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1. Quickstart

Wenn Sie so schnell wie mdglich abheben wollen, wahlen Sie im
Hauptbild die Option Quickstart .

Nun wahlen Sie entweder Luftkampf  (air combat) oder Bodenangriff  (Ground Attack)

Luftkampf: Ihr Flug beginnt im feindlichen Luftraum mit der
Verfolgung des Gegners. Aber er wird nicht auf Sie
warten! Er bekommt schon bald kampflustige
Verstarkung. lhr Flugzeug ist mit Luft-Luft-Raketen
kurzer und mittlerer Reichweite und einem
Bordgeschitz fir den Nahkampf ausgestattet

Bodenangriff: Sie beginnen im Tiefflug Uber feindlichem Terrain.
Sie sind von massiver Luftabwehr umgeben. lhre
Aufgabe besteht darin, alles zu zerstéren, was sich
bewegt, und am besten auch gleich alles, was sich
nicht bewegt! Ihr Flugzeug ist mit verschiedenen
Waffen fur den Bodenangriff ausgeristet, u.a. mit
zwei Luft-Boden-Raketen vom Typ Maverick.
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Nun wahlen Sie lhre Kampfzone: Israel, Korea oder Zypern (cyprus).
Klicken Sie einfach den entsprechenden Knopf an. lhr Flug beginnt
sofort. Das Ziel wird vom Radar automatisch erfal3t. Zum Abfeuern der
Waffen dricken Sie einfach die Leertaste (oder beim Joystick den
Feuerknopf). Fliegen Sie nicht zu lange geradeaus; es wird
wahrscheinlich bald von Raketen nur so wimmeln!

Beim Quickstart haben Sie unbegrenzte Waffen- und Treibstoffvorrate.
Ihre Punktzahl hangt von den wahrend des Flugs zerstorten Zielen ab.
Wenn Sie genug Punkte fir einen Eintrag in der Top-Ten -Liste
(Luftkampf oder Bodenangriff) haben, wird der Name lhres Piloten
aufgenommen. Ihr Flug ist vorbei, wenn Sie abgeschossen werden oder
abstiirzen. Wenn Sie den Flug abbrechen wollen, missen Sie die Strg-
und die Q -Taste gleichzeitig driicken.

Wenn Sie echten Todesmut beweisen wollen, wéhlen Sie die Option
Invincibility . Der Feind kann Ihnen nichts anhaben, und Sie kdnnen
nicht abstirzen. In diesem Modus bekommen Sie keine Punkte.

Zusammenfassung:
Im Hauptbild wahlen: Quickstart
Anklicken: Luftkampf oder Bodenangrif
Kampfzone wahlen: Israel, Korea oder Zypern
Zum Abfeuern: Leertaste driicken
Zur Wahl der Waffen: Eingabetaste driicken
Zum Beenden: Strg- und Q -Taste gleichzeitig driicken

Viel Spal3!
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2. Hugoptionen

Lusammenfassung

Bei F-16 Fighting Falcon gibt es die drei Kampfzonen Zypern , Israel
und Korea sowie Trainingseinsatze am Luftwaffenstiitzpunkt Nellis  in
den USA. Sie haben folgende Flugoptionen:

QUICKSTART: Luftkampf oder Bodenangriff

TRAINING: 20 Trainingseinsatze

KAMPF: 30 Einzeleinsatze, 10 pro Kampfzone

(Combat) 3 Feldziige mit mehreren Einsatzen - 1 Feldzug pro
Kampfzone

ZWEI SPIELER: Optionen fur zwei Spieler bei allen Einzeleinsatzen

(Two Player) Kopf-an-Kopf-Option
NETZSPIEL: Todesmatch fur bis zu 16 Spieler
(Network) “Fahne erbeuten” - Team A gegen Team B (bis zu 8

Spieler pro Team)

Die meisten Menubilder haben Direktaufrufe, um einfacher au zusétzliche
Bilder wie Bevorzugte Einstellungen, Bordbuch usw. zugreifen zu kénnen.
Diese Kndpfe werden in Kapitel 3 ,Sonstige Optionen* naher beschrieben.

Hauptbild

Ihre Flugoptionen beginnen im Hauptbild
mit folgender Auswabhl:

Quickstart - siehe Beschreibung in
Kapitel 1.

Training - anklicken, um die Liste der
Trainingseinsatze anzuzeigen. Das

"

Training findet auf dem amerikanischen = Trmee] Y -
Luftwaffenstitzpunkt Nellis statt und
behandelt den Umgang mit dem Flugzeug, Navigation, Abfeuern der
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Waffen und Kampftechniken. Eine Beschreibung der Einsatze, die
Anzahl der beteiligten Flugzeuge, die Funkfrequenz, Ihre Ziele und
einzusetzenden Waffen, Startzeiten, Flugzeiten und Wetterbedingungen
erhalten Sie durch Anklicken der entsprechenden Einsatznamen. Bei
Trainingseinsatzen kdnnen Sie die Option ,Freies Feuer” fur
unbegrenzte Waffen und ,Kein Absturz” durch entsprechenden
Knopfdruck wahlweise aktivieren oder deaktivieren. Klicken Sie
.Festgelegt’ an, wenn Sie Ihren Einsatz gewahlt haben. Nun folgt die
Einsatzbesprechung (siehe Kapitel 4).

Kampf (combat) - anklicken, um das Kampfbild zu wahlen.

Kampfhild — — ]
Einzel (single)-anklicken, wenn Sie einen

einzelnen, in sich abgeschlossenen W e
Einsatz fliegen wollen. Nach der Wabhl L e
der Kampfzone (Zypern, Israel oder —_—
Korea) erscheint eine Liste mit ‘ -, e
Kampfeinsatzen. Klicken Sie die [~ r:# Ty .

Einsatznamen an, um eine _—
Einsatzbeschreibung und Informationen

Uber die Anzahl der beteiligten Flugzeuge, die Funkfrequenz, lhre Ziele
und einzusetzende Waffen, Startzeiten, geschétzte Flugzeiten und
Wetterbedingungen zu erhalten. Klicken Sie Festlegen (commity an, wenn
Sie lhren Einsatz gewahlt haben. Nun folgt die Einsatzbesprechung
(siehe Kapitel 4).

Feldzug (campaign)-anklicken, um einen Feldzug mit mehreren
Kampfeinsatzen auf mehreren Ebenen zu starten. Wéhlen Sie dann ein
Szenario (Zypern, Israel oder Korea). Zu Beginn Ihres Feldzugs erfolgt
eine Besprechung der Gesamtsituation, die vor Aufnahme der einzelnen
Flige aktualisiert wird. Klicken Sie OK an, wenn Sie zur
Einsatzbesprechung wollen (siehe Kapitel 4). Durch Erfolg oder
Fehlschlag eines Einsatzes wird festgelegt, welche Fortschritte Sie
beim Feldzug machen. Sie kénnen den Feldzug nach jedem Einsatz
durch Anklicken von Beenden (exit) verlassen und dann spéter dort
weitermachen. Der Status Ihres Feldzugs wird im Bordbuch angezeigt.
Den Feldziuigen liegen aktuelle und historische Informationen zugrunde.
Die dargestellten militdrischen Taktiken sind frei erfunden.

Netzspiel (network)-anklicken, um die Optionen fiir mehrere Spieler zu wahlen.
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Todesmatch (peathmatch)-ein Spiel filr bis zu 16 Spieler im Kampf ums Uberleben.

Fahne erbeuten (capture the Flag)-Bei dieser Option spielen zwei Teams
gegeneinander, mit dem Ziel, das jeweils feindliche Hauptquartier zu zerstéren.

Eine ausfiuhrliche Beschreibung der Netzspiele befindet sich in Kapitel 9.

Zwei Spieler (o Player)-alle Spiele fir zwei Spieler kbnnen mit einem
Modem, einer seriellen Kabelverbindung oder tber das Netz gespielt
werden. Sie kdnnen die folgenden Optionen anklicken:

Kampf (combat)-dabei kdnnen Sie Kopf an Kopf gegen einen Freund fliegen.

Einzeleinséatze (single Missions)-dabei kbnnen Sie in Zusammenarbeit
mit einem anderen Spieler bei jedem beliebigen Einzeleinsatz fliegen.

Eine ausfuhrliche Beschreibung der Spiele fiir zwei Spieler finden
Sie in Kapitel 9.

Sie haben dieWahl zwischen den drei Szenarios Israel, Zypern und Korea.
Die Regionen wurden ausgesucht, weil es sich dabei um moderne
Spannungsgebiete handelt. Obwohl die in dieser Simulation verwendete
geographische Darstellung auf echtenTerraindaten basiert, soll damit nicht
unterstellt werden, daf3 die Darstellung politischer und militérischer Taktiken
der Wirklichkeit entspricht.

In den vergangenen Monaten haben mehrere Ereignisse die Annahme
verstarkt, dafd es mit gro3erWahrscheinlichkeit zu einer isrealisch-syrischen
Auseinandersetzung kommen wird. Im August 1996 schlof3 sich der Iran
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mit dem Irak und Syrien zu einer dreiseitigen Allianz zusammen, die ihr
gemeinsames Interesse an einem Krieg gegen Israel bekundete. Im
September fanden in Agypten die groRten Mandover seit 1970 statt, wobei
eine strategische Grol3offensive gegen Israel simuliert wurde. Im selben
Monat unterzeichnete die Paléstinensische Autonomiebehdrde ein neues
Militarabkommen mit Syrien und versprach verstéarkte terroristische
Aktivitdten im Gegenzug zu Waffenlieferungen und Ausbildung. Auf PLO-
Fuhrer Jasir Arafats Befehl hin wurden im gesamten Gazastreifen
zahlreiche Befehlszentren und Waffenlager errichtet. Im Oktober 1996
trafen sich Agypten, Iran, Irak und Jordanien, um die Koordination einer
militérischen Blockade Israels vom Norden, Osten und Siden zu
besprechen. Mit anschlielRenden Treffen im Libanon schlof3 sich der
»Konfrontationskreis* mit Israel. Trotz einer amerikanischen
Friedensinitiative halten westliche Diplomaten einen Krieg zwischen Israel
und Syrien fur unvermeidbar. Dabei richtet sich das Augenmerk auf die
von Israel wahrend des Sechstage-Kriegs (1967) eingenommenen und
1981 annektierten Golanhthen. Der Riickzug aus den Golanhéhen ist bei
denVerhandlungen zwischen Israel und Syrien nach wie vor ein ernsthaftes
Hindernis.

Das Szenario des Feldzugs geht von einem bevorstehenden Einmarsch
Syriens zur Rickgewinnung der Golanhéhen aus.

LyneMcyprus)

Seit seiner gewaltsamen Teilung durch die Tirkei 1974 hat Zypern zwei
Zonen: eine griechische (59 %) und eine tirkische (37 %), die durch eine
UNO-Pufferzone (4 %) getrennt sind. Der ,Foéderative Turkisch-
Zypriotische Staat“ wurde von der UNO als ,illegal“ erklart und wird nurvon
der Tirkei anerkannt.

Die griechisch-zypriotische Zone ist eine unabhangige souverane Republik
und UNO-Mitglied. Sie unterhdlt engste Beziehungen mit Griechenland,
das ihr fur den Fall weiterer turkischer Aggressionen volle militarische
Unterstitzung im Rahmen der Gemeinsamen Verteidigungsdoktrin
zugesagt hat.

Die turkische Armee Nordzyperns ist in standiger Alarmbereitschaft und
dank Unterstutzung aus der Tlrkei die deutlich Uberlegene Macht. Durch
haufiges Uberfliegen der Hauptstadt Nikosia verletzt die tirkische Luftwaffe
regelmafig zypriotischen Luftraum. Vor kurzem beschlo3 Zypern, zur
Starkung seiner Verteidigung russische Luftabwehrraketensysteme vom
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Typ S-300 im Gesamtwert von einer halben Milliarde Dollar anzuschaffen.
DieTurkei hat fur den Fall ihrer Stationierung mit einem Angriff auf Zypern
gedroht.

Das Szenario des Feldzugs geht von einer tirkischen Reaktion auf die
Stationierung des neuen Abwehrsystems aus.

Korea ist seit dem 2. Weltkrieg in Nord- und Sidkorea geteilt. Der
Wiederaufbau nach dem Ende des Koreakriegs 1953 war fir beide Seiten
schwer. Der Suden hat sich mit Hilfe des Westens mit anhaltend guten
Erfolgen auf wirtschaftlichesWachstum konzentriert. Seit 1987 ist Stidkorea
eine Demokratie. Nordkorea entwickelte sich zu einer verschlossenen und
abgeschotteten Gesellschaft unter der Diktatur von Kim Il Sung. Die seit
einiger Zeit gespannten Beziehungen mit China, dem traditionellen
Verbiindeten Nordkoreas, haben fir Prasident Kim Jong-Il zu einer noch
gréReren Isolierung geflhrt.

Ein dauerhafter Friedensvertrag zwischen Norden und Stiden wurde nie
unterzeichnet, und der Norden erklarte 6ffentlich, daf es weiterhin seine
Absicht sei, in den Suden einzumarschieren. In jingster Vergangenheit
war Nordkorea aufgrund von Uberschwemmungen und
Nahrungsmittelknappheit gezwungen, um Lebensmittelsendungen und
finanzielle Hilfe zu bitten. Westlichen Experten zufolge scheint eine Invasion
durch den Norden aufgrund steigender militarischer Spannungen
unvermeidlich, weshalb der Grenzstreifen zwischen Nord und Sid als einer
der gefahrlichsten der Welt gilt.

Der Feldzug geht von der erwarteten Invasion durch Nordkorea aus.

? F-16 FigurtiNnGg FaLcoN
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Auf den meisten Menubildern gibt es eine Reihe von Direktaufrufkndpfen,
mit denen sich der Wechsel zu anderen Bildern abkirzen laf3t. Zu diesen
Zweck missen Sie einfach den entsprechenden Knopf anklicken. Anzahl
und Auswahl der Direktaufrufkndpfe hangen vom jeweiligen Bild ab.

Einige Programmfunktlonen sind vom
Spieler bestimmbar und werden mit
dem Sammelbegriff ,bevorzugte
Einstellungen® bezeichnet. Je nach
Hardwarekonfiguration kdnnen Sie
anhand der folgenden Optionen
bestimmen, wie das Programm auf
Ihrem Computer lauft.

Soundkarte (sound card) -(Nur fir DOS-Anwender) Durch Anklicken dieses
Knopfs kdnnen Sie unter verschiedenen Soundkarten auswéahlen und
daruber hinaus Soundkartenadresse, Unterbrechung, DMA und Lautstarke
bestimmen. Bei Verwendung unter Windows 95 sollten Sie die
Einstellungen fir die Soundkarte Uber die Systemsteuerung vornehmen.

Darstellung (visual)-Der Grad des Darstellungsdetails wirkt sich auf die
,Glétte" der Simulation aus. Durch Anklicken des Darstellung-Knopfs
erscheint das Bild mit den Darstellungsoptionen, das lhnen die folgende
Auswabhl von Darstellungsmerkmalen bietet:

Darstellungsbereich (visual Range) (auch im Flug durch Taste Alt und 1 bis
7 wahlbar)

Schraffur (shading) (auch im Flug durch Taste Alt und F1 wahlbar)
Struktur (Textures) (auch im Flug durch Taste Alt und F2 wéhlbar)
Schatten (shadows) (auch im Flug durch Taste Alt und F3 wahlbar)

Objektdarstellungsbereich  (objectvisual Range) (auch im Flug durch Taste
Alt und F4 wahlbar)

Wolken (clouds) (auch im Flug durch Taste Alt und F5 wéhlbar)
F-16 FigatiNnGg FaAaLcoN
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Rauchdauer (smoke Lifetime) (auch im Flug durch Taste Alt und F6 wahlbar)
Rauchdichte (smoke Density) (auch im Flug durch Taste Alt und F7 wahlbar)

Schwierigkeitsgrad (pifficulty Level) - Auswahl von 1 bis 10 durch Anklicken
der Knopfe + oder -. Je hoher der Schwierigkeitsgrad, desto gréRer ist die
Aufmerksamkeit und Aggressivitat des Gegners.

Einsatzplaner (wmission Planner) - Bei aktiviertem Einsatzplaner erscheinen
im Besprechungsbild die Kartenfunktionen. Damit haben Sie vor dem
Starten zusatzliche Optionen zum Studieren und Andern lhres Flugplans.
Diese Funktionen sind im Kapitel , Einsatzbesprechung“ ndher beschrieben.

Animationen (animations) - Beim Spielen erscheinen zur Darstellung der
Umgebung eine Reihe von Animationssequenzen. Wenn Sie keine
Animationen wiinschen, kdnnen Sie sie wahlweise abschalten.

Ton(sound) - Sprache und Musik lassen sich ein- oder ausschalten.
.Sprache” bezieht sich auf die Einsatzbesprechung und ,Musik” auf die
an verschiedenen Stellen gespielten Melodien.

Effekte (effects) - Verschiedene Flugtoneffekte lassen sich auf ,aus”,
.minimal“ oder ,voll* einstellen. Bei der vollen Einstellung héren Sie
zusatzlich die Funkgerausche im Cockpit.

Steuerungen (controls) - Hiermit wahlen Sie die Gerateart, die Sie fur lhre
jeweilige Steuerungsfunktion der F-16 verwenden mdchten. Die Optionen
Joystick, Ruder und Drosselgriff unterstiitzen die Ublichen Geréate.

Einzelheiten entnehmen Sie bitte der Installationsanleitung.

Logs ) Bordhiicher

Hier anklicken, wenn Sie die Bordbicher aller Piloten nach Rang,
Rufzeichen und Status anzeigen wollen. Oben links im Bild erscheint eine
Liste mit Pilotennamen. Der erste Name ist Oberst Stan d’Ard - ein Pilot
mit unverwustlichen Eigenschaften. Wenn Sie als Oberst Stan d’Ard fliegen
wollen, brauchen Sie keinen Absturz oder Abschul’ zu fiirchten. Er tiberlebt
immer, und sein Bordbuch laf3t sich weder I6schen noch umbenennen.

Zum Wahlen eines bestehenden Bordbuchs klicken sie einfach dessen
Namen an. Wenn Sie den Namen nicht sehen, klicken Sie einfach den
Schiebeknopf an, um weitere Namen anzuzeigen. Sie kdnnen eine
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unbegrenzte Anzahl von Bordbiichern speichern.

Wenn Sie ein neues Bordbuch erstellen wollen, klicken Sie ,Create new
pilot “ an. Nach lhrem Namen erscheint das Standardrufzeichen ,Viper*.
Es gibt 20 Rufzeichen, von denen Sie eines per Anklicken auswéhlen
kénnen.

Wenn Sie einen Piloten umbenennen wollen, wahlen Sie den zu &ndernden
Namen und klicken Sie ,Rename pilot “ an. Jetzt kdnnen Sie den neuen
Namen eingeben und wahlweise auch Ihr Rufzeichen &ndern.

Wenn Sie einen Piloten I[6schen wollen, wahlen Sie den zu Iéschenden Namen
und klicken Sie ,Delete pilot* an. Sie werden zur Bestatigung lhrer Wahl

aufgefordert. Geben Sie J ein, um das gewahlte Bordbuch zu I6schen.
Jedes Bordbuch zeigt die fir

Pilotennamen und Rufzeichen purwmrs
individuellen Informationen an: r

Status:Aktiv (active) - Nur Piloten mit
»aktivem" Status durfen fliegen.

POW - Kriegsgefangener -Wenn Sie sich
Uber feindlichem Gebiet durch
Schleudersitz retten, besteht die Chance,
daR Sie in Gefangenschaft geraten. In
diesem Fall kdnnen Sie nicht mehr
fliegen.

KIA -Im Kampf gefallen-Wenn Sie abstiirzen oder beim Kampfeinzeleinsatz
abgeschossen werden.

KIT - ImTraining gefallen -Wenn Sie bei einemTrainingseinsatz abstlirzen.

Total Time - Gesamtzahl der Flugstunden fur alle Einsatzarten.
Combat Time - Gesamtzahl der Flugstunden fir Kampfeinsatze.
Total Missions - Gesamtzahl der geflogenen Einsétze aller Art.

Outstanding Missions - Gesamtzahl der Einsétze, auf denen Sie
-hervorragende” Leistungen erbracht haben.

Successful Missions - Gesamtzahl der erfolgreichen Einsatze.
Failed Missions - Gesamtzahl der fehlgeschlagenen Einsétze.

Campaigns - Zeigt an, welcher der drei Feldzuige gerade stattfindet.

F-16 Firguting FALcoN
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Campaigns Won - Namen der abgeschlossenen Feldziige

Enemy Aircraft Kills - Anzahl der von diesem Piloten abgeschossenen
Feindflugzeuge.

Enemy Ground Targ ets Destroyed - Anzahl der von diesem Piloten
zerstorten Bodenziele.

Friendly Kills - Anzahl der von diesem Piloten versehentlich getéteten
Alliierten.

Aircraft Lost - Anzahl der von diesem Piloten verlorenen Flugzeuge.

Sie werden entsprechend der Anzahl der von Ilhnen erfolgreich
abgeschlossenen Kampfeinsatze beférdert.

