le point © ecritique du décrochage.
Repousser. le manche 23 ce moment ne fera que vous lancer dans un
plongean vertigineux.

VOL REGULIER
{(cap ®t altitude constanta).

De nouveau. le FS~2 se comporte comme un avion réel en vol
rectiligne. La seule difficulté consiste & se stabiliser & une
altitude., en surveillant 1les instruments de temps en temps pour
controler cette stabilité.

ie passage de la montée au wvol stationnaire doit &tre
progressif. Reglez les gaz et le gouvernail cran par cran pour
éviter des manoeuvres trop radicales. En surveillant votre
altimetre et votre indicateur de vitesse, vous atteindrez une
cadence réguliere. confirmée par la position centrale du
variometre, pratiguement sur zéro.
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DESCENDRE ET PLANER

ita descente et le plané sont utilisés vour perdre de 1 'altitude
avec peu oOu pas de puissance moteur. Savoir bien planer est
indispensable pour bien atterrir.

Pour monter, on cabre 1 appareil et on augmente la puissance. 11
semble logique gque. pour descerdre, on pigue et on reéduise les
gaz. Ce .n'est pourtant pas la bonne facon de procéder. Quand on
réduit "les gaz, 1'avion tend & piguer beaucoup trop du nez. En
fait, si vous diminuez les gaz sans corriger le gouvernail de
profondeur. la vitesse wva commencer A augmenter. Il faudra donc
utiliser le gouvernail de profondeur pour garder constante la
vitesse en descente & la valeur désirée: tirer léagérement le
manche vous esmpéchera de "plonger™.

L expérience seule vous apprendra de combien 31 vous faudra tirer
sur le manchg,v;Vous vous servirez du payvsage extérieur pour
aprécier la - gualité et 1a régularité de votre plané. La
connaissance de  votre attitude pendant la descente vous sera
utile. NP U .

Pour vous. entraimer & planer, montez d'abord 4 5 ou 4000 pieds.
Stabilisez—vous  @n direction et en altitude (vol stationnaire),
coupez . les gaz_et_vo?ez ce qui arrive. 8i votre vitesse augmente
dangereusesent ‘Aéu desus de 140 noeuds), relevez le gouvernail de
profondeur d'un cran. Relevez le nez de 1 avion pour sortir du
pigué que vous avez anorcé. ’

Les wvolets sont utiles dans les descentes: Buand on les baisse,
ils procurent & la +ois une portance accrue et une plus grande
trainées Vpus pouvezr donc augmenter votre angle de descente en
sortant les voplets si vous &tes trop haut. Les volets diminuent
également la vitesse de décrochage, ce qui est trés utile lors de
1 'approche =t de 1l atterrissage. Utilisez les touches N et Y pour
sortir et rentrer les velets au degré désiré. L indicateur (item
13 de la figure 1) smontre la position des volets.

VIRAGES

En wmode "facile®, le simulateur FS2 coordonne automatiguemnt les
virages, ¢ est-a-dire gu’il dose proportionnellement I ‘action des
ailerons et du gouvernail de direction. Scouvenez-vous simplement
gque, en vol coordonné. 1action du gouvernail et des ailerons
provogque le roulis gqui provooue le virage.

Le meilleur moven d apprendre & virer est..d ' essaver. Mettez-vous
en vol statiopnaire. et donnez un cran ou deux d'ailerons:
1 ’avion commencera & rouler.
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La FS2 est livré avec 10 modes dans sa librairie. Ce sont le:
modes présflectionnés pu PRESETS. On dispose de 25 modes a
total numérotés de 0 3 24, les modes O & 9 étant les PRSESET
comme suit:

N Mode

A

Val farcile

Vol Reel par beasu temps

Vol démonstration.

Yol au crépuscules

Vol de nuit

Vol par temps moven

Vol par mauvais temps

Jeu de bataille aérienne WW 1
9 Autres modes PRESET
—19 ° Modes utilisateur et FRESETS modifiés
—24 Modes utilisateur

[ Rl BRIV A BN I S T

s
o
G

Guand on charge le FS 2, on se trouve en made O et tous set
parametres sont chargés dans 1 éditeur. :

Les modes 10 & 19 sont & 1a disposition de 1 utilisateur pow
créer des situations de vol et ultérieurement les stocker sui
disguette.