Anzahl der abgeschlossenen Einsatze

Leutnant 0
Oberleutnant 5
Hauptmann 15
Major 30
Oberstleutnant 40
Oberst 50
Orden

Bronzestern (Bronze Star) :

Wird nach erfolgreichem Abschluf3 von zwei Feldziigen
bzw. von einem Feldzug und zehn Einzeleinsatzen
verliehen.

Fliegerverdienstkreuz (pistinguished Flying Cross)

Wird nach erfolgreichem Abschluf? von drei Feldziigen
bzw. zwei Feldziigen und 20 Einzeleinséatzen verliehen.

F-16 FirgaTtTiNGg FALcCcoON
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Ehrenmedaille (Medal of Honour) -

Wird nach erfolgreichem AbschluR aller drei Feldziige
und 30 Einsatze verliehen.

" Recogniion |+ Erkennung
L e b e Bl el

Die Erkennungsoption wurde
eingerichtet, damit Sie sich mit den
verschiedenen in dieser Situation
dargestellten Militarfahrzeugen vertraut
machen kénnen. Mit dieser Funktion
kénnen Sie alle Flugzeuge Schiffe und
Fahrzeuge anzeigen. Nehmen Sie sich
etwas Zeit, um sie sorgfaltig zu
studieren. Die Fahigkeit, feindliche und alliierte Streitkrafte
auseinanderzuhalten, ist fur jeden Kampfpiloten unverzichtbar. Wo beide
Seiten dieselbe Ausriistung einsetzen, ist die Nationalitét farbig gekennzeichnet.

Animations | Animationen

Mit dieser Option kénnen Sie die animierten Sequenzen des Spiels
voranzeigen. Die Animationen werden zuféllig aus den bereits im
Zusammenhang mit der Simulation gezeigten ausgewahlt. Die Animation
laRt sich Driicken einer beliebigen Taste abbrechen.

; Back '; Luriick

Hier anklicken, um zum vorherigen Menubild zuriickzukehren.

Hier anklicken, wenn Sie die Simulation
verlassen wollen. Im Beenden-Bild
werden Sie um Bestéatigung lhres
Beendungswunsches gebeten. Klicken
Sie Ja zum Beenden oder Zurilick zur
Ruickkehr zum vorherigen Menubild an.

F-16 Firguting FALcoN
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4. Einsatzhesprechung

Wenn Sie lhren Einsatz gewahlt haben,
kommen Sie zum Besprechungsbild, auf
dem die Karte des gewéhlten Kampfgebiets
von Ihrem Flugplan tberlagertist.Aufdem
Besprechungsbild kdnnen Sie:

Flugplan und Einsatzziele studieren,
Ihren Flugplan éandern,

die Karte erkunden oder Bereiche lhres Flugplans voranzeigen,
bekannte Stellungen der feindlichen Verteidigung studieren,

Ihre Waffenausriistung anzeigen / &ndern.

Durch Anklicken des Knopfs Besprechen 6ffnet sich ein Fenster mit Ihrer
vollen Einsatzbeschreibung. Das Fenster 141t sich durch Anklicken des
Knopfs in der rechten oberen Ecke auf Maximal- oder Symbolgréf3e
verandern. Sie mussen ggf. den Schieberegler anklicken und zur linken
Fensterseite verschieben, um den ganzen Text anzuzeigen. Sie kdnnen
das Fenster durch abermaliges Anklicken des Besprechungsknopfs oder
der oberen linken Ecke des Fensters wieder schlieRen.

Der Flugplan fiir Ihren Einsatz ist bereits fiir Sie erstellt und wird auf der
Karte angezeigt. Er besteht aus einer Anzahl von Linien, die beschriftete
Kreise und Dreiecke miteinander verbinden. Der Flugplan setzt sich aus
Wegpunkten und Etappen zusammen. Wegpunkte sind die festen
Bezugspunkte A, B, C usw., und eine Etappe ist die Strecke zwischen zwei
Wegpunkten.

Es gibt verschiedene Arten von Wegpunkten:

Abflugpunkt (peparture) - Ist stets Wegpunkt A und durch einen Kasten
angezeigt. Von hier aus starten Sie.

Wendepunkt (turning) - Punkte im Flugplan, an denen Sie den Kurs andern.
Diese Wegpunkte sind am ublichsten. Sie sind mit den Grof3buchstaben
B, C, D usw. gekennzeichnet und umkreist.

Initialpunkt (nitial Pointy - Ein Wendepunkt vor einem Zielwegpunkt.
Bezeichnet den Beginn eines Angriffsflugs. Initialpunkte sind in derselben
Buchstabenfolge wie Wendepunkte gekennzeichnet.
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Zielpunkt (target) - Ort des geplanten
Ziels. Mit der Buchstabenfolge X, Y
oder Z gekennzeichnet und von einem
Dreieck umgeben.

Aufklarungspunkt (Reconnaissance) -
Beim Erreichen dieses Wegpunkts
sollen Sie durch Betatigen von Taste T
Aufklarungsdaten senden. Mit der
Buchstabenfolge X, Y oder Z

gekennzeichnet und von einem Dreieck Wegpunkt Typ

umgeben. A Abflug
Anflugpunkt (approach) - Dieser B,C,F Drehen
Wegpunkt bezeichnet den Beginn des D,E Ausgangspunkt fiir
Landeanflugs. Anflugpunkte sind in X bzx. Y
derselben Buchstabenfolge wie X erstes Ziel
Wendepunkte gekennzeichnet. Y zweites Ziel
Landungspunkt (Landing) - Der letzte G Anflug
Wegpunkt im Flugplan, meistens in H Landug

der N&he des Abflugpunkts.

Sobald Sie Start(rakeofy anklicken,
kommen Sie ins Cockpit. Ihr Flugzeug
ist bewaffnet und aufgetankt. Der
Tower gibt Ihnen Starterlaubnis.

Nach dem Landen kénnen Sie auf der Landebahn anhalten oder zu einem
beliebigen Platz rollen. Sobald Sie stehen, werden Sie gefragt, ob Sie
Ihren Einsatz beenden wollen. Geben Sie Z zur Bestatigung oder N zum
Weiterspielen ein. Sie kdnnen lhren Einsatz jederzeit abbrechen, indem
Sie die Tasten Strg und Q gleichzeitig dricken. Wenn Sie einen Einsatz
abbrechen, kénnen Sie ihn nicht im Bordbuch speichern.

Berichterstattung

Nach dem Flug kehren Sie zu diesem Bildschirm zurlick, um Bericht zu
erstatten. lhr Flugverlauf wird angezeigt und mit dem Flugplan verglichen,
um ein Bild des Einsatzerfolgs zu erstellen (erfolgreich, ausgezeichnet,
fehlgeschlagen). Klicken Sie Beenden xity an, um die Berichterstattung
zu verlassen. Nach einem ,Einzeleinsatz“ werden Sie gefragt, ob Sie ihn
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ins Bordbuch aufnehmen wollen. Wahlen Sie Ja (ves), wenn Sie den Einsatz
in Ihr Bordbuch eintragen wollen. Wéahlen Sie Wiederholen (retry), wenn
Sie den Einsatz umgehend, d.h. ohne Bordbuchaktualisierung, noch einmal
fliegen mochten, oder wahlen Sie Nein (no), um zur Einsatzauswabhl
zurtickzukehren.

Hinweis: Wenn Sie beim Einsatz durch Absturz oder Abschuf}
~.getodtet” wurden, kénnen Sie bei Bordbucheintrag nicht mehr unter
demselben Pilotennamen fliegen. Wenn Sie also lhren Pilotennamen
behalten wollen, TRAGEN SIE DEN EINSATZ NICHT EIN.

Bei einem Feldzug ist die Option, den Einsatz nicht einzutragen oder den
Einsatz zu wiederholen, nicht verfligbar. Abschlu® oder Fehlschlag eines
Feldzugs wird lediglich im Bordbuch registriert.

Wenn Sie den Einsatzplaner bei den bevorzugten REEEREER:EE
Einstellungen aktivieren (siehe Kapitel 3), sehen Sie die
Karten-Toolbox in der rechten oberen Ecke des
Besprechungsbilds. Mit ihren Funktionen kénnen Sie lhren
Flugplan, die Erscheinung des Besprechungsbilds und die
Bewaffnung verdndern sowie einen Wetterbericht
anfordern. Zum Aktivieren dieser Funktionen klicken Sie
den entsprechenden Namen mit der linken Maustaste an.

Zoom - Mit dieser Funktion kénnen Sie ein fur Sie
interessantes Gebiet vergréRBern. Bei Wahl der Zoom-
Funktion wird der Mauszeiger zu einem Vergrof3erungsglas. Driicken Sie
die linke Maustaste herunter und ziehen Sie gleichzeitig die Maus in
diagonaler Richtung, um das zu vergré3ernde Gebiet zu markieren. Beim
Loslassen der Maustaste wird das so markierte Gebiet an die
BildschirmgroRRe angepaldt. Sie kdnnen auch einmal mit der linken
Maustaste klicken; dann wird das Gebiet um den Mauszeiger herum
vergrol3ert.

Zurick (sack) - Anklicken, um zur vorherigen VergroRerungsstufe
zurickzukehren.

Drehen (rotate) - Mit dieser Funktion kdnnen Sie die Karte um den Mittelpunkt
des Bildschirms drehen. Bei Anklicken der Drehfunktion wird der
Mauszeiger zu einem ,Dreh“-Symbol. Driicken Sie die linke Maustaste
herunter und ziehen Sie die Maus gleichzeitig nach vorne/zuriick, um die
Karte zu drehen. Diese Funktion kénnte zur Orientierung wahrend der
Einsatzbesprechung nitzlich sein.
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Anpassen (i) - Klicken Sie mit der rechten Maustaste einen beliebigen
Punkt auf der Karte an, um sie dort neu zu zentrieren. Klicken Sie den
Knopf Anpassen an, um lhren Flugplan auf
der Karte zu zentrieren.

Strecke (way) - Durch Anklicken dieser
Funktion kénnen Sie das Wegpunkt (waypoint)
-Fenster 6ffnen. Die Wegpunkte in lhrem
Flugplan sind in Reihenfolge aufgefihrt und
beginnen mit Abflugpunkt A.

Wenn Sie Informationen Uber einen
Wegpunkt anzeigen mochten, klicken Sie
erst den Wegpunkt-Knopf und danninfo an. & ida

Das Informationsfenster zeigt folgendes an: R S S8

Spaad (0 B H 0 Absch Digt (0@
Tofel Delay [0 [0 [0 B Detay Tie (@ @00
Timis 30 T wiyponk COO0E

Length fnis leg it [0 ruies]

EREN

Position - X- und Y-Koordinate und
Flughdhe.

Typ (type) -Art des Wegpunkts: Wendepunkt, Zielpunkt usw., siehe oben.

Geschwindigkeit( speed) - Geplante Geschwindigkeit in Knoten zum
nachsten Wegpunkt.

Zeit zu diesem Wegpunkt (Time to this waypoint) - Geschéatzte Zeit in
Stunden, Minuten und Sekunden.

Beim Anklicken allerWegpunkte (mit Ausnahme des Abflug- und Landepunkts)
erscheinen imWegpunkt-Fenster der Einfg - und Entf -Knopf. Wenn Sie einen
neuenWegpunkt zwischen zwei bestehendenWegpunkten einfligen mochten,
klicken Sie erst denWegpunkt am Ende der zu &ndernden Etappe und dann
Einfg an. Es erscheint ein neuer Wegpunkt in der Mitte der Etappe, und die
Wegpunkte werden umbenannt. Wenn Sie einen Wegpunkt entfernen
mochten, klicken Sie erst das Wegpunkt-Symbol und dann Entf an. Wenn
Sie einen Wegpunkt bewegen wollen, klicken Sie das Wegpunkt-Symbol an
und ziehen Sie den Mauszeiger an die gewiinschte Stelle. Der erste und
letzte Wegpunkt lhres Flugplans lassen sich nicht bewegen.

X- und Y-Position, Flughthe und Geschwindigkeit lassen sich bei jedem
Wegpunkt durch Anklicken der Ziffernkéstchen im Informationsfenster
einstellen. Ober- und unterhalb der Ziffer erscheinen leere Késtchen.Zum
Erhdhen klicken Sie das obere, zum Reduzieren das untere Kastchen an.
Wenn Sie das Wegpunkt-Informationsfenster schlieen wollen, klicken
sie die linke obere Ecke an.

F-16 Firguting FALcoN
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Speichern (save) - Wenn Sie an Ihrem Flugplan umfangreiche
Veranderungen vorgenommen haben, méchten Sie diese vielleicht
speichern. Klicken Sie Speichern an, und der Flugplan wird auf lhrer
Festplatte gespeichert. Wenn Sie diesen Einsatz das nachste Mal wahlen,
wird statt des Standardflugplans der von Ihnen geanderte geladen.
Wiederherstellen (restore) - Hier anklicken, um den urspriinglichen Flugplan
wiederherzustellen. Damit wird lhr eigener Flugplan geldscht.

Aufgabe (task) - Wenn Sie lhren Flugplan andern, mdéchten Sie
wahrscheinlich auch den Flugplan der Wingmen auf lhrem Einsatz andern.
Klicken Sie hier an, um das Aufgaben-Fenster zu 6ffnen, und klicken Sie
jedes Flugzeug auf der Liste an, um seinen Flugplan hervorzuheben. Sie
kénnen einen Flugplan nach dem anderen andern. Klicken Sie jeweils
den Speicherknopf, wenn Sie einen neuen Flugplan auf Ihrer Festplatte
speichern wollen.

Punkt (pointy - Hier anklicken, um das Punkt-Fenster zu 6ffnen. Bewegen
Sie lhren Mauscursor an einen beliebigen Punkt auf der Karte, um (a) die
Bodenhohe in Ful3, (b) die Gebietszugehdorigkeit, d.h. Alliierter oder Feind,
und (c) die Art des Objekts am Mauscursor, z.B. Gebaude, Fernsehmast
usw., anzuzeigen.

Abschalten (pisable) - Hier anklicken, um die linke Maustaste abzuschalten.
Wir empfehlen, dies vor dem Anklicken des 3-D-Knopfs zu tun. Dadurch
vermeiden Sie die Aktivierung anderer Funktionen wie z.B.,,Zoom"“, wenn
Sie die Maus zum Anklicken von bestimmten Punkten auf der Karte
verwenden wollen.

3-D - Wir empfehlen, vor Verwendung dieser Funktion den Abstellknopf
anzuklicken. Wenn Sie den 3-D-Knopf anklicken, 6ffnet sich ein kleines
Fenster mit einer 3-D-Anzeige zum Erkunden der Karte und auf ihr
enthaltener Angaben tber Geb&dude usw. Hinweis: Diese Option verrat
nicht die Stellungen von Bodenfahrzeugen. Die Grof3e des Fensters a3t
sich durch Ziehen der rechten unteren Ecke verédndern und durch Anklicken
der linken oberen Ecke schlieRen. Das Fenster hat drei Modi, die sich
durch Anklicken von Fliegen, Punkt oder Sat wahlen lassen:

Fliegen (riy) - Klicken Sie nach dem Wahlen dieser Funktion einen
beliebigen Punkt auf der Karte an. Das 3-D-Anzeigefenster ,fliegt* nun
zu dieser Stelle. Wenn Sie die linke Maustaste festhalten, fliegt die 3-
D-Anzeige zu der Stelle, an der sich der Mauspfeil befindet und folgt ihm.
Punkt (point) - Klicken Sie nach dem Wéahlen dieser Funktion einen
beliebigen Punkt auf der Karte an. Die 3-D-Anzeige im Fenster
dreht sich um diesen Punkt und schaut dabei auf den Boden herab.
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Sat - Klicken Sie nach dem Wahlen dieser Funktion einen beliebigen
Punkt auf der Karte an, um eine statische vertikale ,Satellitenansicht*
des Bodens an diesem Punkt zu erstellen.

Legende (key) - Klicken Sie hier an, um die Legende abzubilden. Klicken
Sie die Legendenknépfe an, um die folgenden Elemente ein- oder
auszuschalten:

Gradnetz (cridiines) - Maf3stab je nach VergréRerung

Wegpunkte (waypoint) - Zeigt den Flugplan an.

Kompal3 (compass) - Zeigt das KompalRsymbol an.

Allierte Flak (aliedArn) -Zeigt Stellung und Reichweite der alliierten Flakartillerie an.
Alliierte Boden-Luft-Rakten (alied sam) - Zeigt Stellung und Reichweite
der alliierten Boden-Luft-Raketen an.

Feindliche Flak (Enemy AAA) - Zeigt Stellung und Reichweite der
feindlichen Flakartillerie an.

Feindliche Boden-Luft-Rakten (Enemy sam) - Zeigt Stellung und
Reichweite der feindlichen Boden-Luft-Raketen an.

Seiten sides) - Schraffiert die Gebiete entsprechend der Aufteilung nach
Alliierten und Feinden. Das Legende-Fenster &Rt sich durch Anklicken
der linken oberen Ecke schlieRen.

Met - Klicken Sie hier an, um Wetterinformationen anzuzeigen:

Windgeschwindigkeit, Windrichtung und

Sicht. Achten Sie darauf, da der Wind ffffl! .Ilrf f‘],

AUS der jeweiligen Richtung weht.

Nutzlast (ray) - Klicken Sie hier an, um die !!l ‘ .f f

Waffennutzlast anzuzeigen. Waffen und

Treibstoff sind bereits entsprechend lhres

Einsatzes geladen. Wenn Sie die

Bewaffnung &ndern wollen, klicken Sie {

die jeweiﬁge Nutzlast an, um den 1 b "’ A

Waffennamen anzuzeigen. Um geladene

Waffen vom Flugzeug zu entfernen, klicken Sie diese an, oder klicken Sie

Léschen an, um alle Waffen zu entfernen.

Zum Laden einer Waffe klicken Sie zunachst einen leerenTrager an. Dieser

wird dann zusammen mit den Waffen, die an ihm geladen werden kénnen,

hervorgehoben. Am gewahlten Trager nicht ladbare Waffen bleiben
abgeblendet. Bewegen Sie den Mauszeiger zu den erlaubten Waffen, um

Namen und Gewicht anzuzeigen. Bei Anklicken wird die Waffe geladen

oder die Anzahl der an diesem Trager erlaubten Waffen angezeigt. Wahlen

Sie beim Laden mehrerer Waffen an einem Trager die entsprechende

Anzahl aus. Die Waffen werden symmetrisch geladen.

"
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Klicken Sie(accepty nach Beenden des Waffenladens Annehmen an. Es
erscheint eine Liste der Waffen mit variabler Salvengrof3e. Nun kénnen
Sie sofort oder wahrend des Flugs die Anzahl der in jeder Salve enthaltenen
Waffen entweder durch Driicken der Alt- und Eingabetaste erh6hen oder
durch Umschalt- und Eingabetaste verringern.

Ihr Flugzeuggesamtgewicht erscheint auf dem Nutzlastbild zusammen mit
dem Hochstzulassungs-,G* fur die gewahlte Waffennutzlast. Eine
ausfuhrliche Beschreibung der Waffen und ihrer Verwendung finden Sie
in Kapitel 8.

Tips fiir den Einsatz

Allgemeines

Sie missen die laut Einsatzbesprechung gestellte Aufgabe ausfiihren
und auf einem alliierten Stutzpunkt landen, um den Einsatz erfolgreich
abzuschlief3en. Leistungen, die Uber das von den Einsatzbestimmungen
geforderte Maf3 hinaus gehen, kénnen zu einer hervorragenden
Bewertung des Einsatzes fiihren.

Wenn Sie eine andere Waffenauswahl wiinschen, kdnnen Sie die
Nutzlast wahrend der Einsatzbesprechung &ndern. Um zum Nutzlastbild
zu gelangen, mussen Sie den Einsatzplaner aktivieren (siehe
Bevorzugte Einstellungen, Kapitel 3).

Das 20-mm-Innengeschutz hat eine sehr hohe Schuf3folge; schielzen
Sie also nur in kurzen Stdl3en.

Wenn sich wahrend des Flugs einmal nicht viel abspielt, kbnnen Sie
durch Driicken der Tabulatortaste die Zeit ,raffen“. Durch Driicken der
Taste Esc kénnen Sie den Zeitraffer wieder abbrechen.

Trainingseinsitze
Freies Feuer (Free Fire) - Durch Anklicken von ,Free Fire* haben Sie wahrend
des Flugs unbegrenzte Waffenvorréte.

Kein Absturz (No crashes) - Durch Anklicken von ,No Crashes" kdnnen Sie
alle normalerweise todlichen Abstlrze ignorieren lassen. Diese Option
wird bis zum Erlangen einer gewissen Vertrautheit mit dem Flugzeug
empfohlen.

Auf andere Flugzeuge aufpassen - Am Luftstiitzpunkt Nellis ist viel los.
Sie sind nicht der einzige F-16-Pilot in der Ausbildung. Seien Sie also auf
andere ,Griinschnabel“ auf dem Flugfeld gefal3t!
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Nicht auf Allilerte schiel3en - Alle Fahrzeuge, Flugzeuge und Gebaude
auf dem Luftwaffenstitzpunkt Nellis gehéren lhren Alliierten. Giltige Ziele
befinden sich nur an Zielpunkten wie z.B. X. Der Beschu(3 aller anderen
Fahrzeuge oder Gebaude fuhrt zum Einsatzfehlschlag. Es gibt keinen
Wettstreit mit feindlichen Streitkraften.

Eintrag ins Bordbuch - BeiVerlassen des Berichterstattungsbilds nach
dem Flug werden Sie gefragt, ob Sie den Einsatz im Bordbuch eintragen
wollen. Wenn Sie Yes anklicken, erfolgt ein Eintrag. Hinweis: Bei Absturz
mit Todesfolge wahrend des Einsatzes wird das Bordbuch nicht aktiv.Wenn
Sie No anklicken, wird das Einsatzergebnis ignoriert und nicht im Bordbuch
verzeichnet. Klicken Sie Retry an, um den Einsatz erneut zu fliegen. Diese
Option gilt nicht fi Feldzugeinsatze.

Kampieinsiitze

Selbstverteidigung - Wenn Sie von feindlichen Raketen oder Flakfeuer
bedroht werden, empfehlen wir Ihnen, scharf abzudrehen (auszuweichen)
und Dippel und Leuchtsignale einzusetzen. Durch Niedrigflug wird Ihnen
groRerer Schutz vor Boden-Luft-Raketen geboten, insbesondere, wenn
Sie die Gelandedeckung nutzen, d.h. unterhalb des Horizonts bleiben.

Uberfliegen eines Schlachtf elds - An der Front treten im Gefecht haufig
Panzerformationen auf, die von Luftabwehrwaffen wie z.B. Boden-Luft-
Raketen und Flakartillerie unterstiitzt werden. Wenn Sie beschossen
werden, sollten Sie zunéchst die Luftabwehr unschadlich machen.

Aufklarung - Es wird erwartet, dall Sie bei Aufklarungsfligen
Aufklarungsdaten senden. Driicken Sie beim Passieren jedes Zielwegpunkts
die Taste T. Bei Erfolg der Aufklarung erscheint eine Bestatigungsmeldung.
Wenn Sie die Taste T zum falschen Zeitpunkt auf lnrem Flugplan drticken,
wird Ihnen mitgeteilt, daf? die Aufklarung fehlgeschlagen ist.

Formationsflug - Auf Kampfeinséatzen werden Sie von mindestens einer
weiteren F-16 begleitet. Die lhnen am nachsten befindliche F-16 ist lhr
Wingman. Fir nur an IThren Wingman gerichtete Befehle driicken Sie die
Tasten Strg und 1 bis 4. Fur Befehle an die ganze Formation driicken Sie
die Umschalttaste und 1 bis 4. Warten Sie auf Starterlaubnis. lhre Formation
startet in der Regel ein paar Sekunden vor lhnen.

Wenn Ihr Wingman oder die Formation wahrend des Flugs unter Schul3
geraten, werden sie wahrscheinlich den Flugplan verlassen, um
Vergeltungsschlage auszufuhren. Versuchen Sie, dabei nicht lhrer
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Formation vorauszufliegen, da Sie sonst den Schutz verlieren, den sie
Ihnen bei Erreichen des Zielgebiets bietet. Verwenden Sie die
Formationsmeldung ,Flugplan wiederaufnehmen* (Umschalttaste und 4),
wenn die Formation zu lange abgelenkt bleibt.

Fernzielkennzeichnung - Bei diesem Einsatz wird lhr Ziel fir
Laserlenkbomben von alliierter Infanterie gekennzeichnet. Beim Anflug
auf den Zielbereich wird Ihnen die Beleuchtung des Ziels bestatigt. Bei
einem koordinierten Angriff dieser Art ist die Ankunftszeit am Ziel
entscheidend. Sobald Sie die Waffen abgeworfen haben, kénnen Sie vom
Zielbereich abdrehen.

EGM (elektronische GegenmalRnahmen) - Durch Einschalten der EGM-
Gondel (Taste E) sind Sie von Frihwarnradar und Luftabwehr schwerer
erfalBbar. Wir raten Ihnen, das Gerat beim Anflug auf den Zielbereich
einzuschalten. Wenn keine Gefahr mehr angezeigt wird, kénnen Sie das
Gerat wieder abschalten.

Readme-Datei - Achten Sie unbedingt auf die Readme-Datei auf der CD-
ROM mit weiteren Tips, die bei Redaktionsschluf3 noch nicht vorlagen.

Fliegen eines Feldzugs - Sie kénnen bei einem Feldzug zweimal
abstirzen oder abgeschossen werden. Wenn Sie das dritte Mal ,getétet”
werden, ist der Feldzug fehlgeschlagen. Sie durfen jedoch mit demselben
Bordbuch weiter fliegen.

Wingman- und Formationssteuerung

Wahrend des Flugs kdnnen Sie lThrem Wingman oder der gesamten
Formation die folgenden Befehle erteilen. Inr Wingman ist stets die zweite
F-16 auf der Aufgabenliste, wenn der Einsatzplaner aktiviert ist.

Wingman Formation

Zuriick zum Stiitzpunkt Strgund 1 Umschalttaste und
Taste 1

Folgen Strg und 2 Umschalttaste und
Taste 2

Mein Ziel angreifen / helfen  Strg und 3 Umschalttaste und
Taste 3

Flugplan wiederaufnehmen  Strg und 4 Umschalttaste und
Taste 4
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Multifunktionsdisplays (MFDs)

Auf den beiden MFDs lassen sich die unten beschriebenen Modi wéahlen.
Dricken Sie die Taste [ oder ], um die Modi auf dem rechten bzw. linken
MFD zu durchlaufen. Dricken Sie die [Umschalttaste] und [ oder ], um sie
umgekehrt zu durchlaufen. Drei der Modi verwenden fiir Zoomsteuerung
oder Zielwahl dieselben Tasten. Wenn von diesen Modi zwei gleichzeitig
aktiv sind, wird die ,aktuelle* Anzeige durch Driicken von Taste [A] gewahlt.
Die jeweils aktuelle Anzeige ist durch AKT gekennzeichnet.

Die MFD-Modi:

(a) Fluginformation

(b) Bedienung der Waffen

(c) Bewegliche Karte

(d) Fehlerstatus
(e) Radar - Boden
- Luft

(f) LANTIRN FLIR
(g) MAV - Infrarotsuchkopf-Maverick

(a) Fluginformation

In diesem Modus werden die wichtigsten
Flugdaten wie Geschwindigkeit, Richtung usw.
angezeigt. Die angezeigten Informationen sind
vom Fahrwerkstatus abhangig:

Fahrwerk ausgefahren :
angezeigte Eigengeschwindigkeit
Radarhthe
Anstellwinkel
Vertikalgeschwindigkeit
Triebwerkdrehzahl
Treibstoffvorrat
Richtung

Fahrwerk eingefahren :
angezeigte Eigengeschwindigkeit
wahre Eigengeschwindigkeit
Barometer- oder Radarhdhe
Dauer (verbleibende Flugzeit bei derzeitigem Treibstoffverbrauch)
Treibstoffvorrat
Richtung
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(b Bedienung der Waffen

In diesem Modus werden Typ und Menge der
an jedem Trager des Flugzeugs geladenen
Waffen sowie Salvengréf3e, Munitionsvorrat fur
das Innengeschitz und Vorrat von Dippeln und
Leuchtkugeln angezeigt. Dricken Sie die
[Eingabetaste], um Luft-Luft- und Luft-Boden-
Waffen zu durchlaufen. Die gewéhlte Waffe wird
hervorgehoben. Zum Wechseln zwischen Luft-
Luft- und Luft-Boden-Waffen driicken Sie Taste
[Bildé]. Wahlen Sie diesen Modus bei
Tragerfehlern. Der defekte Trager erscheint abgeblendet.

(c) Bewegliche Karte

In diesem Modus wird eine verschiebbare Karte
mit Ihrer Position in der Mitte gezeigt. Uber der
Karte liegen Flugplan und aktuelle Richtung. Der
Kartenmal3stab 1a3t sich mit den Tasten [;] und
[:] verdndern und wird unten links angezeigt.
Feindliche und alliierte Einrichtungen sind farblich
gekennzeichnet (Feind = orange, Alliierter =
blau).

Dieser Modus zeigt eventuelle Untersystemfehler an. Die entsprechende

Gedachtnishilfe wird hervorgehoben.

BRAKE Ausfall der Luftbremse
FLAPS Klappenausfall

GEAR Fahrwerk klemmt

ENG Triebwerksschaden

FIRE Triebwerksbrand

BURN Ausfall des Nachbrenners

PRES Ausfall des Cockpitdrucksystems

HYD Hydraulikschaden

GUN Geschitz beschadigt/Ladehemmuny

PYLON Ausfall des Waffenabwurfmechanismus

FUEL Treibstoff knapp oder Treibstoffanlage beschadigt
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ECM EGM-Gondel beschadigt
OoXY Ausfall der Sauerstoffanlage
TWAS Ausfall des Gefahrenwarnungs-Azimutsystems

RADAR Radar beschadigt
RADIO Funkgerat beschadigt

ELEC Ausfall des Hauptgenerators

HUD Headup-Display beschadigt

AUTO Ausfall des Autopiloten

HUD F HUD-Buginfrarotsensor beschadigt
TGTF ITZN-Buginfrarotsensor beschadigt

LASER Laserkennzeichner beschadigt
AUFKL Aufklarungsgondel beschadigt

Eine Beschreibung der MaRnahmen fiir diese Notfélle finden Sie in Kapitel 7.
(e) Radar

Bei einer echten F-16 hat der Radar eine verwirrende Fille von Modi. Fiir
diese Simulation haben wir uns auf 2 Luft-Luft- und 2 Luft-Boden-Modi
beschrankt.

Schalten Sie den Radar mit der Taste [R] ein. Zur Bestatigung leuchtet
neben der Gefahrenwarnungsanzeige ,Radar ein“ auf. ACHTUNG! Wenn
Sie bereits ein Luft-Luft-GeschoR gewahlt haben, ist der Radar beim
Einschalten in der ,, Track While Scan(TWS)" des Luft-Luft-Modus. Wenn
Sie ein Luft-Boden-Geschol3 wahlen, wird der Radar im Luft-Boden-Modus
eingeschaltet. Zum Wechseln zwischen diesen beiden Modi driicken Sie
die Taste [Bildé].

Luft-Luft-Modi

(i) Track While Scan (TWS)

Mit dieser Funktion kénnen Sie bis zu 10
Luftziele bis zu einer Héchstentfernung von 35
Seemeilen automatisch erkennen und
verfolgen. Die Anzeige ist facherférmig und
zeigt die Sicht vor dem Flugzeug. Die Wahl der
A&V-Funktion wird durch die Buchstaben A&V
oben links auf der Anzeige bestéatigt. Ziele
erscheinen als Dreiecke; ihre Entfernungen
sind jeweils darunter in Seemeilen angegeben.
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Bei nach unten gerichteter Dreiecksspitze néhern sich die Ziele dem
Spieler; bei nach oben gerichteter entfernen sie sich. Feindliche Ziele sind
rot, alliierte Ziele griin und unbekannte Ziele gelb markiert. Dicht
beieinander fliegende Mehrfachziele sind als volles Dreieck dargestellt.
Die Standardeinstellung des Radars kennzeichnet stets das sich nahernde
feindliche Ziel mit der geringsten Entfernung und legt das Fadenkreuz
uber das Zieldreieck. Zum Andern der Zielwahl kénnen Sie entweder die
[Rucktaste] driicken und die verfugbaren Ziele durchlaufen oder die Taste
[Alt] gemeinsam mit einer Cursortaste dricken (oder den Joystick
verwenden).

Oben auf der Anzeige erscheint die Flughthe in Einheiten von 100 sowie
Art und Peilkurs des gekennzeichneten Ziels. Unten rechts auf der Anzeige
erscheint lhre Annaherungsgeschwindigkeit (+ oder -) gegeniiber dem
gekennzeichneten Ziel. Darunter befindet sich die Geschwindigkeit dieses
Ziels. Nur die zehn am nachsten gelegenen Ziele erscheinen als Dreiecke.
Andere ,unbekannte“ Ziele erscheinen als gelbe Kreuze ohne
Entfernungsangabe.

Links auf der Anzeige erscheinen Bestatigungsdaten des
Radarabtastmodus wie Entfernung, Azimut und Vertikallinienanzahl. Uber
dem Mittelpunkt der Anzeige liegt die horizontale
Bezugslinie.

Wenn es sich beim gekennzeichneten Ziel um
eine Flugzeugformation handelt (volles Dreieck),
kénnen Sie das Dreieck ,heranholen* und
einzelne Ziele kennzeichnen. Diese Funktion
hei3t ,Raid Cluster Resolution* (RCR). Zum
Wechseln zwischen A&V und ZGA driicken Sie
die Taste [H]. Jetzt zeigt der Radar nur die
Formation an und kennzeichnet ein Ziel dieser
Formation. Sie konnen ein anderes Ziel wahl o
Cursortaste driicken oder den Joystick verwenden oder durch Driicken
der [Rucktaste] die Ziele der Formation durchlaufen.

Fortgeschrittene Spieler kdnnen die drei Abtastmodi des A&V-Modus
nutzen. Der Radarabtastraster laf3t sich je nachWunsch horizontal (Azimut)
und vertikal (Vertikallinieneinstellung) drehen, um einen gewiinschten
Bereich anzupeilen. Diese horizontalen und vertikalen Grobverstellungen
des Radars werden durch Grobeinstellungsmarken angezeigt.
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Zum Durchlaufen der Radarabtastmodi driicken Sie Taste [<] oder [>].
Vergewissern Sie sich zuvor, dal3 Sie das MFD mit dem Radar als

~aktuell* gewahlt haben.

Keine Azimutgrobverstellung
60° | 60°
35nm
‘ Zweilinienabtastung
s T
+l-9ver|i¢alJ

Abtastmodus 1 : 120° Azimut, 2 Ebenen (3°) vertikal, 35 Seemeilen
Entfernung. In diesem Modus sucht der Radar einen Bereich von 120°
horizontal und 3° vertikal ab. In diesem Abtastmodus laf3t sich der Radar
zwar nicht horizontal, jedoch auf- oder abwérts um 9 Ebenen grob einstellen
(dricken Sie die Taste [Strg] und die Cursortasten auf-/abwaérts).

f- U

Abtastmodus 2 :60° Azimut, 4 Ebenen (6°) vertikal, 25 Seemeilen Entfernung.
Der Radar 1aRt sich horizontal um +/- 30° (driicken Sie die Taste Strg und die
Cursortasten links/rechts) und auf- oder abwarts um 8 Ebenen grob einstellen
(druicken Sie die Taste [Strg] und die Cursortasten auf-/abwarts).
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schwenkbar +/- 45° azimutal

Abtastmodus 3 : 30° Azimut, 6 Ebenen (9°) vertikal, 15 Seemeilen
Entfernung. Der Radar laf3t sich horizontal um +/- 45° (driicken Sie die
Taste [Strg] und die Cursortasten links/rechts) und auf- oder abwarts um
7 Ebenen grob einstellen (driicken Sie die Taste [Strg] und die Cursortasten
auf-/abwarts).

Hinweis: Statt der Cursortasten kbnnen Sie auch einen Joystick
verwenden.

(ii) Air Combat Mode(ACM)

Der zweite Luft-Luft-Modus ist der
Luftkampfmodus (ACM). Der ACM kann
entweder durch Driicken derTaste [K] (schaltet
den Radar im ACM ein und bestuckt das
Flugzeug gleichzeitig mit Luft-Luft-Raketen)
oder der Taste [D] gewéhlt werden, wobei Sie
zwischen A&V und ACM wechseln kénnen. Im
ACM werden Einzelziele automatisch
aufgefunden, gekennzeichnet und verfolgt. Das
System wéhlt die am nachsten liegende Gefahr und wechselt automatisch
zwischen Abtastmodi und Grobeinstellungswinkel, um das Ziel im
Anzeigenmittelpunkt zu behalten. Die drei Abtastmodi sind:

Abtastmodus 1: 10° Azimut, 40° vertikal, 10 Seemeilen Entfernung.
Grobeinstellung ist auf +/- 55° im Azimut beschrénkt.

Abtastmodus 2: 30° Azimut, 20° vertikal, 8 Seemeilen Entfernung.
Grobeinstellung ist auf +/- 45° im Azimut und +/- 10° vertikal beschrankt.
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Abtastmodus 3 : 60° Azimut, 20° vertikal, 6 Seemeilen Entfernung.
Grobeinstellung ist auf +/- 30° im Azimut und +/- 20° vertikal beschrankt.
Verwenden Sie den Zielkennzeichnungskasten im HUD zur Bestimmung
der Zielauffindungsrichtung.

Luft-Boden-Modi:

(i) Ground Vehicle Track (GVT)

Wenn sich der Radar im Luft-Luft-Modus (TWS,
RCR oder ACM) befindet, driicken Sie die Taste
[Bildé], um in den Luft-Boden-Modus zu
schalten. Durch Dricken von Taste [D] kdnnen
Sie zwischen zwei Luft-Boden-Modi des
Radars wechseln. Der erste Modus zum
,Ground Vehicle Track (GVT) zeigt die
Draufsicht des Bereichs vor dem Flugzeug und
bildet ausschlieRlich Bodenfahrzeuge ab.Wenn
die Anzeige als ,aktuell* gekennzeichnet ist
(dricken Sie Taste [A], falls CUR nicht
erscheint), a3t sich der Mal3stab mit denTasten
[;] oder [:] &ndern. Die Hochstentfernung betragt 10 Seemeilen.

Aul3er bei Fahrzeugen mit Radar kann der Bodenradar nicht zwischen
alliierten und feindlichen Fahrzeugen unterscheiden. Wenn jedoch lhre
Gefahrenanzeige feindliche Radaraktivitat auffangt (z.B. Boden-Luft-
Raketen, Flak oder fahrbarer Frihwarnradar), werden diese Informationen
zur Neukennzeichnung der Zielrangfolge auf der Radaranzeige verwendet.
Zielnamen erscheinen, soweit bekannt, oben auf der Anzeige. Fir
Fahrzeuge wie Panzer, Lkws und Schitzenpanzer wird vor dem Abfeuern
die Bestéatigung durch die Anzeige des LANTIRN-Buginfrarotsensors
empfohlen.

Wenn Sie bis zu 10 Seemeilen von einem Zielwegpunkt entfernt sind,
kennzeichnet der Radar das dem Wegpunkt am néchsten liegende Ziel.
Sie kénnen mittels Tastatur (Taste [Alt] und Cursortasten) oder Joystick
ein anderes Ziel wahlen. Wenn Sie die verfigbaren Ziele durchlaufen
wollen, driicken sie die [Riicktaste]. Die Entfernung zum gekennzeichneten
Ziel erscheint rechts auf der Anzeige.

Das Radarbild &Rt sich mit der Taste [H] festhalten, was durch die
Buchstaben FRZ oben links auf der Anzeige bestatigt wird. Dadurch wird
der Radar ausgestellt. Die Anzeige bewegt sich nicht mehr, und eine
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gestrichelte Linie zeigt Ihre Position im Verhaltnis zum Ziel an. Dank dieser
Funktion kénnen Sie sich dem Ziel mit abgeschaltetem Radar nahern.
Driicken Sie noch einmal Taste [H], um wieder auf Normalbetrieb zu schalten.

(i) Fixed Target Track (FTT)

Der zweite Luft-Boden-Modus zum Fixed
TargetTrack (FTT) ist ahnlich wie der GVT, nur
daR bei ihm lediglich Geb&dude und Briicken,
also ortsfeste Ziele abgebildet werden.
Hinweis: Es ist nicht moglich, auf beiden MFDs
gleichzeitig jeweils in einem Luft-Luft- und
einem Luft-Boden-Modus zu sein.

(f] LANTIRN-Buginfrarotsensor

Dieser Modus ist nur mit LANTIRN-Gondeln
moglich und verfugt Uber eine lenkbare
Infrarotsicht mit Zielvorrichtung und
Zoomsteuerung (Taste [;] und [:]). LANTIRN
kann Bodenfahrzeuge automatisch erkennen
und kennzeichnen. AulRerdem wird es zur
manuellen Zielkennzeichnung verwendet, da
der Laserkennzeichner beim LANTIRN an das
Buginfrarotsensorbild gekoppelt ist. Driicken
Sie bei dem als ,current* gewéahlten MFD die
Taste [D], um zwischen Zielautomatik und
manuellem Zielen zu wechseln.