Vos pouvez choisir un mode en tapant le numéra correspondant er
regard de la rubrigue USER MODE . Si  on tape un numér(

fgntaisiste, cela peut avoir des conséquences imprévisible:
sinon désastreuses.

Si wvous essayer de sauvegardar une situation de vol en creant
un mode wutilisateur sous un numéro entre O et 9, 1l ordinateur
ajoutera automatiquement 10 au numéro pour accéder & un mode
"libre". Par eremple, si vous essayez de sauvegarder un tableat
sous le numére 4, il le sera en fait sous le numéro 14, gui
sera affiché en face de USER MODE.

COPIE DE MODES

. - .
Vous voudre:z sans doute rarement constituer de toutes pigces un

mong en  tapant _tnu5 les parametres. I1 sera pour cela plus
fa;:le de changer guelques parametres & partir d un tableau
existant. Four copier sous un numéro différent un moce

existant, procéder comme suit :

Fage =1



On dispose de 25 modes utilisateur dans la “bibliothéque™ {voir
figure 8). Pour sauver des tableaux de parametres, utiliser les
touches suivantes:

Touche Fonction

SHIFT et + : chargement d’'un tableau depuis la bibliotheégue.
s : sauvegarde d’un tableau dans la biblinthéque.

Vous pouvez appuyer sur SHIFT et + pour revenir & une situwation
donnée, définie par 1le tableau dont le numérco est affiché en
face de USER MDDE: vous vous retrouverez a 1l altitude, dans la
direction, a 1la vitesse gt avec les positions de commandes
définies par le tableau. On peut taper SHIFT + n importe guand,
y. compris en vol. Une situation de vol intéressante {(approche
d atterrissage, préparation d‘acrobatie etc..) peut etre
sauvée en tapant la lettre S au moment deésiré. On la rappellera
en appuyant sur SHIFT et +. I1 s’'agit 1a d’une sauvagarde
temporaire qui disparait dés gue 1 on éteint 1 ‘ordinateur .

Chague fois .qdé» l1°on  change le numéro d USER MODE, tous les
parametres du tableau sont avtomatiguement modifiés et prennent
$fet sans qu’il soit nécessaire de retaper SHIFT +.

Figure 8. Bibliothégque de modes ufilisatedr
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Attendez gue 1’'horizon semble 1incliné de 10 & 20°. Recentrez
ailerons et gouvernail: vous resterez en virage jusqu’a ce que
vous provoouiez la manoeuvre de sortie du virage. Le FS2 fait
preuve d'une  stabiliteé peositive, qui tient compte de 1 'effet de
diédre des ailes. Ainsi, si vous ne provoquez pas rapidement la
sortie de virage. voitre avion se redressera de lui-meme, mais
trés lentement. .

l.e moment de la sortie de virage est important : si vous décidez
par exemple de virer de 1B0°. il wvous <faudra inverser les
ailerons environ 10° avant la fin du virage. Il faut un certain
temps pour retrouver un vbol stationnaire. .

Un roulis de 10 ou 20° provogue un virage peu prononcé. Aprés le
virage, jetez un coup d'oeil & votre altimetre : vous avez
certainement perdu de 1°altitude. En virage, 1'avion a mpoins de
portance et perd de 1 altitude. Plus 1le virage est inclineé
{(roulis important), plus 1 avion perd de 1’altitude. Un cran
d élévation des gouvernes de profondeur résout généralement le
probléme.

ATTERRISSAGE

L atterrissage correct et sans danger est bien sur la partie la
plus difficile de 1 apprentissage du pilote. Le principe de
1 ’atterrissage consiste a amener 1 'avion & faible vitesse a
quelques pieds au dessus de la piste, puis diminuer la vitesse
Jjusqu’ad ce gque 1 avion décroche et se pose. Quand la vitesse
diminue, 1’avion a tendance & piquer du nez et & se “planter”.
Vous tirerez légdrement sur le manche pour garder 1-avion en
1’air jusgu’au décrochage. Si vous tourhez le spl 2 une vitesse
plus élevée que la vitesse de décrochage. vous rebhondirez .

8i wvous tirez 1le manche, 1 avion csbrera de plus en plus en

perdant de la vitesse et c’'est une bonm: - 2ze. Au moment ou vous
toucherez e sol, votre gouvernail de s ndeur sera relevé au
maximum. Vous saurez gue vous avez atts a2ntendant le bruit
caractéristique des ropues sur la piste. vzage se stabilisera
verticalement.