(i) Automatischer Zielmodus (FLIR AUTO) Dieser Modus erméglicht die
automatische Erkennung und Kennzeichnung von Bodenfahrzeugen. Er
wird in erster Linie zum Wellenbeschuf3 mit Maverick-Raketen auf
gepanzerte Fahrzeuge eingesetzt. Durch gemeinsames Driicken von Taste
[Alt] und einer Cursortaste (oder mit dem Joystick) kénnen Sie die Sichtin
den fur Sie interessanten Bereich lenken. Fahrzeuge innerhalb des
Zielkennzeichnungskastens werden automatisch bewertet und
gekennzeichnet. Wenn Sie die verfligbaren Ziele durchlaufen wollen,
drucken sie die [Rucktaste]. Die Entfernung zum Ziel erscheint oben rechts
auf der Anzeige. Wenn die Buginfrarotsensorsicht Gber die
Erfassungsumhdillung fur die gewéahlte Waffe hinausgeht, fallt der Kasten
weg und es bleibt nur das Fadenkreuz.
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(i) Manueller Zielmodus (FLIR MAN)

Manuelles Zielen wird in erster Linie beim Einsatz von Laserlenkwaffen
gegen Gebaude u.a. verwendet. Das Ziel wird vom Piloten manuell
gekennzeichnet, wobei er die Zoomfunktion zur Positionierung der
Zielvorrichtung verwendet. Durch gemeinsames Driicken von Taste [Alt]
und einer Cursortaste (oder mit dem Joystick) kann die Sicht gelenkt
werden, um die Zielvisiereinrichtung auf ein Bodenziel lhrer Wahl zu
positionieren. Durch gemeinsames Driicken von Taste [Alt] und [Leertaste]
(oder der Feuertaste am Joystick) wird das Ziel von der Zielvorrichtung
erfal3t. Die Entfernung zum Ziel erscheint oben rechts auf der Anzeige.
Wenn die Sicht in den Bereich hinter dem Flugzeug gelenkt wird, fallt der
Kasten weg. Damit wird angezeigt, da die Bomben u.U. nicht das Ziel
erreichen, bevor die Zielvorrichtung den Lenkanschlag erreicht.

Hinweis: Wenn die Buginfrarotsensorsicht gleichzeitig mit dem Bodenradar
eingesetzt wird, sind die beiden Systeme gekoppelt. Wenn z.B. ein Ziel
mit dem Bodenradar gekennzeichnet wird, werden Buginfrarotsensorbild
und Laserkennzeichner automatisch auf dasselbe Ziel gerichtet. Driicken
Sie die Taste [A], um das ,current” MFD zur Zielwahl zu wéahlen.

(9] Maverick-Infrarotsuchkopf (MAV]

Wenn Sie Raketen vom Typ AGM-65G Maverick geladen haben und tber
kein LANTIRN verfuigen, haben Sie mit diesem MFD-Modus die Sicht
vom Raketensuchkopf (MAV). Die Zielauffindung ist &hnlich wie beim
manuellen Zielmodus fur das LANTIRN, nur hat die Sicht keine
Zoomsteuerung und ist nur begrenzt lenkbar. Bei eingeschaltetem
Bodenradar werden die Ziele automatisch vom Radar gekennzeichnet.

Sonstige Instrumente

1. Anstellwinkelindexer

Der Anstellwinkelindexer wird beim Landeanflug verwendet und zeigt an,
ob sich der Anstellwinkel ober- oder unterhalb des Idealwerts befindet
(siehe Kapitel 7).

2. Die Anzeigen BRK/NWS/DISC

BRK leuchtet bei Betatigung der Bremsklappe auf.

NWS leuchtet bei aktiver Bugradsteuerung auf.

DISC leuchtet bei betatigter Radbremse auf.
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3. Notfluglageanzeiger - auch kinstlicher Horizont genannt. Dieses
Instrument zeigt die Nick- und Rollage lhres Flugzeugs im Verhaltnis
zum Boden an. Beispiel: Beim Hochziehen des Flugzeugs fallt der
kiinstliche Horizont, wenn das Flugzeug nach rechts rollt, rollt er nach
links.

4. Treihstoffverbrauchsmesser

Zeigt den Treibstoffverbrauch an.

0. Datenerfassungsanzeige

Obere Zeile: Flugnachrichten

Mittlere Zeile: Flugfeldname

Untere Zeile: Nachster Wegpunktbuchstabe, Plangeschwindigkeit zum
Wegpunkt, Planhdhe des Wegpunkts

6. NOZ-POS-Anzeiger

Anzeiger fur Abgasdusenposition. Dient zur Anzeige der gewdhlten
Nachverbrennungsmenge in 5 Stufen von Null (,max. trocken®) bis voll
(volle Militarstarke).

1. Triebhwerkdrehzahl

Zeigt die Triebwerkdrehzahl an, von Leerlauf (ca. 60 %) bis ,max.trocken*
(100 %).

8. Triebwerkstemperatur (FTIT)

Zeigt die Turbinentemperatur an.

9. Mechanischer KompaB

Magnetischer Notkompal3 zur Anzeige der Flugrichtung. Dieses Instrument
wird nur sichtbar, wenn Sie das virtuelle Cockpit nach unten und nach
rechts bewegen (Tasten [F3] und [F4]).

10. Treibstoffanzeige

Zeigt die verbleibende Gesamttreibstoffmenge an. Die rote Nadel zeigt
die externen, die weilRe die internen Treibstoffvorrate an. Dieses Instru-
ment wird nur sichtbar, wenn Sie das virtuelle Cockpit nach unten und
nach rechts bewegen (Tasten [F3] und [F4]).

11.Variometer

Diese beim Landeanflug verwendete Bandskale zeigt lhre Steige-/
Sinkgeschwindigkeit in FulR/m * 100 an. Drastische Steige-/
Sinkgeschwindigkeiten fiihren zu einem zu hohen Instrumentenausschlag.
12. Anstellwinkelindikator

Diese Bandskale zeigt Ihren Anstellwinkel in Grad (°) an. Beim Landeanflug
sollte der Wert bei 13° liegen. Bei Kampfmandvern ist der Anstellwinkel
auf 25° begrenzt.
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13. Eigengeschwindigkeits- und Machzahlanzeiger

Auf diesem Doppelinstrument wird die Eigengeschwindigkeit bis zu 800
Knoten (&ul3ere Skale) und die Machzahl (Ihre wahre Eigengeschwindigkeit
als Bruch der ortlichen Schallgeschwindigkeit) angezeigt.

14. Fluglageanzeiger

Dieses Instrument ist der hauptséachliche kunstliche Horizont und zeigt
die Nick- und Rollage Ihres Flugzeugs im Verhaltnis zum Boden an.
AuRerdem hat das Instrument Leit- und Gleitstrahlanzeigen zur
Verwendung mit dem Instrumentenlandesystem (ausfihrliche
Beschreibung in Kapitel 7).

19. Navigationsgerit fiir die Horizontallage [HSI)

Dieses Instrument besteht aus einer rotierenden Kompal3rose, auf der
Ihre Flugrichtung als 12-Uhr-Position angezeigt wird. Die Kompafinadel
zeigt die Richtung zum nachsten Wegpunkt an. Entfernung und Peilkurs
zum nachsten Wegpunkt werden links und rechts oben auf dem
Instrument angezeigt. Das Instrument wird nur durch Abwartsbewegen
(Taste [F3]) des virtuellen Cockpits sichtbar.

16. Hohenmesser

Dieses Instrument zeigt Ihre barometrische Hohe (Hohe Giber dem

Meeresspiegel) als Zahl an. Eine Umdrehung der groRen Nadel
entspricht 1000 Ful3.

11. Gefahrenanzeige

Auf der AuRenseite lhrer F-16 sind Sensoren angebracht, die
Funkspriche von Feindflugzeugen, feindliche Raketen, Flakeinheiten
und Frihwarnradarstationen erkennen. Auf der Gefahrenanzeige
oberhalb des linken MFDs wird die relative Richtung einer solchen
Gefahr anzeigt. Die Anzeige erscheint als Draufsicht. Ihr Flugzeug
befindet sich in der Mitte und deutet in die 12-Uhr-Position. Die
Gefahrenanzeige besteht aus einem inneren und einem aul3eren Kreis.
Im inneren Kreis erscheinen Symbole fir Gefahren mit hoher
Dringlichkeit, z.B. feindliche Raketen oder Stellungen in SchuRweite,
um die Sie sich sofort kimmern muissen. Im auf3eren Kreis erscheinen
potentielle Gefahren. Unbewaffnete Radarsender, z.B. Frihwarnradar,
erscheinen nur im auf3eren Kreis. Feindflugzeuge erscheinen auf der
Gefahrenanzeige, wenn Ihre F-16 vom Feindradar erfaf3t wurde. Wenn
mehrere Gefahren dicht beieinander liegen, z.B. Boden-Luft-Raketen
oder Flakartillerie bei einer Frihwarnradarstation, wird die grofite
Gefahr angezeigt. Wenn Sie mit schnellen Strahlenraketen (SSR)
bestiickt sind, kdnnen Sie ein Ziel auf der Gefahrenanzeige
kennzeichnen. Driicken Sie zum Durchlaufen der Ziele die [Riicktaste].
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Zur Unterscheidung der Gefahrenarten werden folgende Symbole
verwendet:
Flugzeug
Frihwarnradar
Flakradar
Boden-Luft-Raketenradar
Rakete - radargelenkt
Rakete - infrarotgelenkt
AWACS
Schiffsradar
Mehrfachradarsender(Linie tber Symbol)
I | vorrangiges / gekennzeichnetes Ziel
18. Gefahrenwarnleuchten (links nehen der

Gefahrenanzeige)
Obere Leuchte:

AIR-RAD - Spieler wird von feindlichem Flugradar verfolgt

2. Reihe:

IR-MSL - Beschul3 durch Infrarotlenkrakete

RAD-MSL - Beschuf3 durch Radarlenkrakete

3. Reihe:

RAD ON - Radar des Spielers eingeschaltet

ECM ON - EGM-Gondel des Spielers eingeschaltet

GND RAD - Spieler wird von feindlichem Bodenradar verfolgt
19. Fahrwerkstatus
3 x Griin - Fahrwerk ausgefahren und verriegelt
Alle aus - Fahrwerk eingefahren
Das Instrument wird sichtbar, wenn Sie das virtuelle Cockpit nach unten
und links bewegen (Tasten [F3] und [F1]).

Hauptwarnleuchten

Rechts auf dem Anzeigebrett:

20. ENG Fire

Wenn Sie das Pech haben, daR Ihr Triebwerk brennt, haben Sie ca. 30
Sekunden Zeit, um den Feuerléscher durch gleichzeitiges Driicken der
Tasten [Alt] und [F] zu betatigen. Ein Triebwerksbrand fuhrt immer zu
Leistungsverlust. Tritt das Problem erneut auf, missen Sie den
Schleudersitz benutzen (die Tasten [Strg] und [E] gleichzeitig).
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21. ENG

Triebwerkausfall - Es gibt nur ein Triebwerk; Sie miissen sich entscheiden!
Wenn Sie Gluck haben, schaffen Sie es mit der Restleistung noch bis
nach Hause. Bei einem Totalausfall des Triebwerks missen Sie jedoch
entweder trotzdem einen Anflugversuch unternehmen oder den
Schleudersitz betatigen.

22. HYD/OIL Pressure

Hydraulikéldruckverlust. Landen Sie so bald wie mdglich und vergewissern
Sie sich, daR dabei das Fahrwerk ausgefahren ist.

23. Dual FC and Canopy

Nicht verwendet.

24. TO/LDG Config

Warnung bei Fehler in der Start-Lande-Konfiguration. Leuchtet bei Eintreten
aller folgenden Bedingungen auf: Hohe geringer als 10 000 Fuf3,
Fluggeschwindigkeit geringer als 190 Knoten, Sinkgeschwindigkeit héher
als 250 Fuf3/min und Fahrwerk ist eingefahren.

Links auf dem Anzeigebrett:

25. Master Caution

Leuchtet bei Ausfall eines Untersystems auf. Priifen Sie im MFD-Modus
.Flugzeugfehlerstatus”, welches System ausgefallen ist. Driicken Sie die
Taste [M], um die Hauptwarnleuchte auszuschalten.

26. ALT Low

Warnung vor zu niedriger Flughdhe. Leuchtet auf, wenn Sie sich mit
eingefahrenem Fahrwerk zu nahe am Boden befinden.

21.0BS Warning

Hindernis voraus.

Bei Nacht empfiehlt es sich, mit eingeschalteter Instrumentenbeleuchtung
zu fliegen (Taste [L]).

HEADUP-DISPLAY (HUD)

Das Headup-Display (HUD) befindet sich in der Mitte tGber dem
Instrumentenbrett. Alle HUD-Modi werden automatisch gewahit. Durch
Driicken derTaste [I] kdnnen Sie den Kontrast des HUD bei verschiedenen
Lichtverhaltnissen regeln.Wenn Sie LANTIRN haben, kénnen Sie mit der
Taste [V] das Nachtsichtgerat einschalten.
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HUD-Modi:
Waffen entscharft:
Modus
NAV Navigation
ILS Instrumentenlandesystem
Luft-Boden-Waffe scharf:
Modus
STRF Geschiitz
CCIP sténdig errechneter Aufschlagpunkt
LAY Bombenabwurf
LOFT Wurf
EO elektrooptisch (Laserkennzeichnung)
ARM Strahlenrakete
RCKT Raketen
Luft-Luft-Waffe scharf:
Modus
SRM Kurzstreckenrakete
MRM Mittelstreckenrakete
EEGS Geschiitz

(alNavigation (NAV-Modus)

Dieser Modus ist bei entscharften Waffen (die Tasten [Strg] und
[Eingabetaste] driicken) und eingefahrenem Fahrwerk aktiv.

Beschleunigungsbelastung  Nickiinien Radahohe
Eigengeschindgiest 1.1 i
Flugzeug- : =
festpunkt co= z
=G - 15 L
=1 =z Geschiizjustierung
Kurs zum - -
Wegpunkt : IBI—_EM
= | z
\45\ | = s
Kursmarkdenung LU Zeit zum néichsten
Bz Bz 84 / Wegpunkt
Machzahl ———— B34 BA: 15
HAL 2B
/ Entfemung zum 7 \ néchster
HUD-Modus Kurssiale néchsten Wegpunkt Wegpunkt
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Nickleiter

Diese Linien im 10°-Abstand zeigen Nick- und Rollwinkel Ihres
Flugzeugs im Verhaltnis zum Boden an. Die Linien bleiben stets parallel
zum Horizont und weisen mit der Innenseite zum Boden. Uber dem
Horizont sind die Linien durchgehend; unterhalb sind sie gestrichelt.
Richtung

Ihre aktuelle Flugrichtung befindet sich im Skalenmittelpunkt. Die Skale
mufd x 10 abgelesen werden (d.h. 270° erscheint als 27) und ist im 5°-
Abstand eingeteilt. Bei der Richtungsanzeige 00 fliegen Sie genau nach
Norden.

Wegpunktpeilung

Der Pfeil auf dem Richtungsstreifen zeigt die Peilung zum nachsten
Wegpunkt an. Ist diese auRerhalb der Skale, bleibt der Zeiger bei
vollem Ausschlag auf der entsprechenden Seite der Skale. Wenn sich
das V in der Mitte der Skale befindet, fliegen Sie direkt auf den
nachsten Wegpunkt zu.

Eigengeschwindigkeit

Ihre angezeigte Eigengeschwindigkeit erscheint auf der vertikalen Skale
links auf dem HUD.

Die vertikale Skale rechts auf3en auf dem HUD zeigt Ihre barometrische
Hohe in Einheiten zu 100 FulR an (H6he Uber dem Meeresspiegel).
Unmittelbar darUber befindet sich die Radarhdhenanzeige (Héhe Uber
dem Boden).

Beschleunigungshelastung (G)

Die auf lhr Flugzeug einwirkende Beschleunigungsbelastung wird oben
links im HUD angezeigt. Sie variiert von 1 bei waagerechtem
Geradeausflug bis zu 9 bei aggressiven Manévern.

Die unten links im HUD angezeigte Machzahl stellt Ihre aktuelle wahre
Eigengeschwindigkeit in Schreibweise als Schallgeschwindigkeit auf
aktueller Flughthe dar. Die Schallgeschwindigkeit verringert sich von
661 Knoten auf Hohe des Meeresspiegels auf 573 Knoten ab einer
Hohe von 36 000 Ful3.

Geschiitzvisier

In der Mitte des HUD befindet sich das Geschutzvisiersymbol. Die
Position dieses Symbols im Verhéltnis zur HUD-Nickleiter zeigt die
Neigung des Flugzeugs, also Heck- oder Buglastigkeit an.
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Flugzeugfestpunkt
Dieses Symbol zeigt den Geschwindigkeitsvektor Ihres Flugzeugs an.
Links unten auf dem HUD:
Machzahl
HUD-Modus, NAV
Rechts unten auf dem HUD:
Zeit zum nachsten Wegpunkt
Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und
Wegpunktbuchstabe

(h) Instrumentenlandesystem (ILS-Modus)

Dieser Modus ist bei ausgefahrenem Fahrwerk aktiviert. Im ILS-Modus
erscheinen folgende weitere Symbole:

ILS-Abweichungslinien

Wenn Sie mit der Mittellinie der Landebahn ausgerichtet sind und sich
beim Abstieg auf dem korrekten Gleitstrahl befinden, befinden sich die
Abweichungslinien in der Mitte. Wenn Sie sich links von der Mittellinie
befinden, bewegt sich der vertikale ,Leitstrahl“-Linie nach rechts, und
umgekehrt. Wenn Sie sich oberhalb des Gleitstrahls befinden, bewegt
sich die horizontale ,Gleitstrahl“-Linie abwérts, und umgekehrt.
AuRerhalb des ILS-Strahls sind die Abweichungslinien gestrichelt. Eine
ausfuhrliche Beschreibung des ILS-Systems finden Sie in Kapitel 7.

|

Klammer fir Gi1 ;@ el

i
|

|

e Hohe
- /
ook

2o

-z Zeitzum
= = q Aufsetzen

. E

SE'BE zunn‘lf:e'mkyeld
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Anstellwinkelindikator (A/W-Indikator)
Wenn das Flugzeugfestpunktsymbol im Verhaltnis zum
Anstellwinkelindikator mittig ist, haben Sie den korrekten Anstellwinkel.
Wenn sich das Flugzeugfestpunktsymbol in der oberen Halfte des
Anstellwinkelindikators befindet, haben Sie einen zu geringen
Anstellwinkel und missen Ihre Geschwindigkeit drosseln. Wenn sich
das Flugzeugfestpunktsymbol in der unteren Halfte des
Anstellwinkelindikators befindet, haben Sie einen zu grof3en
Anstellwinkel und missen lhre Geschwindigkeit erhéhen.
Vertikalgeschwindigkeit
Neben der Hohenskale rechts auf dem HUD befindet sich die
Vertikalgeschwindigkeitsanzeige. Die dreieckige Markierung steigt oder
fallt entsprechend Ihrer Steige-/Sinkgeschwindigkeit. Der volle
Ausschlag entspricht einer Geschwindigkeit von 2000 FuR3/min. Bei
typischem Landegewicht sollten Sie eine Sinkgeschwindigkeit von ca.
700 Fuf3/min haben.
Kommandolenkungssignal [siehe Kapitel 7)
Dieses Symbol wird als Lenkhilfe in den ILS-Strahl verwendet. Drehen
Sie so lange zum Kommandolenkungssymbol, bis es Uber dem
Flugzeugfestpunktsymbol liegt. Dieses Symbol verschwindet, wenn Sie
sich im ILS-Kegel befinden.
Links unten auf der HUD:

Machzahl

HUD-Modus, ILS
Rechts unten auf der HUD:

Zeit bis zum Aufsetzen

Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen

(c] BeschuB [STRF-Modus)

Dieser Modus wird aktiviert, wenn das Geschitz zum Beschul3 von
Bodenzielen gewahlt wird.

Lielkennzeichnungskasten

Projektion der Position des Bodenziels auf dem HUD.

Zielvorrichtung

Mandvrieren Sie lhr Flugzeug, so dal3 die Geschiitzzielvorrichtung und der
Kennzeichnungskasten fur das Bodenziel Gibereinander liegen. Feuern Sie
Ihre Waffe ab, wenn Sie sich auf weniger als 1 Seemeile genahert haben.
Reichweitesignal

Diese kurze horizontale Linie senkt sich beim Anflug auf das Ziel herab und
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berihrt die Zielvorrichtung des Geschitzes, sobald das Ziel in Reichweite ist.
Links unten auf dem HUD:
Restbestand und Art der Waffen
Machzahl
HUD-Modus, STRF
Rechts unten auf dem HUD:
Entfernung zum Ziel in Seemeilen
Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und
Wegpunktbuchstabe

L1 gz B3 B4 GEETE

an]

mn

i
=

;_ 1.8 Reichweitesignal
28 _ 4/%
T =
75= T - 8
Zielkennzei- = — \
chnungskasten e —: Zielvorrichtung
18, _
E12 GUH B} | 1.8
128
STRF ERE

Dieser Modus wird zum manuellen Zielen und Abwerfen von
freifallenden, nicht gelenkten Bomben wie der Mk82 verwendet.
ACHTUNG! Der Radar muf3 ausgeschaltet sein, da sonst automatisch
ein Bodenziel gekennzeichnet und der Bombenabwurf
computergesteuert wird. Im CCIP-Modus wird eine Bombenfallinie und
ein errechneter Aufschlagpunkt angezeigt.

Bomhenfallinie

Die Linie zwischen dem Flugzeugfestpunktsymbol und dem errechneten
Aufschlagpunkt. Sie ist die Bombenfallinie und stellt den Fallweg der
Bombe bei unmittelbarem Abwurf dar.

F-16 FigutiNGg FALcCoON
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Errechneter Aufschlagpunkt
Der berechnete Aufschlagpunkt wird durch einen kleinen Kreis am Ende
der Bombenfallinie gekennzeichnet.
Liinderrichthegrenzung
Diese Markierung muf3 sich beim Waffenabwurf unterhalb des
errechneten Aufschlagpunkts befinden, da sonst Beschadigungsgefahr
durch Bombensplitter besteht.
Unten links auf dem HUD:
Restbestand und Art der Waffen
Machzahl
HUD-Modus, CCIP
Unten rechts auf dem HUD:
Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und
Wegpunktbuchstabe

Bombenfallinie 1

: 18 A T 15

= 16 z

: = 10

E -

= - : ccIp
Waffenanzahl : —— -
und -typ Fa—

Zunderbegrenzung

18 nk-282 .

122 4 .

CCIP o ———ld 16 B

(el Abwurf (LAY-Modus)

Der Bombenwurfangriff ist fur alle Mehrzweck-, Spatziindungs- und
Streubomben. Nach Kennzeichnung eines Bodenziels mit Radar oder
ITZN wechselt der HUD-Modus von CCIP auf Abwurf (LAY), um die
Lenkungssignale zur Ausrichtung mit dem Ziel zu geben. Der Pilot
aktiviert den Waffenabwurf durch Driicken der [Leertaste] oder des
Feuerknopfs am Joystick.

Anflughahnienklinie

Diese vertikale Linie muf3 beim Bombenabwurf durch den Mittelpunkt
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des Flugzeugfestpunktsymbols wandern. Wenn die Linie nicht mittig ist,
mussen Sie auf sie zusteuern.

Zielkennzeichnungskasten

Projektion der Position des Bodenziels auf dem HUD.

Errechneter Aufschliagpunkt
Diese kurze vertikale Linie kreuzt die Anflugbahnlenklinie am
errechneten Aufschlagpunkt. Das sollte zum Zeitpunkt des
Bombenabwurfs mit dem Zielkennzeichnungskasten zusammenfallen.
Links unten auf dem HUD:

Restbestand und Art der Waffen

Machzahl

HUD-Modus, CCIP
Rechts unten auf dem HUD:

Entfernung zum Ziel in Seemeilen

Zeit bis zum Waffenfeuern

Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und

Wegpunktbuchstabe

Zielkennzeich-

Lenklinie nungskasten

(]
-
—
)
-
-
n

errechneter
Aufschlagpunkt

Entfernung
zum Ziel

L
T

=l
=
v

Zeit zum

Ziinderbegrenzung T Bombenabwurf

18 fik-5 za
A RS LR
LAY - 7E

(f) Bombhenwurf (LOFT-Modus)

Diesen Modus kénnen Sie wéahlen, wenn Sie Mehrzweckbomben vom
Typ Mk82, Mk83 oder Mk84 geladen haben. Nach Kennzeichnung eines
Bodenziels mit Radar oder LANTIRN wechselt der HUD-Modus von
CCIP auf Abwurf (LAY), um die Lenkungssignale zur Ausrichtung mit
dem Ziel zu geben. Durch einmaliges Driicken der [Eingabetaste]

gelangen
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Sie in den LOFT-Modus. Die HUD-Symbole erscheinen in zwei Stufen:
(i) Countdown zum Hochziehen, und (ii) Hochziehen zum Abfeuern der
Waffen.

Stufe 1: Countdown zum Hochziehen

Azimutlenklinie

“ e m e LT reygmn
65 to— ' F—1a™ — 15
sna_EG _;— 1.8
55 A - 5
horizontale Linie 59—5 —Il:— = 8

Zeit zum
089 I gﬁq 14 <«— Hochziehen

8.23 :
LOFT 18— _ | __.1@ 1B

Anflughahnienklinie

Diese vertikale Linie muf3 beim Bombenabwurf durch den Mittelpunkt
des Flugzeugfestpunktsymbols wandern. Wenn die Linie nicht mittig ist,
mussen Sie auf sie zusteuern.

Zielkennzeichnungskasten

Projektion der Position des Bodenziels auf dem HUD.
Hochzieherwartungssignal

Das Hochzieherwartungssignal bewegt sich beim Annahern an den
Hochziehpunkt auf der Anflugbahnlinie abwarts. Der Abstand zwischen
Hochzieherwartungssignal und dem Flugzeugfestpunktsymbol zeigt die
bis zum Hochziehen verbleibende Zeit an.

Horizontale Linie

Die horizontale Linie bewegt sich beim Annahern an den Hochziehpunkt
auf der Anflugbahnlinie aufwarts. Der Abstand zwischen horizontaler
Linie und Flugzeugfestpunktsymbol zeigt auch die bis zum Hochziehen
verbleibende Zeit an.
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Links unten auf dem HUD:
Restbestand und Art der Waffen
Machzahl
HUD-Modus, LOFT
Rechts unten auf dem HUD:
Entfernung zum Ziel in Seemeilen
Zeit bis zum Hochziehen
Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und
Wegpunktbuchstabe
Stufe 2: Hochziehen und Countdown zum Watfenabwurfs-

Losungssignal

Nach Erreichen des Hochziehpunkts wird das
Hochzieherwartungssignal oben auf der Anflugbahnlinie durch das
Bombenabwurfssignal ersetzt.

Das Bombenabwurfssignal bewegt sich beim Annahern an den
Waffenabwurfpunkt auf der Anflugbahnlinie abwarts. Der Abstand
zwischen Bombenabwurfssignal und Flugzeugfestpunktsymbol zeigt die
bis zum Waffenabwurfpunkt verbleibende Zeit an.

Ge8 5]5] a1 az Rl_L778 Azimutlenklinie
75 = 1 [ | ' | ' - 5
: 3p— | —f3e” T F
78-= =
-G - <o Bombenab-
55_: : 1 /:f wurfsignal
60— -+ :
: 28—  —28 - e
Hochziehgesch- Seit zum
windigkeitslinie {2 MK-82 45
161 —— G@.z <~ Bombenabwurf
LOFT  te— T +—1p 1B

Hochziehgeschwindigkeit

Die Hochziehgeschwindigkeitslinie sollte beim Hochziehen mit dem
Flugzeugfestpunkt zusammenfallen. Wenn sich die
Hochziehgeschwindigkeitslinie unterhalb des Flugzeugfestpunkts
befindet, ziehen Sie zu schnell hoch.

F-16 Firguting FALcoN

15




Q 2/

Cockpit Kapitel 9

FIGHTING FALCON

il

—

Wenn sich die Hochziehgeschwindigkeitslinie oberhalb des
Flugzeugfestpunkts befindet, ziehen Sie zu langsam hoch.
Bombenabwurfssignal und Hochziehgeschwindigkeitslinie erléschen zur
Bestatigung des Waffenabwurfs.
Links unten auf dem HUD:

Restbestand und Art der Waffen

Machzahl

HUD-Modus, LOFT
Rechts unten auf dem HUD:

Entfernung zum Ziel in Seemeilen

Zeit bis zum Waffenfeuern

Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und

Wegpunktbuchstabe

(9) Elektrooptischer Modus (EO-Modus)

Dieser Modus wird aktiviert, wenn Sie eine Luft-Boden-Lenkrakete wie
z.B. die AGM65E scharf machen.
Waffensucherfadenkreuz

Dieses Symbol muf3 beim Abfeuern tGber dem
Zielkennzeichnungskasten liegen.

Zielkennzeichnungskasten
Projektion der Position des Bodenziels auf dem HUD.

G-14 a1 Bz Bz H
| 1 | 1 1
Fadenkreuz des S8 o— "
V\?af?gnsrﬁgﬁerzs : 1@ 1A

max.
Waffenreichweite
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m\v |
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n
il

©

|
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Raketenreichweitenskale
Rechts neben dem HUD befindet sich die Raketenreichweitenskale. Die
aktuelle Radarreichweite wird oben an der Skale angezeigt. Am unteren
Ende wird die geschétzte Raketenflugzeit zum Ziel in Sekunden
angezeigt.
Links unten auf dem HUD:
Restbestand und Art der Waffen
Machzahl
HUD-Modus, EO
Rechts unten auf dem HUD:
Entfernung zum Ziel in Seemeilen
Zeit bis zum Ziel
Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und
Wegpunktbuchstabe

Dieser Modus wird aktiviert, wenn Sie die HARM-Strahlenrakete
wahlen. Die Symbole entsprechen denen im EO-Modus (siehe oben).

(i) Rakete (RCKT-Modus])

Dieser Modus wird aktiviert, wenn Sie die HYDRA-Raketengondeln
wahlen. Die Symbole &hneln denen im STRF-Modus.

Waffenzielvorrichtung
Dieses Symbol muf3 beim Abfeuern Giber dem Ziel liegen.
Bei einem gekennzeichneten Ziel erscheinen aul3erdem ein
Zielkennzeichnungskasten und Raketenreichweitenskale.
Links unten auf dem HUD:

Restbestand und Art der Waffen

Machzahl

HUD-Modus, RCKT
Rechts unten auf dem HUD:

Entfernung zum Ziel in Seemeilen

Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und

Wegpunktbuchstabe
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(§) Luft-Luft-Kurzstreckenrakete (SRM-Modus)

Raketenreich-
weitenskale

Raketenju- LOCKE
stierkreis .

g -
T innere
>E;/Reichweit(—:‘nskale
Zielentfernung = :
| g — @
[ T N Zielkennzeichnungskasten
14 1ig 15 und Erfassungsraute
4 ATM-9L W
Ziellagemarkierung EFTI"% OGET ';'SE%EK

Dieser Modus wird aktiviert, wenn Sie die Kurzstreckenraketen vom Typ
AIM-9M Sidewinder fiir den Einsatz beim Luftkampf scharf machen. Im
SRM-Modus erscheinen folgende Symbole:

Raketenvisierkreis

Ein kreisférmiges Symbol, das als Bezugsrahmen flr
Zielentfernungskreis und die Ziellagemarkierung dient.
Lielentfernungskreis

Eine kreisférmige Skale im Raketenvisierkreis, die sich mit
abnehmender Entfernung zum Ziel entgegen dem Uhrzeigersinn
~abwickelt”. Sie ist so geeicht, dal3 die Waffen abgefeuert werden, wenn
die Entfernungsmarke die 3-Uhr-Position passiert.
Ziellagemarkierung

Dieser Pfeil bewegt sich innerhalb des Raketenvisierkreises und zeigt die
Lage des Ziels an. Wenn sich die Ziellagemarkierung in der 6-Uhr-Position
befindet, folgen Sie Ihrem Ziel (in dessen 6-Uhr-Position). Bei 12-Uhr-
Position der Ziellagemarkierung bewegen Sie sich frontal auf Ihr Ziel zu.
Raketenreichweitenskale

Rechts neben dem HUD befindet sich die Raketenreichweitenskale. Die
aktuelle Radarreichweite wird oben an der Skale angezeigt. Am unteren
Ende wird die geschatzte Raketenflugzeit zum Ziel in Sekunden angezeigt.
Bei Mandvrieren des Ziels sollten Sie die innere Reichweitenskale
verwenden.
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Zielkennzeichnungskasten
Dieses kleine Quadrat zeigt an, wo |hr Ziel in Sichtweite riicken wird.
Suchkopfraute
Zeigt an, in welche Richtung der Raketensuchkopf deutet. Nach
Auffinden des Ziels liegen Raute und Zielkennzeichnungskasten
Ubereinander.
Links unten auf dem HUD:
Restbestand und Art der Waffen
Machzahl
HUD-Modus, SRM
Rechts unten auf dem HUD:
Entfernung zum Ziel in Seemeilen
SchlieR- (+) oder Offnungsgeschwindigkeit (-) des Ziels in
Knoten
Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und
Wegpunktbuchstabe

(k] Luft-Luft-Mittelstreckenrakete (MRM-Modus)

Dieser Modus wird aktiviert, wenn Sie die Mittelstreckenraketen vom
Typ AIM-120 scharf machen.

Raketenjustierkreis
LOCkK

R Radarreichweite

Ziellagemarkierung

%

=

IIIIIIII
=]

max.
Raketenreichweite

Zielkennzeichnu-
ngskasten und
Erfassungsraute

Raketenflugzeit

1 [ER=]
. f 123 +27Ek
Zielentfernungspfeil MRM MSL cC Entfernung

zum Ziel

Raketenvisierkreis
Bevor die Rakete das Ziel erfassen kann, muf3 sich der
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Zielkennzeichnungskasten im Raketenvisierkreis befinden. Zur
Beschreibung der anderen Symbole siehe KSR-Modus oben.
Links unten auf dem HUD:
Restbestand und Art der Waffen
Machzahl
HUD-Modus, MRM
Rechts unten auf dem HUD:
Entfernung zum Ziel in Seemeilen
SchlieR- (+) oder Offnungsgeschwindigkeit (-) des Ziels in Knoten
Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Seemeilen und
Wegpunktbuchstabe

(1) EEGS-Modus (Enhanced Envelope Gun Sight)
Spezialvisiermodus fiir Luft-Luft-Geschiitze

Geschutzvisier ) ) max.
GeschoRflug- Schufreichweitenanzeiger

bahntrichter i
-— Entfernun
L 1124 zum Zitgl
|
Ziekennzei- Q
4

chnungskreis Zielannaherungs
geschwindigkeit

|
E12 GUM 1, -

122 +779k
EEGS qc

Dieser Modus wird aktiviert, wenn Sie das M61-Geschiitz fir den Luftkampf
wabhlen.

Zielkennzeichnungs- und Entfernungskreis

Liegt ber der auf das HUD projizierten Zielposition. Der Entfernungskreis
~wickelt* sich von der 12-Uhr-Position (12 000 FuR) aus entgegen dem
Uhrzeigersinn ab. Der Zielabstand sollte weniger als 3000 Ful’ betragen
(angezeigt durch den Punkt auf der 3-Uhr-Position).
GeschoBflughahntrichter

Bringen Sie das Ziel zum engsten Ende des Trichters, um die relative
Position und Geschwindigkeit des Ziels auszugleichen.
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Innensichten des Cockpits

Waéhlen Sie die Vorwartssicht vom Pilotencockpit durch Driicken derTasten
[Pos1] oder [F5]. Durch Driicken der Tasten [F1] und [F4] kdnnen Sie die
Sicht durchgehend um 90° nach links oder rechts drehen. Die
Hohenverstellung der Sicht 1&3t sich durch Dricken der Tasten [F2] und
[F3] nach oben oder unten verdndern. Durch Driicken der Taste [Ende]
kénnen Sie die Sicht zentrieren. Diese Funktion nennen wir ,virtuelles
Cockpit”.

Beim Einsatz von Gondeln fir das Infrarot-Tiefflugnavigations- und
Zielsystem flr Nachtsicht (LANTIRN) Iaf3t sich die Sicht aus dem Cockpit
durch Driicken der Taste [V] verbessern. Dadurch wird das LANTIRN-
Infrarot-HUD-Display aktiviert.

AuBiensichten
Verfolgungssicht

Driicken Sie [F6], um Ihr Flugzeug aus der Verfolgungssicht zu betrachten.
Dieser Blickpunkt kann mit der Kombination [Alt] und den Cursortasten
bzw. dem Joystick um das Flugzeug gedreht werden, mit der Taste [;]
herangeholt und mit der Taste [:] weggeriickt werden.

Waffensicht

Druicken Sie [F7], um die Sicht von der zuletzt gewahltenWaffe zu erhalten.
Dreh- und Zoomvorgange wie oben.

Driicken Sie [F8], um eine sich lhnen ndhernde Waffe von hinter dem Ziel
aus zu betrachten.

Driicken Sie [F9], um lhr erfaldtes Ziel von auRerhalb Ihres Flugzeugs zu
betrachten. Wenn Sie sich direkt auf Ihr Ziel zubewegen, sehen Sie sich
von hinten.
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Driicken Sie [F10], um Ihren Blickpunkt in Ihrer aktuellen Flugzeugposition
zu fixieren. Die Sicht dreht sich, um Ihr Flugzeug beim Mandvrieren
verfolgen zu kdnnen.

Dricken Sie [F11], um lhren Blickpunkt in der aktuellen Blickposition zu
fixieren. Dreh- und Zoomvorgéange wie oben.

Driicken Sie [F12], um mit lhrer Blickposition verschiedene
computergesteuerte ,Drohnen* zu durchlaufen. Dreh- und Zoomfunktionen
wie oben. Driicken Sie die Kombination [Umschalttaste] und [F12] fir einen
Durchlauf in umgekehrter Richtung.

Wenn LANTIRN vorhanden, kdnnen alle AuBensichten durch Driicken
von Taste [V] mit Infrarot verbessert werden.
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1. Steuerung Der F-16

Die Steuerung der F-16 umfaf3t einen Seitenknippel zur Nick- und
Rollsteuerung und Ruderpedale zur Giersteuerung. Im Gegensatz zu
herkémmlichen Steuerungen sind nur minimale Hand- und
FuBbewegungen erforderlich, und der Pilot mandévriert das Flugzeug
einfach durch Steuerungsdruck. Das computergesteuerte
Drahtfernlenkungssystem verhindert automatisch ein Uberstrapazieren
des Flugwerks sowie Mandver, die zu geféahrlichen Flugbedingungen
wie z.B. zum Abtrudeln fihren wirden. Sehen wir uns einmal die
Leitwerke an:

Ruder ————
Hohenflosse
4
Bremsklappe —
Flaperons :/

Flaperons (Landeklappenquerruder) - Eine Kombination von Querruder
und Landeklappe. Durch Links- oder Rechtsdruck des Seitenknippels
lassen sich die Flaperons differentiell steuern (eins nach oben, eins nach
unten), und das Flugzeug rollt in die entsprechende Richtung. AuRerdem
andern die Flaperons je nach Geschwindigkeit und Anstellwinkel des
Flugzeugs automatisch die Tragfligelkrimmung firr Start-, Lande-, Kampf-
und Marschflugbedingungen.

Hohenflosse - Die F-16 hat eine verstellbare Hohenflosse, bei der sich
die ganze Steuerflache dreht. Durch Zuriickziehen des Seitenknlppels
werden beide Hohenflossen gleichzeitig nach oben bewegt, wodurch der
Bug des Flugzeugs aufwarts gekippt wird. Ein Driicken des Seitenkniippels
hat den gegenteiligen Effekt. Bei htheren Geschwindigkeiten wird die
Hohenflosse zur Rollsteuerung verwendet, wobei die Steuerflachen durch
seitliches Driicken des Seitenknlippels differentiell angetrieben werden.
Ruder - Dank der automatischen Steuerungskoordination werden die
Pedale mit Ausnahme der Kursfeineinstellung beim Landen nur selten
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benutzt. Bei extremen Manovern ist das Ruder sogar fir den Piloten
gesperrt, damit das Flugzeug nicht im Seitenflug abtrudelt.
Bremsklappe - Diese auf beiden Seiten der Kielflosse angeordnete
Steuerung ist ein wirksames Mittel zur Verringerung der
Fluggeschwindigkeit.

Training

Rollen (am Boden)

Obwohl die Einsatze beim Abheben von der Startbahn begonnen und beim
Aufsetzen auf der Landebahn beendet werden, méchten Sie vielleicht aus
irgendeinem Grund zu einer anderen Position auf dem Flugfeld rollen.

Dricken Sie die Taste [+], bis die Drehzahl 65 bis 70 % erreicht. Jetzt
sollte Ihr Flugzeug allmahlich beschleunigen. Nehmen Sie die Drehzahl
zurlick, wenn die Geschwindigkeit 20 Knoten lbersteigt. Sie kbnnen mit
der Rudersteuerung (Tasten [Y] und [X]) nach links oder rechts steuern.
Beim Rollen tber Gras dirfen Sie 30 Knoten nicht Giberschreiten, da es
sonst zu erheblichen Getriebeschaden kommt. Verringern Sie die Drossel
(Taste [-]) und bremsen Sie (Taste [W]), wenn Sie lhre gewiinschte Position
erreicht haben. Hinweis: Die Bremsen sind bei heruntergedriickter Taste
[W] angezogen und beim Loslassen dieser Taste geldst.

Starten

Durch Dricken von [Umschalttaste] und [+] wéhlen Sie den maximalen
trockenen Schub, d.h. 100 % Drehzahl. Durch nochmaliges Driicken von
[Umschalttaste] und [+] wahlen Sie die volle Nachverbrennung. Achten Sie
beim Beschleunigen auf der Startbahn auf die Fluggeschwindigkeitsskale
links im HUD. Bei typischem Kampfgewicht kénnen Sie den Knippel bei
ca. 100 Knoten (die Skale zeigt 10 an) zuriickziehen. Mit steigender
Beschleunigung hebt sich der Bug. Der Neigungswinkel darf vor dem
Abheben nicht mehr als 13° betragen.

Je nach Abfluggewicht sollte Ihre F-16 bei 150 bis 160 Knoten abheben.
Beobachten Sie die Flughéhe rechts im Headup-Display (HUD). Sobald
Sie abgehoben haben, driicken Sie die Taste [G], um das Fahrwerk
einzufahren. Sie mussen das Fahrwerk unbedingt vor einer Geschwindigkeit
von 300 Knoten einfahren, da sie es sonst beschadigen. Steigen Sie weiter,
bis Sie eine geeignete Hohe von ca. 500 Ful’ erreicht haben. Bringen Sie
das Flugzeug durch Driicken des Knlppels in die Horizontale zurtick und
stellen Sie durch [Umschalttaste] und [-] die Nachverbrennung ab.
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Wie oben erwahnt, sind die Flaperons vollautomatisch. Sie missen also
nur das Fahrwerk bis 300 Knoten einfahren und nach dem Horizontieren
die Nachverbrennung abschalten.