I1 faut une certaine habitude pour .. -2 4 se placer dans

l1’alignement de la piste & la bonne thauteur. 11 vaut mieux
attaquer 1la piste en descente rapide (forte pente) est préférabie
a2 une longue descente "au ras des arbres”: en effet, une panne de
moteur pendant 1 approche ne vous "plantera” pas dans un pré a
vaches a 2 km de la piste ! La bonne méthode consiste a prendre
1'alignement de 1la piste et & descendre en pente raide a la
vitesse d’ approche (75 noeuds volets rentrés ou 646 noesuds volets
sortis en finale). -
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VYous devezr maintenant interramore la descente pour mettre
1 'avion en palier et 1le maintenir a 1’'horizontale. Cette
manoeuvre ast apoelée 1 arraondi.

Vous wutiliserer les ailerons et le gouvernail pour vous olacer
dans 1 alignement de la piste, mais assurez-vous de bien avoir
remis droit le gouvernail de direction au moment od vous touchez
le saol. Si 1'avion ou les roues ne sont pas dans 1 axe, la prise
de contact des roues au sol peut faire dévier 1'avion au point de
lui faire effectuer un téte-a—ausue (cheval de bois !} qgui. sur
un vrai avion, peut sévérement endommager 1 appareil.

tne fois au sol., wvous pouvez utiliser les Freins (barre
d espacement) pour perdre de la vitesse et vous arréter. Vous
pouvez - Zgalement rouler “Yen taxi™ dusgu’aux batiments pour

refaire le plein et repartir.

Avant de reprendre 1 air. prenez touijours 1la précaution de
refaire la check-list pré—décollage. Vous vous rendrez compte par
exemple que vos volets sont sortis. ou gue le gouvernail de
profondeur est levé etc.. Un décallage plein gaz avec 1le
gouvernail leveé psut aveir des conségquences catastrophicues.

.7 PLEIN DE CARBURANT ET ENTRETIEN.

La plupart ~des aéroports (excepte les petiis terrains d'aviation
en herbe) possédent des instailations de maintenance et de
ravitaillement. Ces installations sont signalées par un “F¢
dessiné sur f'ghe des pistes. Pour faire 1le plein et faire
vérifier 1°dat’ de 1 appareil. 1 'amener sur 1l 'une de ces zones et
1 ‘arréter complZtement.
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Niveau de venf 3

Altitude de séparation S————-——-——————
Niveau de_vent 2

Altitude de séparation 2--——-—————————
Niveau de vent 1

Altitude de séparation i-—--—-r—————n—
Vent de surface

‘ Niveau du sol

RELIABILITY = En mode “"vol r&s8l”. il peut survenir des pannes de
moteur: ce parametre, exprimé en gourcentane. est un facteur de
fiabilité gui mesure la fréguence des incidents mécaniques @ avec
wne valeur de 100. pas de panne. Uné valeur de O entraine des
incidents fréguents.

JOYSTIEK : avec wun 1. on autorise la commande au jovstick des
gouvernails et des ailerons (profondeur et direction). Avec un O.
la commande reste au clavier. Aprés étre passé sur jovstick,
assurez-vous de régler celui-ci (ressort de rappel et centrage du
voint de repos).

ADF ENABLE {sur la version 54k seulement).
@ ——-: Radio NAV 1 et (GBI 1
1 --> Radio ADF et indicateur de balise-

BIBLIOTHEGUE DE MODES UTILISATEUR.

Les oparametres aue vous vover affichés au tableau de 1'éditeur
sant Jle refilet d'une situation de vol : altitude. lattitude.
longitude. cap. vitesse etc.. Ces parametres chanaent au fur et A
mesure du vol.

Une bibliothéacue de situations de vol est disponible. ou vous
pouver stocker tous lss parametres de situations gue vous désirez
retrouver facilement. En d’autres termes. vous pouvezr garder en
memoire rclus:eurs ensembles de parametes {(tableaux de 1 'éditewr)
2n  vol pbu au sol afin de les retrouver par la suite. ou v revenir
automatiquement aocrés un crash ou une réinitialisation. Le
parametre USBER MODES permet d affecter un numéro 3 un tableau
donneé, afin de pouvoir le rappeler par ce méme numéro.
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COMMANDES DE L ENVIRONNEMENT

HOURS: regle 1 ‘heure du jour. lLes valeurs vont de O & 23 pour
un cycle de 24 heures. L heure indiquze est une heure locale et
non 1 heure GMT.