Mandvrieren

Nach Erreichen einer angemessenen Flughéhe fliegen Sie einige vorsichtige
Kehren, um sich an das Flugzeug zu gewthnen.Vergessen Sie dabei nicht,
auf andere Flugzeuge zu achten. Beim Rollen verstarkt sich die zum Halten
der Kehre notwendige Beschleunigungsbelastung. Wenn Sie daher beim
Rollen den Knuppel nicht zuriickziehen, rutscht das Flugzeug mit sich
langsam absenkendem Bug in die Kehre ab. Durch leichten Gegendruck
des Knuppels laf3t sich die Kehre halten, und der entsprechende Anstieg
der Beschleunigungsbelastung wird oben links im HUD angezeigt. Wenn
Sie sicherer sind, kdnnen Sie ein paar 360°-Rollen und enge Kehren
probieren. Bei niedrigen Manévriergeschwindigkeiten ist der Anstellwinkel
durch das Drahtfernlenkungssystem automatisch auf 25° begrenzt, um
einem eventuellen Abkippen oder Abtrudeln zuvorzukommen. Ahnlich wird
bei héheren Fluggeschwindigkeiten die Nickgeschwindigkeit automatisch
begrenzt, um eine Uberlastung des Flugwerks zu verhindern. Bei einem
Gesamtgewicht von weniger als 27 000 Pfund kénnen Sie die F-16 bis auf
9 G heraufziehen. Erwarten Sie jedoch nicht, eine solch hohe positive
Beschleunigungsbelastung lange aushalten zu kénnen, da Sie sonst
voribergehend das Bewul3tsein verlieren, was insbesondere bei Tiefflug
katastrophale Folgen haben kann. Durch Driicken des Knlppels entsteht
negative Beschleunigungsbelastung mit einer potentiell sehr viel
schlimmeren Wirkung. Die F-16 kann zwar bis zu -3 G aushalten, jedoch
fuhrt dauerhaft negative Beschleunigungsbelastung zu tberhdhter
Hirndurchblutung und Bewuf3tlosigkeit, was absolut NICHT zu empfehlen
ist! Bei einer Dauerkehre miissen die Tragfliigel zusétzlichen Hub erzeugen,
um nicht an Héhe zu verlieren. Dieser Hub wird durch Erhéhen des
Tragfligelanstellwinkels erreicht, was wiederum fir zusatzlichen
Luftwiderstand sorgt. Bei einer Dauerkehre bemerken Sie also, daf? die
Geschwindigkeit abféllt, wenn Sie nicht durch erhéhten Triebwerkschub
ausgleichen. Beim Luft-Luft-Kampf werden Sie viel zu tun haben, um eine
zum Abfeuern der Waffen geeignete Position zu finden. Die Mdglichkeit
enger Kehren hangt von lhrer Geschwindigkeit, Flughthe und dem
Flugzeuggewicht ab. Mit steigender Fluggeschwindigkeit erh6hen sich auch
Beschleunigungsbelastbarkeit und maximale Rollgeschwindigkeit, und zwar
so lange, bis Sie die sogenannte ,Eckgeschwindigkeit erreichen, wo die
Bestwerte von Beschleunigungsbelastung, Rollgeschwindigkeit und
Rollradius zusammenfallen. Bei der F-16 tritt das bei ca. 500 Knoten ein,
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ist jedoch vom Flugzeuggewicht abhéngig. Bei schnelleren
Geschwindigkeiten verschlechtert sich die Mandvrierbarkeit. Deshalb
sollten Sie sich nicht mit einem ,Affenzahn” ins Luftgefecht stirzen, da
Sie sonst die Folgen tragen mussen. Bedenken Sie auRerdem, daf3 Ihre
maximale Dauerbeschleunigungsbelastung mit zunehmender Flughdhe
abnimmt.

Anflug zur Landung

Eine gute Landung setzt einen guten Anflug voraus. Bei der
Vorbereitung des Anflugs sollten Sie sich reichlich Spielraum lassen und
nur geringfigige Korrekturen an der Flugbahn vornehmen. Heben Sie
sich das ,Drehen auf dem Absatz" fur spater auf!

Das Landen bereitet den meisten ,Computer“-Piloten die grof3ten
Kopfschmerzen. Es gibt nichts Schlimmeres, als nach einem
erfolgreichem Einsatz zum Stitzpunkt zuriickzukehren und dann die
Landung in den Sand zu setzen. Tatsachlich gehdrt eine gute Landung
zu den anspruchsvollsten Aufgaben, die durch das begrenzte Sichtfeld
des Computerbildschirms noch erschwert wird.

Wenn Sie ein Flugfeld zur Landung gewabhlt haben, driicken Sie so oft
Taste [7], bis der Flugfeldname auf dem Nachrichtenfeld erscheint. Es
wird lhnen die geeignete Landebahn bestatigt. Beispiel: Zur Landung
auf Landebahn 27 missen Sie sich dem Flugfeld von Osten her mit
einem Kurs von 270 nahern. Das ILS ist nur auf der vorgegebenen
Landebahn des gewahlten Flugfelds verfigbar.

Verwendung des Instrumentenlandesystems (ILS)

Wenn Sie sich genug Zeit zum Uben geben, miiRten Sie eigentlich jedesmal
eine perfekte Landung schaffen.

Flugzeug ILS - Kegel
ermreicht

ILS - Kegel
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Ihr wichtigstes Hilfsmittel ist das Instrumentenlandesystem (ILS). Wie
funktioniert das ILS?

Das ILS besteht aus zwei von der Landebahn tbertragenen Strahlen. Der
Leitstrahl ist vertikal, zum Ausrichten der Mittellinie der Landebahn, und
der Gleitstrahl ist horizontal, zum Anpassen der Sinkgeschwindigkeit beim
Landeanflug. Zusammen kann man sich die Strahlen keilférmig oder als
ILS-Kegel vorstellen, der mit der Basis etwa 12 Seemeilen von der
Landebahn senkrecht zum Boden und der Spitze am Aufsetzpunkt der
Landebahn verlauft. In Ihrem Flugzeug aktivieren die Strahlen die ILS-
Abweichungslinien im HUD und die H6henpeilungsanzeige.

Gleitbahn Zentrallinie
ILS Strahl(Seitenansicht)

8000Ft/
2438m

— _ _ - - - -7 4000FY/
- 1219m

11.5Miles/18.5Km |

Landebahn

B800OFt/

2438m 'I
4000FY
T 1219m y

ILS Strahl(Draufsicht)

fe——
8000Ft./2438m

Positionszentrallinie

Also, wie bringen Sie sich in die richtige Stellung im ILS-Kegel? In der
vorliegenden Simulation haben nur Ladebahnen mit Nordsid- oder
Ostwest-Ausrichtung ILS, und Sie landen in der Regel an Ihrem Startpunkt.
Wenn Sie sich an den Flugplan halten, werden Sie beim Eintreffen am
Anflugwegpunkt (letzterWegpunkt vor Landung) im ILS-Strahl positioniert.
Wenn Sie vom Flugplan abgewichen sind, wéahlen Sie einfach einen
beliebigen Wegpunkt im HUD und fahren Sie auf dem Flugplan fort. Was
passiert, wenn Sie auf einem anderen Flugfeld landen méchten?
Waéhlen Sie zunéchst mit Taste [7] die Flugfeldfrequenz des gewiinschten
Landeplatzes. Name und aktive Landebahn erscheinen auf der
Datenerfassungsanzeige, z.B. ,Flugfeld Name*” 27 bedeutet, dal3 Sie die
Frequenz des Flugfelds ,Name"“ haben und Landebahn 27 benutzen
missen. Dann steigen Sie auf eine Hohe von ca. 2000 Ful3 herab. Das ist
auch die Hohe des Gleitstrahls in einer Entfernung von ca. 7 Seemeilen
von der Landebahnschwelle.

Bringen Sie Ihre Geschwindigkeit auf ca. 250 Knoten und fahren Sie
das Fahrwerk aus. lhr HUD schaltet nun in den ILS-Modus und zeigt die
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Abweichungslinien von Leit- und Gleitstrahl. Falls sie erst gestrichelt
erscheinen, befinden Sie sich noch auRerhalb des ILS-Kegels.

Kommand- Go.G
olenksignal ’

n
-
=

Vertikalgeschw-
a5 Ga@ 81 indigk(gtsskale
1 /

barometrische
Hoéhe

ny

u
i)

Tlllllllll:llllllllll
Itlltlltlllllllllllll

Klammer fur
Anstellwinkelfehler

-
w

Leitstrahlab- - :
weichungslinie - r 17 Zeit zum
\19:.:- S —--a1B ' Aufsetzen
[P .
Gleitstrahlabw- /}I?S‘l//) 8e . EE/ Entfernung
eichungslinie 1.7 zum Flugfeld

Wenn Sie sich dem Flugfeld auf ca. 12 Seemeilen gendhert haben, erscheint
im HUD das Kommandolenkungssignal. Dieses Symbol zeigt Ihnen die
Richtung an, in der Sie den ILS-Kegel schneiden mussen. Im vorliegenden
Beispiel befindet sich das Lenkungssignal rechts neben dem
Flugzeugfestpunkt. Wenn Sie nun nach rechts abdrehen, bis das
Lenkungssignal tber dem Flugzeugfestpunkt liegt, befinden Sie sich in der
richtigen Richtung zum Schneiden des ILS-Kegels.

Wenn Sie in den ILS-Kegel hinein fliegen, werden aus den gestrichelten
Abweichungslinien feste Linien, d.h. sie sind nun aktiv. Wenn Sie sich links von
der Mittellinie der Landebahn befinden, wird die Leitstrahllinie (Senkrechte) nach
rechts verschoben und umgekehrt. Wenn Sie lhren Kurs beibehalten, nahert
sich die Leitstrahllinie der Mitte des HUD. Wenn sie sich dem Mittelpunkt auf
der Gleitstrahllinie (Horizontale) ndhert, miissen Sie abdrehen und sich mit der
Mittellinie der Landebahn ausrichten. Beim Landen auf Landebahn 27 ist das
Richtung 270.Wenn sich die Leitstrahllinie etwas von der Mitte entfernt, miissen
Sie um ein paar Grad in Richtung derVerschiebung abdrehen, den Kurs halten,
bis die Linie wieder zum Mittelpunkt zuriickkehrt, und sich dann wieder mit der
Mittellinie der Landebahn ausrichten. Auf unser Beispiel mit Landebahn 27
bezogen bedeutet das, wenn Sie nach rechts von der Mittellinie abkommen,
mussen sie etwas, bis ca. 265°, nach links abdrehen, die Leitstrahllinie in
Mittelstellung riicken lassen und dann wieder in Richtung 270° fliegen. Nehmen
Sie die Korrekturen ruckfrei und mit minimaler Steuerung vor.
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Leitstrahlabw-
eichungslinie

Leitstrahlabw-
eichungslinie

________________

links der ILS-Mittellinie rechts der ILS-Mittellinie

Und nun der Gleitstrahl. Sie missen sich klar machen, daf3 das Flugzeug
unbedingt gleichmagig sinken muf3, um auf dem Gleitstrahl zu bleiben.
Wenn Sie sich unterhalb des Gleitstrahls befinden (die
Gleitstrahlabweichungslinie befindet sich oberhalb der Leitstrahllinie),
behalten Sie Ihre Hohe bei und setzen Sie den Anflug fort, bis Sie schlief3lich
den Gleitstrahl schneiden. Dann mussen Sie sinken, um auf dem Gleitstrahl
zu bleiben. Wenn Sie sich uber dem Gleitstrahl befinden (die
Gleitstrahlabweichungslinie befindet sich unterhalb der Leitstrahllinie),
missen Sie lhre Sinkgeschwindigkeit erhéhen, bis sich die Gleitstrahllinie
hebt. Wenn sie sich dem Mittelpunkt auf der Leitstrahllinie ndhert, sollten
Sie Ihre Geschwindigkeit etwas zurticknehmen.

Mit zentriertem Leit- und Gleitstrahlanzeiger haben Sie einen idealen Anflug
fur eine Landung kurz hinter der Landebahnschwelle. Es empfiehlt sich,
die ILS-Anzeige wahrend der ersten Sekunden des Landens nicht zu
beachten und statt dessen auf Sicht zu fliegen. Eventuelle Fehler werden
kurz vor dem Landen Uberzeichnet, da der ILS-Sender sich nicht in der
Mitte der Landebahn befindet.
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Gleitstrahlabweichungslinie

I €
P— — Gleitstrahlabweichungslinie

Flugzeug uber Gleitbahn

l Flugzeug unter Gleitbahn
L
Gleitbahn Gleitbahn
l Landebahngrenze l Landebahngrenze

l Sy

Uber Gleitbahn Unter Gleitbahn

Ihre Anfluggeschwindigkeit sollte zwischen 120 und 160 Knoten liegen,
Ihr Nickwinkel bei etwa 10° nach oben und lhre Steigungsgeschwindigkeit
640 bis 850 FuR3/min betragen. Die Drosselstellung wird um 75 % liegen.
Die tatsachlichen Werte hangen jedoch vom Flugzeuggewicht ab. In der
Praxis ist ein F-16-Pilot mehr an seinem Anstellwinkel als an der wirklichen
Geschwindigkeit oder dem Nickwinkel interessiert. Links neben dem HUD
befindet sich der Anstellwinkelindexer (A/W-Indexer). Dieses Geréat
Uberwacht der Pilot, wahrend er auf die Landebahn schaut. In der Regel
wird mit einem Anstellwinkel von 13° angeflogen. Bei richtigem Winkel
wird der Anstellwinkelindexer erleuchtet. Wenn der Anstellwinkel zu gro3
ist, liegt eine zu hohe Anfluggeschwindigkeit vor und der Abwartspfeil
leuchtet auf.

Es ist normal, die Sinkgeschwindigkeit mit der Drossel auszugleichen und
die Fluggeschwindigkeit durch Heben oder Senken des Bugs zu regulieren.
Wenn Sie mit dem Flugzeug noch nicht vertraut sind, scheint das genau
verkehrt zu sein; tatsachlich ist die Technik so herum jedoch einfacher.
Hier einige Beispiele:

Anstellwinkel stimmt, aber Sie sind unterhalb des
Gleitstrahls:

Erhdhen Sie die Triebwerkdrehzahl um drei oder vier Prozent.
Heben Sie den Bug mit steigender Fluggeschwindigkeit etwas an,
um die richtige Geschwindigkeit beizubehalten. Das Ergebnis ist,
daR Sie langsamer sinken, jedoch mit der richtigen
Geschwindigkeit. Beim Schneiden des Gleitstrahls missen Sie
dann die Triebwerkdrehzahl um ein oder zwei Prozent
zuricknehmen und den Bug ganz leicht senken.

F-16 FirgaTtTiNGg FALcCcoON



Steuerung Der F-16 Kapitel 7 ‘h\‘\’l’lﬂ'

FIGHTING FALCON

A/W-Indikator  A/W-Indexer HUD
- AV4 zu langsam
b s 415 O “ ~_
- -O- A/W zu groR
L Geschwindigkeit korrekt
---15 ’
»id4n | O [4% Y
10 A/W Kkorrekt
--15
- -O- zu schnell
P u 411 ‘::? p —
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Anstellwinkel stimmt, aber Sie sind oberhalb des

Gleitstrahls:

Nehmen Sie die Triebwerkdrehzahl etwas zuriick. Senken Sie
mit fallender Fluggeschwindigkeit den Bug, um die
Geschwindigkeit beizubehalten. Das Ergebnis ist, dal3 Sie
schneller sinken, jedoch bei gleicher Geschwindigkeit.

Auf dem Gleitstrahl, aber mit zu gro3em Anstellwinkel:
Senken Sie den Bug etwas. Wenn die gewiinschte
Geschwindigkeit erreicht ist, heben Sie den Bug wieder etwas
an.

Auf dem Gleitstrahl, aber mit zu kleinem Anstellwinkel:

Heben Sie den Bug etwas, bis die Geschwindigkeit abfallt.
Senken Sie ihn wieder ganz geringfiigig, wenn die gewiinschte
Geschwindigkeit erreicht ist.
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In den letzten Sekunden vor dem Aufsetzen sollten Sie sich auf die
Landebahn konzentrieren. Wenn Sie 50 Ful3 unterschreiten, ziehen Sie
den Knuppel vorsichtig zurtick, um den Bug etwas anzuheben, und setzen
mit einer Sinkgeschwindigkeit von weniger als 300 Fuf3/min auf. Schliel3en
Sie gleich nach dem Aufsetzen die Drossel (driicken Sie [Umschalttaste]
und [-] gleichzeitig) und aktivieren Sie die Bremsen durch Driicken der
Taste [W]. Lenken Sie das Flugzeug mit der Rudersteuerung. Wenn sich
andere Flugzeug im Landeanflug befinden, miissen Sie sofort die
Landebahn verlassen.

Ausfall der Bremsklappe

Ihre Bremsklappe kann aufgrund von Kampfbeschadigung ausfallen. Bei
Ausfall in geschlossener Stellung missen Sie sich fir den Sinkflug vor
der Landung mehr Zeit lassen. Bei Ausfall in offener Stellung brauchen
Sie zur Uberwindung des Luftwiderstands eine héhere Triebwerkdrehzahl.

Ausfall der Klappen

Wenn |hre Klappen aufgrund von Kampfbeschadigung ausfallen, miissen
Sie Anflug und Landung mit einem gréf3eren Anstellwinkel oder mit hdherer
Geschwindigkeit durchfihren.

Rusfall des Fahrwerks

Wenn Sie mit ausgefahrenem Fahrwerk héher als 300 Ful3 steigen, wird
es beschadigt und lal3t sich nicht mehr einfahren. Die Folge sind
eingeschrankte Leistung und Steuerungsgeschwindigkeit des Flugzeugs.
Wenn sich das Fahrwerk nicht ausfahren laf3t, miissen Sie eine Landung
ohne Fahrwerk oder eine Schleudersitzrettung vornehmen. Vergewissern
Sie sich beim Hinauskatapultieren, daf3 Sie sich Uber alliertem Gebiet
befinden. Wenn Sie sich flrs Landen entscheiden, brauchen Sie beim
Aufsetzen eine Sinkgeschwindigkeit von weniger als 200 Fuf3/min, um
eine Bruchlandung zu tGberleben.

Triebwerkschaden

Bei einem im Kampf erlittenen Triebwerkschaden erleben Sie sofort einen
Schubabfall, und u.U. fallt das Triebwerk kurz darauf vollig aus. Am besten
landen Sie auf dem nachstmdglichen alliierten Flugfeld oder Sie benutzen
den Schleudersitz.

Feuer

Bei einemTriebwerkbrand haben Sie nur wenig Zeit, um den Feuerléscher
zu betétigen und den Schubabfall zu begrenzen. Wenn das Feuer erneut
ausbricht, kdnnen Sie den Schleudersitz benutzen (die Tasten [Strg] und
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[E] gleichzeitig driicken) oder das Triebwerk abschalten ([Umschalttaste]
und [-] mindestens 2 x gleichzeitig driicken). Dann steht Ihnen eine Landung
mit ausgefallenem Triebwerk bevor. Das lauft dann wie unten beschrieben.
Cockpitdruck

Ein Abfall des Cockpitdrucks fihrt letztendlich zu Sauerstoffausfall. Es
empfiehlt sich, auf eine Hohe von weniger als 12 000 Ful3 zu gehen.
Ausfall der Hydraulik

Ein Ausfall der Hydraulik hat eingeschrankte Steuerfahigkeit und mégliches
Fahrwerkversagen zur Folge. Die Wahrscheinlichkeit dieser Folgen wachst
mit zunehmender Dauer des Druckverlusts im Hydrauliksystem.
Ausfall des Sauerstoffs

Bei Flugh6hen tber 12 000 Ful3 fuhrt Sauerstoffmangel zu Hypoxie
(Sauerstoffmangel im Gehirn) und schlieB3lich zu Bewuf3tlosigkeit. Die
Dauer der Ohnmacht hangt von der Flughdhe ab.

Ausfall des Hauptgenerators

Bei Ausfall des Hauptgenerators tritt ein voribergehender
Steuerungsverlust auf. Anschliel3end sind die Systeme fir begrenzte Zeit
normal bedienbar, bevor auch der Notstrom ausféllt. Zum Gltick funktioniert
der Schleudersitz noch....

Schleudersitz

Bevor Sie sich fuir den Schleudersitz entscheiden, vergewissern Sie sich,
dalR Sie uber alliiertem Gebiet sind. Wenn nicht, haben Sie kaum
Uberlebenschancen.

Landung mit ausgefallenem Triebwerk

Wenn Sie das Pech hatten, lhr einziges Triebwerk zu verlieren, miissen
Sie zunéchst alle Waffen abwerfen (die Tasten [Alt] und [J] gleichzeitig
driicken). Erst jetzt kbnnen Sie sich tUber eine heile Landung Gedanken
machen. Sehen Sie sich nach einem geeigneten Flugfeld um und drehen
Sie vorsichtig ab.

Fur einen Starrfligelflieger ist die F-16 mit einem typischen Hohenverlust
von 750 Ful3 pro geflogene Seemeile ein recht guter Gleiter. Nehmen Sie
eine leicht buglastige Stellung ein, um eine angezeigte
Eigengeschwindigkeit von 170 Knoten fur einen optimalen Gleitweg zu
erreichen. lhre Sinkgeschwindigkeit sollte ca. 2 200 Fuf3/min betragen.
Fahren Sie das Fahrwerk noch nicht aus, um jeden unndtigen
Luftwiderstand zu vermeiden. Fahren Sie das Fahrwerk aus, wenn Sie
250 Ful unterschreiten. Noch finf Sekunden bis zum Aufsetzen ....
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Beim Unterschreiten von 100 Ful3 ziehen Sie den Knuppel vorsichtig
zurtick, um die Sinkgeschwindigkeit auf unter 600 Fuf3/min zu bringen.
Setzen Sie mit einer Hecklastigkeit von ca. 10° auf. Mit etwas Ubung
lernen Sie, dieses Mandver sicher auszufihren. Sie kénnen einen
Triebwerkausfall simulieren, indem Sie die Drossel auf Leerlaufdrehzahl
zuricknehmen und den Trainingseinsatz fir Landelbungen fliegen.
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Luft-Luft HUD-Name HUD-Modus
AIM-9M Sidewinder AIMOM SRM

AIM-120 AIM120 MRM
20mme-Innengeschiitz M61 GUN EEGS
30mm-Auf3engeschiitzgondel GEPOD EEGS
Luft-Boden

Sprengrakete M151 M151 RCKT
Panzerrakete M247 M247 RCKT
Laserlenkrakete AGM-65E Maverick  AGM65E EO
Infrarotlenkrakete AGM-65G Maverick AGM65G EO
Strahlenschnellrakete AGM-88A AGM88A ARM
Startbahnbombe CBU-15 Durandal DUR CCIP
Mehrzweckbombe Mk82 500 Pfund MK82 CCIP, LAY,LOFT
Mehrzweckbombe Mk83 1000 Pfund  MK83 CCIP, LAY,LOFT
Mehrzweckbombe Mk84 2000 Pfund MK84 CCIP, LAY,LOFT
Spatziindungsbombe Mk82 RET 500 MK82 RET CCIP, LAY,LOFT
Pfund

Spatziindungsbombe Mk83 RET 1000 MK83 RET CCIP, LAY,LOFT
Pfund

Spatzindungsbombe Mk84 RET 2000 MK84 RET CCIP, LAY,LOFT
Pfund

Laserlenkbombe GBU12 500 Pfund GBU12 CCIP, EO
Laserlenkbombe GBU16 1000 Pfund GBU16 CCIR, EO
Laserlenkbombe GBU10 2000 Pfund GBU10 CCIR EO
Streubombe CBU-87B CBUS87B CCIP, LAY
Minenleger CBU-89B CBU89B CCIP, LAY
20mme-Innengeschiitz GUN STRF
30mm-AulRengeschiitzgondel GEPOD STRF
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Die F-16 Fighting Falcon kann eine Vielzahl von Waffen laden. Machen
Sie sich mit den Starken und Schwachen der Waffen und ihrer jeweiligen
Abwurf-/Abschuf3technik vertraut.
Ihr Flugzeug wird vor jedem Einsatz mit den richtigen Waffen bestiickt.
Wenn Sie die Waffenladung vor dem Abheben anzeigen oder verandern
mdochten, mul3 der Einsatzplaner aktiviert sein (siehe Kapitel 3, Bevorzugte
Einstellungen). Dann kénnen Sie in der Karten-Toolbox die Nutzlastanzeige
durch Anklicken des Nutzlast-Knopfs aufrufen (siehe Kapitel 4,
Einsatzbesprechung).
Waéhrend des Flugs kénnen Sie auf beiden MFDs die geladenen Waffen
durch Wahlen des Waffenmanagement-Modus aufrufen (driicken Sie die
Tasten [ oder ] zum Durchlaufen der MFD-Modi). Zum Durchlaufen der
geladenen Waffen driicken Sie die [Eingabetaste]. ACHTUNG! Bei
eingeschaltetem Radar werden mit der [Eingabetaste] je nach Radarmodus
entweder Luft-Luft-oder Luft-Boden-Waffen durchlaufen. ZumWechseln
zwischen Luft- und Bodenradar driicken Sie die Taste [Bildé]. Feuern Sie
mit der [Leertaste]. Am Boden ist das Abfeuern nicht mdglich.
Sonstige Ausriistung: LANTIRN

ECM-Gondel ALQ-131

Aufklarungsgondel

Externe Treibstofftanks

Duppel und Leuchtkugeln

GESCHUTZE

a) 20mm-Innengeschiitz M61

Dieses sechslaufige Schnellfeuergeschiitz wird bei Luft- und
Bodenangriffen gegen ungepanzerte Ziele eingesetzt. Die Waffe ist innen
am Backbord installiert und kann entweder im Freifeuermodus oder
zusammen mit dem Zielcomputer verwendet werden. Die Schul3folge
betrdagt 6000 Schuf3/min. Das Magazin fafldt 512 Schul3, also genug fur
etwas mehr als 5 Sekunden Feuer. Das Geschiitz ist vor dem Start stets
voll geladen.

b] 30mm-AuBengeschiitzgondel (GEPOD)

Diese Waffe kann zwar auch fur den Luftkampf verwendet werden, ist
jedoch in erster Linie fur den Bodenangriff gedacht. Mit einem Kaliber von
30 mm und einer Schuf3folge von 2400 Schuf3/min ist das Geschiitz eine
auRerst wirksame Panzerabwehrwaffe. Die Gondel fal3t maximal 353
Schul3.

F-16 FigurtiNnGg FaLcoN



FIGHTING FALCON

Wafien Kanitel 8 I -\

LUFT-LUFT-RAKETEN
AIM-9M Sidewinder

Diese universelle Kurzstreckenrakete verfiigt Gber ein Infrarotlenksystem,
hat eine Hochstgeschwindigkeit von 2,5 Mach und eine maximale
Reichweite von 11 Seemeilen. Sie wird in der Regel an den Fliigelspitzen
geladen.

AIM-120 AMRAAM

Diese Mittelstreckenrakete hat einen eigenen aktiven Radarsucher fiir den
Zielanflug. Sie hat eine Hochstgeschwindigkeit von 4 Mach und eine
Nennreichweite von 40 Seemeilen bei einem Frontalangriff und 12
Seemeilen bei einem Heckangriff. Diese Raketen kénnen auch an den
Fligelspitzen geladen werden, obwohl sie schwerer sind als die AIM-9M.

LUFT-BODEN-RAKETEN

Diese Gondel ist mit neunzehn 2,75-Zoll-Raketen vom Typ Mk66 Hydra
70 ausgerustet. Die wirksame Entfernung liegt zwischen 0,25 und 4,75
Seemeilen. Da die Raketen ungelenkt und damit Wind und Schwerkraft
ausgesetzt sind, Iaf3t die Zielgenauigkeit jedoch bei langeren Entfernungen
nach. Es gibt zwei Arten von Sprengképfen:

M151 Sprengladungskopf
M247 Panzersprengkopf
Maverick-Rakete

Es gibt zwei Arten von Maverick-Raketen:

Lasergelenkte AGM-65E

Diese Variante der AGM-65E hat einen Zielverfolgungslaser, wodurch die
Zielkennzeichnung von der Bodeninfanterie, anderen Flugzeugen oder
dem abschieBenden Flugzeug vorgenommen werden kann. Das
Laserleitsystem verleiht dieser Waffe ungewohnliche Genauigkeit (unter
1,50 m), und sie hat eine geringere Anfalligkeit gegeniber
Gegenmallnahmen als die Infrarotvariante. Mit dem 300-Pfund-Sprengkopf
ist sie eine wirksame Waffe gegen zahlreiche Ziele. Wenn das Ziel nicht
von Bodentruppen oder einem anderen Flugzeug per Laser
gekennzeichnet wird, muR3 das abschiel3ende Flugzeug bis zum Eintreffen
der Rakete am Ziel selbst in Richtung Ziel fliegen.

Infrarotlenkrakete AGM-65G

Die AGM-65G IIR ist die neueste Variante dieser Luft-Boden-Rakete mit
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Infrarotlenksystem. Sie kann zur Zerstdrung befestigter taktischer Ziele
wie Luftschutzraumen und Flugzeugbunkern sowie Panzern und sonstigen
gepanzerten Fahrzeugen eingesetzt werden. Im Gegensatz zur
lasergelenkten Maverick ist diese Version zum ,Abfeuern und Vergessen*,
d.h. der Pilot kann nach dem Abschiel3en sofort abdrehen.

Reichweite flr beide Typen: ca. 3 Seemeilen ohne und 10 Seemeilen mit
LANTIRN (Beschreibung des LANTIRN -System siehe unten).

Strahlenrakete AGM-88A

Diese Rakete ist zum Einsatz gegen Bodensender wie z.B.
Verfolgungsradar gedacht. Die Waffe hat ihren eigenen Breitbandsuchkopf,
der alle in Frage kommenden Radararten aufspiirt. Die Rakete behalt auch
dann den Kurs auf das Ziel bei, wenn der Sender ausgeschaltet wird. Die
Hochstgeschwindigkeit liegt tber 3 Mach, die wirksame Reichweite Uber
40 Seemeilen.

BOMBEN
CBU-15 Durandal

Diese speziell als Startbahnbombe konzipierte Waffe kann bis zu einer
Niedrigstflughthe von 200 Ful3 bei Geschwindigkeiten von 350 bis 550
Knoten abgeworfen werden. Nach dem Abwurf 6ffnet die Bombe einen
Bremsfallschirm, der sie mit der Spitze nach unten neigt. Nach Erreichen
des gewinschten Sinkwinkels wird der Fallschirm abgekoppelt. Der
geschmiedete Stahlsprengkopf kann eine Betonschicht von bis zu 40 cm
durchschlagen. Nach einer einsekiindigen Verzdgerung detoniert der
Sprengkopf unter der Startbahn und entfaltet damit seine optimale Wirkung.
Sinn der Sache ist es, mehrere Durandal-Bomben hintereinander entlang
der Startbahn abzuwerfen und eine an einem Kreuzungspunkt zweier
Rollbahnen, um maximale Zerstérung zu erreichen. Deshalb sollte die
Waffe manuell abgeworfen werden.

Mehrzweckhombe Mk82 500 Pfund

Diese nichtgelenkte Eisenbombe ist gegen leicht gepanzerte Fahrzeuge
und Geb&ude einsetzbar. Durch Montage des Stabilisators BSU-49B [af3t
sie sich in eine Spéatzindungsbombe (MK82 RET) zum Abwurf beim
Hochgeschwindigkeitstiefflug verwandeln. Auf3erdem I&af3t sie sich durch
Montage des Lasersuchkopfs Paveway Il in eine Laserlenkwaffe umbauen
(GBU12).
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Mehrzweckhomhe Mk83 1000 Pfund

Diese nichtgelenkte Eisenbombe ist gegen zahlreiche Ziele, u.a. grol3ere
Gebéude, Bricken und Industrieanlagen, einsetzbar. Durch Montage des
Stabilisators MAU-91A/B IaR3t sie sich in eine Spéatziindungsbombe (MK83
RET) zum Abwurf beim Hochgeschwindigkeitstiefflug verwandeln.
AuRerdem laft sie sich durch Montage des Lasersuchkopfs Paveway Il in
eine Laserlenkwaffe umbauen (GBU16).

Mehrzweckbombe Mk84 2000 Pfund

Diese nichtgelenkte Mehrzweckbombe ist gegen befestigte
Flugzeugbunker, Luftschutzraume, Kraftwerke und andere geschiitzte Ziele
einsetzbar. Durch Montage des Stabilisators BSU-50B laR3t sie sich in eine
Spatzindungsbombe (MK84 RET) zum Abwurf beim
Hochgeschwindigkeitstiefflug verwandeln. Auerdem laf3t sie sich durch
Montage des Lasersuchkopfs Paveway Il in eine Laserlenkwaffe umbauen
(GBU10).

STREUBOMBEN

CBU-87B mit Mischwirkungsmunition

Diese Mehrfachwaffe ist fir den Einsatz gegen gepanzerte Ziele,
Fahrzeuge, Truppen und Versorgungseinrichtungen konzipiert. Sie kann
in jeder Hohe Uber 200 FulR und bei Geschwindigkeiten von bis zu 700
Knoten eingesetzt werden.

Nach Abwurf dreht sich die Bombe mit bis zu 2 500 U/min, wodurch ein
Streumuster aus 202 Kleinbomben entsteht, die durch einen Bodendetektor
freigegeben werden. Der Aufprallbereich hangt von der Geschwindigkeit
des Flugzeugs zum Abwurfzeitpunkt ab.

CBU-89B

Dieser 700-Pfund-Minenwerfer enthalt 72 BLU-91/B Panzerminen und 22
BLU-92/B Personenkleinbomben. Die Waffe kann auf jeder H6he Uber
200 FuR abgeworfen werden. Die Munition wird beim Aufschlagen scharf
gemacht.

Verwendung der Waffen

Es gibt eine Reihe von Trainingseinséatzen, bei denen speziell die
Verwendung der verschiedenen Waffen illustriert wird. Nehmen Sie sich
dafur viel Zeit - dann haben Sie im Kampfeinsatz erheblich bessere
Uberlebenschancen!

ZumWahlen und Scharfmachen der Waffen driicken Sie die [Eingabetaste].
Denken Sie daran, dalR Sie bei eingeschaltetem Radar mit der
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[Eingabetaste] je nach Radarmodus (Luft- oder Bodenmodus) entweder
Luft-Luft- oder Luft-Boden-Waffen durchlaufen. Zum Wechseln zwischen
Luft- und Bodenradar driicken Sie die Taste [Bildé]. Zum Entschérfen der

Waffen driicken Sie die Taste [Strg] und die [Eingabetaste].

LUFT-LUFT-RAKETEN
AIM-9M Sidewinder

Dricken Sie so oft die
[Eingabetaste], bis die Waffenwahl
LAIM9* auf dem HUD bestétigt wird.
Das HUD ist nun im KSR-Modus, die
Sidewinder sind gewahlt und scharf
gemacht. Schalten Sie ggf. den
Radar ein (Taste [R]). Der ist nunim
»rack While Scan” (TWS) und wird
automatisch ein Ziel kennzeichnen
(falls vorhanden). Der
Zielkennzeichnungskasten
erscheint auf dem HUD an der
Stelle, wo das Ziel bei Eintreten in
Sichtweite erscheinen wird.

Bedenken Sie nun die Lage des
Zielflugzeugs, d.h. in welche
Richtung es sich im Verhéltnis zu
Ihnen bewegt. Achten Sie auf die
Ziellagemarkierung auf dem Umfang
des Raketenvisierkreises. Bei 12-
Uhr-Position der Ziellagemarkierung
bewegen Sie sich frontal auf Ihr Ziel
zu. Machen Sie sich in diesem Fall
auf einen Raketenangriff gefaf3t!
Wenn sich die Ziellagemarkierung in
der 6-Uhr-Position befindet, folgen

Sie lhrem Ziel (in dessen 6-Uhr-Position). Wenn sich die
Ziellagemarkierung in der 3-Uhr- oder 9-Uhr-Position befindet, fliegt das
Ziel in der von der Ziellagemarkierung angezeigten Richtung uber Ihr
Gesichtsfeld. Obwohl die AIM-9M eine ,Mehrzweckvariante“ der
Sidewinder ist, ist ein Frontal- oder Heckbeschul3 stets vorzuziehen, da

Ziellagemarkierung

S

O
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hier die Rakete ihr Ziel besser verfolgen kann.
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Achten Sie darauf, daf3 die unten rechts auf der HUD angezeigte
Annéherungsgeschwindigkeit positiv ist. Das bedeutet, dal3 Sie sich dem
Ziel ndhern. Mit abnehmender Entfernung zum Ziel ,wickelt* sich der
Raketenvisierkreis entgegen dem Uhrzeigersinn ab. Wenn es die 3-Uhr-
Position passiert, hat lhre Rakete die optimale Entfernung. Bei aktivem
Radar ist der Suchkopf der Waffe an den Radar gekoppelt, und die
Suchkopfraute legt sich tber den Zielkennzeichnungskasten. Wenn Sie
wollen, kénnen Sie sofort nach dem Abfeuern vom Ziel abdrehen.

Fur das nachste Ziel driicken Sie Taste [K], um den Kampfmodus zu
wahlen. Damit wird gleichzeitig der Luft-Luft-Radar eingeschaltet, der
Luftkampfmodus (ACM) auf einem der MFDs gewahlt und die Luft-Luft-
Raketen scharf gemacht. Wenn Sie von Kampfflugzeugen abgefangen
werden, ist das die schnellste Reaktion. Zielauffindung und -verfolgung
erfolgt wie zuvor automatisch. Feuern Sie die Waffe ab, wenn sich das
Ziel in geeigneter Lage und Entfernung befindet.

AIM-120 AMRAAM

Driicken Sie so oft die [Eingabetaste], bis die Waffenwahl ,AIM-120" auf
dem HUD bestatigt wird. Das HUD ist nun im MRM-Modus, die AIM-120-
Raketen sind gewahlt und scharf gemacht.

Die Abschul3prozedur der AIM-120 ist &hnlich wie bei der AIM-9M
Sidewinder. Auffallig ist der deutlich gré3ere Raketenvisierkreis bei der
AIM-120. Achten Sie darauf, daf3 sich der Zielkennzeichnungskasten vor
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dem Abfeuern der Waffe innerhalb des Visierkreises befindet. Der Vorteil
der AIM-120 im Vergleich zur AIM-9M ist ihre Gberlegene Reichweite. Sie
ist jedoch eine sehr viel schwerere und teurere Rakete.

Wirksame Raketenreichweite

Die meisten Luft-Luft-Raketen werden mit festem Brennstoff angetrieben,
der nur einige Sekunden lang Schub erzeugt. Danach fliegen sie antriebslos
und werden durch Einwirkung von Luftwiderstand und Schwerkraft
abgebremst. Da die Luftdichte mit steigender Hohe abnimmt, wéchst die
Raketenreichweite aufgrund des schwacheren Luftwiderstands mit
steigender Hohe. Auf Meeresspiegelhthe ist der Luftwiderstand relativ
hoch und die wirksame Raketenreichweite entsprechend deutlich geringer.
Ein weiterer wichtiger Faktor ist die Lage des Ziels. Bei einem Frontalangriff
fliegen Ihre Rakete und das Ziel aufeinander zu und erhéhen damit
praktisch die Reichweite der Rakete. Entfernt sich das Ziel, gilt das
Gegenteil. Wenn das Ziel Ihr Gesichtsfeld kreuzt, mul3 die Rakete standig
mandvrieren, um das Ziel zu verfolgen und wird aufgrund des somit
groRReren Luftwiderstands starker abgebremst. Zusammenfassend laRit
sich sagen, dalR die wirksame Reichweite einer Rakete von ihrer
AbschuBhéhe und Lage sowie der Geschwindigkeit des Ziels abhangt.
Wir legen fir die AIM-120 eine ungeféahre Reichweite von 30 Seemeilen
und fiir die AIM-9M von 11 Seemeilen zugrunde. Diese Werte sollten auf
Meeresspiegelhdhe halbiert und bei einemVerfolgungsangriff noch weiter
reduziert werden.

LUFT-BODEN-RAKETEN

Laserlenkrakete AGM-65E Maverick

Driicken Sie so oft die [Eingabetaste], bis die Waffenwahl ,AGM65E" auf
dem HUD bestatigt wird. Das HUD ist nun im EO-Modus, die lasergelenkten
Mavericks sind gewahlt und scharf gemacht. Ziele kénnen mit dem Luft-
Boden-Radar in Verbindung mit dem LANTIRN-System, nur mit dem
LANTIRN-System oder mit einer externen Laserzielvorrichtung, wie z.B.
von Bodentruppen, gekennzeichnet werden. Die wirksame Reichweite
betragt ca. 10 Seemeilen.

Verwendung des Bodenradars zur Zielkennzeichnung

Diese Methode ist am einfachsten, weil Ziele automatisch vom Bodenradar
erfaldt werden. Schalten Sie den Radar ein (Taste [R]) und wéahlen Sie
den FTT-Modus (Fixed Target Track) mit Taste [D]. Wenn Sie sich im Anflug
auf einen Zielwegpunkt befinden, gibt der Radar vorgeplanten Zielen
Vorrang.Wenn Sie das Ziel anzeigen mdchten, wéhlen Sie auf der anderen
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Multifuktionsanzeige den Modus LANTIRN FLIR, um das Infrarotbild von
der LANTIRN -Zielgondel anzuzeigen. Rechts auf dem HUD sehen Sie
eine Zielentfernungsskale und die geschatzte Raketenflugzeit. Der
Laserkennzeichner wird an den Bodenradar gekoppelt und erleuchtet
bereits das Ziel. Driicken Sie zum Abfeuern die [Leertaste]. Nach dem
AbschieRen schaltet sich der Radar automatisch auf das nachste geeignete
Ziel. Nach einigen Sekunden kénnen Sie die nachste Maverick abfeuern.
Die fliegt zunachst auf das vorherige Ziel zu, wird aber sofort nach dessen
Zerstérung auf das vom Laserkennzeichner erfaldte und vom Radar
verfolgte neue Ziel umgelenkt. Auf diese Weise kénnen Sie durch
.Wellenbeschu3* bei einem Passieren des Zielgebiets mehrere Ziele
treffen.