MINUTES : regle les minutes sur un intervalle de 0 & 59.

SEASON : pour changer de saison, on utilise les codes suivarts:
1/ Hiver

2/ Printemps

Z/ Ete

4/ Automne

CLOUD LAYERS = c¢es parametres ajustent les limites inférieure
et supérieure des couches de nuages. Le bas (niveau inférieur)
et 1e haut <(niveau supérieur) sont exprimes en altitude {(en
pieds au dessus du niveau de 1la wmer). Le schema ci-dessous
indique la signification des parametres du menu de 1 ‘éditewr.

Assurez—vous gque 1’altituade inférieurs présente bien une valew
inférieure a4 celle de 1°altitude supérieure et ne faites pas
chevaucher 2 couches de nuages. Fow eliminar une couche de
nuages, taper la valeur zérc pour ies 2 altitudes inferieures
et supérieures.

WIND : on peut ajouter des effets de vent en surface =2t sur =
couches différentes. Les altitudes de séparation {shear
altitudes) marquent la transition entre Z niveaux qe vent. Le
schéma suivant indigue 1la signification des parametres: les
valeurs sont exprimées en pieds pour I altitude de transition,
en noeuds pour la vitesse et en degres pour la direction.
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V0SS PROPRES MODES DE SIMULATION
{CUSTOM MODES)

tHous allons maintenant décrire le programme éciteur gqui permet
de changer les parametre du vol, de 1l'avion ou de son
environnement, ou de garder er mémoire les parametres d une
situation de val donnée. '

L*EDITEUR
35 parametreas contrélent la simulatior du vel et de
1 "environnement. L ‘éditeur vous permet d’accéder & ces
parametres, de jes modifier, et de crg2er votre propre

bibliothéque de situations de vol données, auxguelles 1 avion
reviendra apreés un crash ou une reéinitialisation.

PASSABE EN MODE EDITEUR

Buand le simulateur est en marche, or peut passer en mode
Editeur en appuyant sur l1a touche ESCL(APE). Un menu szsous forme
de tableau apparaitra 2 1'écran: la colonne de gauche indique
les parametres, et celle de droite 1la valeur du parametre en
question. Leur ensemble détermine une situation de vol.

UTILISATION DU POINTEUR

La fléche entre 1les 2 colonnes pointe vers la valzsu-

parametre qui peut etre modifié. Pour changer de parametrs.
déplacer 1la fleéche en regard du parametre désiré en appuyant
sur RETURN pour descendre la fléche ou sur "-*" pour pour
remonter. Buand vous 1 avez atteint, il vous suffit de taper la
rouvelle valeur désirée puis RETURN. La flé&che gauche (retour
arrigre} sert & corriger 1les erreurs de frappe. Une nouvelle
valeur change instantanément le parametre correspondant dés que
vous sortez du mode éditeur. Par exemple, si vous passez en
mode eéditeur alors gue vous volez a SO0 pieds et gue vous
passez en mode editeur (en appuyant sur ESC), vous verrez, en
face de Altitude, la valeur D00. Si vous tapez 9830 puis
RETURN, wvous vous retrouverez volant a 1'altitude de 9830
pieds dés que vous reviendrez en mode vol, en tapant sur ESC.

Pour sortir de 1’'Editeur
Taper sur la touche ESC pour revepir en vol normal.

PARAMETRES DE VOL
tas différents parametres vont etre énoncés, ainsi que les
valeurs minimales et marimales gu’ils peuvent prendre.
Attention, ces valeurs occupent wn, deux, parfois trois octets.

N’'essayez pas de valeur dépassant les lismites, sous peine de
bleoquer en dépassement de capacité.
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Quand une modification est tapée. elle change le parametre de
vol correspondant. A 1 inverse, le tableau des parametres est mis
& jour afin qu’'il refléte exactement ce qui se passe en vel.

CONTROLE DE LA SIMULATION

USER MODE: c'est le numéro dans 1la bibliotheégue des modes
utilisateurs qui permet de retrouver ou de sauvegarder des
situations de vol données.

SOUND: un © coupe 1le son. un 1 le remet.

AUTO COORDINATE: wvol cooédonné automatiquement. Le 1 provogue le
couplage des ailerons et des oouvernes de profondeur. Le zéro
permset leur fonctionnement séparé.

SLER : 1 met en fonctionnement le mode "SLEW”. le réro en ressort
pour repasser en vol normal. Une fois le SLEW enclenché, vous
pouvezr revenir en vol alors que les parametres SLEW remplacent
les parametres normaux. Les explications sur le mode SLEW vous
sont fournies au chapitre "NAVIGATION TRANSCONTINENTALE".

REALITY MODE: Un =zéroc commute en "vol facile”, un 1 ajoute un
certain nombre de facteur réels au vol. le rendant ainsi plus
realiste et.. plus. difficile. @Quand on tape 1, on ajoute les
parametras suivants:
T 1. Le moteur doit &tre démarré manuellement en utilisant
ies magnétos =t le démarreur. ’
2. L 'ouverture trop brusque des gaz peut étouffer le moteuwr.
3. Le gouvernail de profondeur ne reste pas fixe dans sa
position, il faut donc utiliser les Tabs de compensation.
4. Le wmoteur vous abandonnera si vous tombez en panne de
carburant.
S. WVous pouvez vous embourber ou vous enliser .dans un
congere si vous guittez la piste.
&. i *indicateur de cap (compas magnétigue) . s’écartera
réguliérement du nord magnétigue. 11 faudra le recaler en
‘wtilisant CTRL D. la touche de réglage du directionnel.
7. Laltimetre vous donnera des valeurs erronnées si vous ne
le calez pas régulidrement au moven de CTRL E.
8. Guand 1 heure passe du crépuscule 3 la nuit, le tableau
de bord s’'éteint & 1 exception des diodes des svstémes
radio, jusgu’3d ce gue vous allumiez vos feux de navigation.
9. Voler de jour avec les feux allumés orovogue des pannes
d’éclairage, pannes gqui peuvent etre réparées lors des
passages en entretien.
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EUROFE 1917 : ce parametre { 1 ou O) sert & choisir entre le vol.
normal et le jeu de bataille agrienne WW 1.

COMMUNICATION RATE: 11 regle la vitesse d affichage des amessages
de la radio de communication. La radio COM. peut étre reglée
pour recevoir les messages ATIS (Automatic Terminal Information
Service! qui apparaissent au dessus du tableau de bord. Iis
défilent sur une ligne, & une vitesse déterminée par le parametre
COMMUNICATION RATE. Le défilement va de trés lent (1) A tras
rapide (255). Les valeurs qui sont des puissances de 2 (4, 8, 16,
32 etc..} provoguent un défilement trés régulier alors que les
autres valeurs donnent un affichage plutot “sautillant”.

POSITION DE L ‘AVIDN

NORTH % EAST : Ce sont les coordonnées de longitude et latitude a
1’echellg mondiale telles qu’'elles sont portées sur les cartes de
zones. La précision est de 250 metres environ puisgu’une division
représente 2546 metres.

ALTITUDE : Cette valeur fixe 1°altitude au dessus du hiveau de la
mer {(B.N.H).

FITCH. BANK. HEADING : Ces données (respectivement cabrage,
roulis. cap) sont chiffrées de O & 359°. Le cap indique la valeur
du compas. Le cabrage est positif gquand 1’avion léve le nez, et
le roulis est positif dans le sens des aiguilles d une montre.

AIRSPEED : c'est la vitesse apparente en nosuds.

THROTTLE., RUDDER, AILERONS., FLAPS, ELEVATOR soit respectivement
BAZ. BOUVERNARIL DE DIRECTION, AILERONS, VOLETS et. BOUVERNES bE
PROFONDEUR.

Ces valeurs sont données pour pouvoir créer artificiellement des
situations de pilotage difficile dont vous devrez vous sortir ou
que vous proposerez comme “probléme” aux autres. Ces parametres
adopnteront les valeurs affichées dés gue vous reviendrez en vol.
Les valeurs possibies pour ces parametres sont:

Commande Valeurs Re&férence

Gaz Q & 32767 Coupes = ¢
Bouvern. de direction ~Z2767 a +32767 Centré = 0O
Ailerons —32767 a +32767 Centreé = 0
Volets 0 & 32767 Rentrés = 0

Gouvern. de profondeur ~-327867 a +32767 Centré = O.
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