Verwendung des LANTIRN-Buginfrarotsensors / Laserkennzeichners
ohne Radar

Um nicht von der feindlichen Abwehr entdeckt zu werden, kénnen Sie
sich dem Zielgebiet mit ausgeschaltetem Radar nédhern und die Ziele mit
Hilfe des LANTIRN kennzeichnen.

Wenn das Ziel ein Fahrzeug ist, sollten Sie den ,automatischen“ FLIR-
Modus (FLIR AUTO) wahlen, in dem Fahrzeugziele automatisch erkannt
und gekennzeichnet werden. Der Modus wird vornehmlich zum
Wellenbeschul3 von Panzerfahrzeugen mit Mavericks eingesetzt. Die Sicht
kann mit denTasten [;] und [:] verkleinert bzw. vergréRert werden, solange
die Anzeige als ,CUR" gewahlt ist (driicken Sie Taste [A], falls AKT nicht
angezeigt wird). Durch Driicken der [Ricktaste] kénnen Sie die verfligbaren
Ziele durchlaufen. Die Entfernung zum Ziel erscheint rechts oben auf der
Anzeige. Dricken Sie zum Abfeuern die [Leertaste]. Nach einigen
Sekunden kdnnen Sie die ndchste Maverick abfeuern. Sie missen nicht
warten, bis die vorherige Maverick ihr Ziel erreicht hat. Sobald das Ziel
zerstortist, richtet das LANTIRN -System den Laserkennzeichner auf das
nachste Ziel, und die zweite Rakete &ndert automatisch entsprechend
ihren Kurs. Ein WellenbeschuR ist mdglich, Sie missen jedoch zwischen
dem AbschiefRen der einzelnen Raketen ein paar Sekunden warten. Sie
mussen auf jeden Fall so lange auf das Zielgebiet zufliegen, bis alle
abgefeuerten Waffen ihr Ziel erreicht haben.

Wenn das Ziel kein Fahrzeug ist, missen Sie den ,manuellen“ Modus
(FLIR MAN) wahlen. Dieser Modus wird in erster Linie bei
Laserlenkbomben verwendet. Wenn Sie zur Zerstérung von Zielen
lasergelenkte Mavericks einsetzen mdchten, missen Sie FLIR MAN
wahlen. Wie auch beim Automatikmodus, kann die Sicht mit den Tasten
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[;Jund [:] verkleinert bzw. vergrdl3ert werden und durch Dricken derTaste
[Alt] und den Cursortasten (oder mit dem Joystick) horizontal und vertikal
gelenkt werden. Wenn Sie das Zielgebiet im Zielkennzeichnungskasten
haben, driicken Sie die Taste [Alt] und die [Leertaste] (oder den Feuerknopf
am Joystick), um den Bereich festzuhalten. Zum Feineinstellen desVisiers
kénnen Sie die Sicht etwas vergréf3ern. Die Entfernungsinformation
erscheint auf dem MFD. Die geschéatzte Aufschlagzeit erscheint auf dem
HUD unterhalb der Entfernungsskale. Driicken Sie zum Abfeuern die
[Leertaste]. Sobald die Rakete ihr Ziel erreicht hat, kbnnen Sie den
Zielkennzeichnungskasten auf ein neues Ziel richten, soweit Ihnen dazu
Zeit bleibt.

Laserkennzeichnung durch Bodentruppen

Wenn Sie kein LANTIRN haben, brauchen Sie zum Einsatz von
lasergelenkten Mavericks die Hilfe der Bodentruppen. Bei einem
koordinierten Angriff erleuchten die Bodentruppen das gefragte Ziel mit
einem Laserkennzeichner. lhr Radar muf3 ausgeschaltet sein, da er sonst
selbsttéatig ein Ziel kennzeichnet. Beim Anflug auf das Zielgebiet missen
Sie nur noch die AGM65E Maverick scharf machen.

Infrarotienkrakete AGM-656G Maverick

Driicken Sie so oft die [Eingabetaste], bis die Waffenwahl ,AGM65G" auf
dem HUD bestatigt wird. Das HUD ist nun im EO-Modus, die
infrarotgelenkten Mavericks sind gewahlt und scharf gemacht. Ziele kdnnen
mit Radar, LANTIRN oder dem raketeneigenen Suchkopf gekennzeichnet
werden

Verwendung des Bodenradars zur Zielkennzeichnung

Diese Methode ist am einfachsten, weil Ziele automatisch vom Bodenradar
erfaldt werden. Schalten Sie den Radar ein (Taste [R]) und wahlen Sie
den FTT-Modus (Fixed Target Track) mit Taste [D]. Wenn Sie sich im Anflug
auf einen Zielwegpunkt befinden, gibt der Radar vorgeplanten Zielen
Vorrang. Wenn Sie auf einem der MFDs ein Infrarotbild des Ziels anzeigen
mdchten, wéahlen Sie, sofern Sie LANTIRN haben, den Modus LANTIRN
FLIR; ansonsten wéhlen Sie die Maverick-Suchkopfsicht (MAV). Rechts
auf dem HUD sehen Sie eine Zielentfernungsskale und die geschétzte
Raketenflugzeit. Die Waffe wird an den Bodenradar gekoppelt. Driicken
Sie zum Abfeuern die [Leertaste]. Nach dem Abschiel3en schaltet sich der
Radar automatisch auf das nachste geeignete Ziel, und sie kdnnen sofort
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die ndchste Maverick abschiel3en. Auf diese Weise kdnnen Sie durch
~-Wellenbeschul3* bei einem Passieren des Zielgebiets mehrere Ziele
treffen.

Verwendung des LANTIRN FLIR zur Zielkennzeichnung ohne Radar

Die Vorgehensweise ahnelt sehr der Beschreibung unter ,Verwendung
des LANTIRN FLIR / Laserkennzeichners ohne Radar”. Sie kénnen den
automatischen oder den manuellen FLIR - Modus wahlen. Ein wichtiger
Vorteil der infrarotgelenkten Maverick ist, daf3 Sie sie ,abfeuern und
vergessen“ kénnen. Sie haben also keine sekundenlangen Wartezeiten
zwischen dem Abfeuern, weil jede Maverick auf ein anderes Ziel
abgeschossen wird. Sobald die letzte abgeschossen ist, kdnnen Sie vom
Zielgebiet abdrehen.

Verwendung des waffeneigenen Infrarotsuchers zur Zielkennzeichnung
Wenn Sie kein LANTIRN haben, kénnen Sie Ziele mit Hilfe des Infrarotbilds
vom Infrarotsuchkopf in der Rakete kennzeichnen. Die Sichtgrof3e Iaft
sich nicht verandern. Beim Wéhlen des MFD-Modus wird MAV statt FLIR
angezeigt.

Rakete Hydra 70

Driicken Sie so oft die [Eingabetaste], bis die Waffenwahl ,M151" oder
.M247* auf dem HUD bestatigt wird. Das HUD ist nun im RCKT-Modus,
die Hydras sind gewahlt und scharf gemacht.

Wenn Sie ein Ziel nicht mit dem Radar oder Laser kennzeichnen wollen,
gehen Sie in den flachen Sturzflug, legen Sie die Raketenzielvorrichtung
Uber Ihr gewahltes Ziel und feuern Sie, wenn die geschatzte Entfernung
weniger als 3 Seemeilen betragt. In der Praxis ist es schwierig, Raketen
bei Reichweiten von mehr als 0,5 Seemeilen einigermalRen prazise
einzusetzen.

Wenn Sie |hr Ziel mittels Bodenradar oder Laser kennzeichnen wollen,
erscheint der Zielkennzeichnungskasten und die Zielentfernung auf dem
HUD. Legen Sie vor dem AbschieRen die Raketenzielvorrichtung tber
den Zielkennzeichnungskasten.

Strahlenrakete AGM-88A

Driicken Sie so oft die [Eingabetaste], bis die Waffenwahl ,AGM88A" auf
dem HUD bestatigt wird. Das HUD ist nun im ARM-Modus, die HARM-
Raketen sind gewahlt und scharf gemacht.

Da diese Rakete ihren eigenen Breitbandsuchkopf hat, ist zur
Kennzeichnung geeigneter Ziele kein Bodenradar noétig. Die Waffe
funktioniert in Verbindung mit dem Gefahrenwarnungs-Azimutanzeiger,
erfal3t automatisch den Senderadar und stellt seine Quelle fir den Piloten
fest.Wenn es mehrere Sender gibt, z.B. von Boden-Luft- und Flakabwehr
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in Nahe eines Frihwarnradars, kdnnen Sie die Gefahren auf der
Gefahrenanzeige durch Driicken der [Ruicktaste] durchlaufen.

Wenn die Waffe einen Sender aufspurt, legt sich das Fadenkreuz des
Waffensuchers auf dem HUD uber das Ziel und der ERF-Status wird
bestatigt. Entfernung und geschatzte Raketenflugzeit erscheinen auf dem
HUD. Driicken Sie die [Leertaste], um die Waffe nach der Bestatigung IN
REICHW abzufeuern. Unter der Raketenreichweitenskale wird die Restzeit
zum Aufschlag angezeigt.

Im folgenden betrachten wir vier verschiedene Bombenabwurfmethoden.

Manuelles Abwerfen

% Flugbahn
\\ y potentieller Gefahrenbereich
2 5 durch fp/lltter

Das manuelle Zielen und Abwerfen der Waffe ist zwar die einfachste
Technik, kann jedoch aufgrund der damit verbundenen Ungenauigkeiten
kaum als Prazisionsbombardierung bezeichnet werden.

Der Radar mul3 ausgeschaltet sein, damit kein Ziel gekennzeichnet ist.
Driicken Sie so oft die [Eingabetaste], bis die gewlinschte Waffenwahl,
z.B. ,Mk82", auf dem HUD bestatigt wird. Das HUD ist nun im CCIP-
Modus, die Mk82-Mehrzweckbomben sind gewéahlt und scharf gemacht.
Auf dem HUD erscheint die Bombenfallinie und der errechnete
Aufschlagpunkt der Bombe. Jetzt abgeworfene Bomben werden an diesem
Punkt aufschlagen.

Far manuelles Abwerfen dirfen Sie keine Bodenziele kennzeichnen. Zum
Richten der Bombe mandvrieren Sie das Flugzeug, bis der errechnete
Aufschlagpunkt tUber dem Ziel liegt. Achten Sie darauf, daf3 sich das
Zunderrichtbegrenzungssymbol zum Zeitpunkt des Bombenabwurfs unter
dem errechneten Aufschlagpunkt befindet, da Sie andernfalls selbst von
Bombensplittern getroffen werden kénnten. Zum Abwerfen driicken Sie
die [Leertaste].
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Der manuelle Abwurf ist fir Durandals, Mehrzweck-, Spatziindungs- und
Streubomben geeignet.

potentieller Gefahrenbereich durch Splitter

Bombe fliegt aufgrund Stromlinienform
auf ahnl. Kurs weiter

Flugzeug wirft Mehrzweckbombe ab

|

T

| —

E—
Detonation fast direkt
unterhalb des Flugzeugs
]

T T T
\\W@

Mg

Mg

S N
Bei einem Abwurfangriff muld die Waffe entweder vor dem Start (als
Zielwegpunkt) oder wéhrend des Flugs mit Bodenradar oder LANTIRN im
Waffenricht- und Navigationssystem eingegeben werden. Auf dem HUD
erscheinen Zielkennzeichnungskasten, Azimutlenklinie und errechneter
Aufschlagpunkt. Wenn der Pilot durch Driicken der [Leertaste] (oder des
Feuerknopfs am Joystick) den Waffenabwurf aktiviert, wird der genaue
Abwurfzeitpunkt automatisch errechnet.

Nehmen wir einmal an, Sie mochten ein ortsfestes Ziel, z.B. ein Gebaude,
angreifen. Schalten Sie erst den Radar ein (Taste [R]) und wahlen Sie den

Luft-Boden-Modus (Taste [Bildé]). Achten Sie darauf, da der Radar im
FTT-Modus ist und driicken Sie Taste [D]. Der Radar kennzeichnet
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automatisch ein Ziel. Wenn Sie einen Zielwegpunkt anfliegen, kennzeichnet
der Radar das bei der Einsatzplanung festgelegte Ziel. Sie kénnen nach
Wunsch durch Driicken der [Rucktaste] oder von [Alt] und Joystick ein
anderes Ziel auswahlen.

Zielkennzeich-
Lenklinie
. 15 14 = Rl 1.14% nungskasten

(]
(=
—

errechneter - -
Aufschlagpunkt = -
- - Entfernung
= - z zum Ziel
s :
[:| - Zeit zum
- Bombenabwurf

Zinderbegrenzung

19{’|K—8¥BL_“ e S;BB/
LAY e 7 E

Nach Kennzeichnung eines Ziels ist das HUD im LAY-Modus. Der
Bodenzielkennzeichnungskasten liegt iber dem Ziel, und es erscheint die
Azimutlenklinie, eine Vertikale, die eventuelle Abweichungen von der
Zielausrichtung anzeigt. Wenn Sie sich rechts vom Ziel befinden, bewegt
sie sich nach links, und umgekehrt. Wenn die Azimutlenklinie auf dem
HUD mittig ist, sind Sie mit dem Ziel ausgerichtet. Wenn die Azimutlenklinie
nicht mittig ist, lenken Sie auf die Linie zu.

Der errechnete Aufschlagpunkt der Bombe erscheint als kurze Querlinie
auf der Lenklinie. Beim Ann&hern an das Ziel bewegt sich die Querlinie
auf der Lenklinie abwarts. Aktivieren Sie denWaffenabwurf durch Driicken
und Herunterhalten der [Leertaste]. Die Restzeit bis zum Abwurf wird rechts
unten auf dem HUD angezeigt. Wenn sich der errechnete Aufschlagpunkt
Uber den Zielkennzeichnungskasten gelegt hat, wird die Waffe automatisch
abgeworfen. Vergessen Sie nicht, dal  sich das
Ziunderrichtbegrenzungssymbol beim Abwurf unter dem errechneten
Aufschlagpunkt befinden muR. Ist dies nicht der Fall, fliegen Sie zu tief
und laufen Gefahr, von den eigenen Bombensplittern getroffen zu werden.
Der Abwurfangriff ist fir Mehrzweck-, Spatziindungs- und Streubomben
geeignet.
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5-6 Miles/8.0-9.5Km ————
4-5 Miles/6.5-8.0Km————>
‘/Z\ -
| | | |
. i X . Beim Abwurf: T
Tiefflugangriff beginnt Flugzeug schnell in  Geschw.: 500-600 Knoten Nach Abwurf dreht Flugzeug
weit vor dem Ziel die Steigung Hohe: 750-1500 FuR ii. Boden hart ab und geht Aufschlag 20-30
hochziehen Winkel: 15-25° (hecklastig) wieder auf Tiefflug sec nach Abwurf

Bei dieser Angriffsart werden die Bomben nicht einfach abgeworfen,
sondern ,hochgeworfen”. Ziele fur die Wurfbombardierung miissen
entweder vor dem Start (als Zielwegpunkt) oder wahrend des Flugs mit
Bodenradar im Waffenricht- und Navigationssystem eingegeben werden.
Der Angriff beginnt 5-6 Seemeilen vom Ziel, wobei der Pilot das Flugzeug
in einen Steigungswinkel bringt. Die Bomben werden im Aufstieg
abgeworfen, und das Flugzeug dreht vom Ziel ab. Die Bomben fliegen
weiter, d.h. sie steigen zunachst und fallen dann auf einer der
Wurfgranatenflugbahn ahnelnden Flugbahn auf das Ziel. Der Waffenabwurf
findet automatisch statt, solange der Pilot die Waffe durch Driicken und
Herunterhalten des Feuerknopfs aktiviert. Diese Technik ist nur bei
manuellem Flug moglich und lait den Einsatz von Bomben des Typs Mk82,
Mk83 und Mk84 zu.

Uberpriifen Sie, ob ein Bodenziel auf dem Radar gekennzeichnet ist. Driicken
Sie so oft die [Eingabetaste], bis gewiinschte Waffenwahl und Abwurfmodus,
z.B. ,Mk82 LOFT*“, auf dem HUD bestatigt werden. Das HUD ist nun im
LOFT-Modus, die Mk82-Bomben sind gewahlt und scharf gemacht. Der
Zielkennzeichnungskasten liegt iber dem Ziel, und auf der Azimutlenklinie
erscheint das Signal zur Ausrichtung mit dem Ziel. Wenn die Azimutlenklinie
auf dem HUD mittig ist, sind Sie mit dem Ziel ausgerichtet. Wenn sie nicht
mittig ist, &ndern Sie Ihre Flugrichtung so lange in Richtung der Abweichung,
bis sie mittig ist, und nehmen dann eine entsprechende
Flugrichtungsénderung in der anderen Richtung vor. Wie bei jedem Angriff,
richten Sie sich vor dem Waffenabwurf genau mit dem Ziel aus. Weil die
Bomben bei einem Wurfangriff jedoch eine so weite Strecke zurlicklegen,
fuhrt jeder Richtungsfehler zu einem Verfehlen des Ziels. Wenn Ihnen ein
Richtungsfehler bewuf3t wird, missen Sie Ihn vor dem Abwurf korrigieren.
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DerWurfvorgang besteht aus drei Stufen: (i) Countdown zum Hochziehen,
(i) Hochziehen und Countdown zum Abwurf und (iii) Stabilisierung nach
dem Mandver.

(a) Countdown zum Hochziehen: (b) Hochziehen

10 Sekunden Wenn Hochzieherwartungssignal und horizontale
Linie das Flugzeugfestpunktsymbol beriihren

<~— Azimutlenklinie
Azimutlenklinie

== <—— Hochzieherwartungslinie
(bewegt sich beim Anflug auf das
Ziel auf der Lenklinie abwarts)

[] <«~—— Zielkennzeichnungskasten

[] <«~—— Zielkennzeichnungskasten

—_— horizontale Linie
(bewegt sich beim Anflug auf das
Ziel auf der Lenklinie aufwarts)

(i) Zehn Sekunden vor dem Hochziehen erscheinen zwei Markierungen
auf der Azimutlenklinie. Oben an der Linie sehen Sie das
Hochzieherwartungssignal, und unter dem Flugzeugfestpunktsymbol eine
horizontale Linie (siehe Abb. a)). Beim Anflug auf den Hochziehpunkt
bewegen sich diese Markierungen auf den Flugzeugfestpunkt zu. Wenn
beide das Flugzeugfestpunktsymbol berthren, (siehe Abb. b)), missen
Sie das Flugzeug in eine Steigung von 15 bis 25° hochziehen.

(ii ) Nun beginnt die zweite Stufe, der Countdown zum Waffenabwurf. Das
,Hochzieherwartungssignal“ wird durch das ,Bombenabwurfssignal“ oben
an der Lenklinie ersetzt; die Horizontale wird durch die
Hochziehgeschwindigkeitslinie ersetzt (siehe Abb. c)). Beim Steigen
bewegt sich die Bombenabwurfmarkierung auf der Lenklinie abwarts, um
die Restzeit zum Waffenabwurf anzuzeigen.

F-16 FigurtiNnGg FaLcoN



FIGHTING FALCON

Wafien Kapitel 8 I ‘h\‘\’l’lﬂ'

(c) wahrend des Hochziehens (d) Waffenabwurfpunkt
Das Hochzieherwartungssignal wird zum
Losungssignalund springt an der Lenklinie nach
oben - bewegt sich beim Hochziehen abwaérts

Eingabetaste herunterdriicken -
Waffenabwurf erfolgt automatisch, wenn
Losungssignal das Festpunktsymbol erreicht

~—— Azimutlenklinie

Azimutlenklinie
<——— Bombenabwurfsignal

<~——— Bombenabwurf
<—— Hochziehgeschwindigkeitslinie

<«~—— Zielkennzeichnungskasten <«~—— Zielkennzeichnungskasten

Die Hochziehgeschwindigkeitslinie mufd mit dem Flugzeugfestpunktsymbol
zusammenfallen. Wenn sich die Hochziehgeschwindigkeitslinie oberhalb
des Flugzeugfestpunkts befindet, ziehen Sie zu langsam hoch, wenn sie
sich unterhalb befindet, ziehen Sie zu schnell hoch. Nach Erreichen eines
steten Steigungswinkels lassen Sie den Joystick los und aktivieren den
Waffenabwurf durch Herunterdriicken der [Leertaste]. Die Bombe wird
automatisch abgeworfen, wenn das Losungssignal den Flugzeugfestpunkt
erreicht (siehe Abb. d)).

(iii) Nach dem Abwurf kdnnen Sie vom Ziel abdrehen. Sie sind dann recht
hoch und der feindlichen Abwehr ausgesetzt. Die beste
Stabilisierungstechnik nach einem Wurfangriff ist, eine umgekehrte
Drehung um 135° auszufiihren und den Knippel hart zuriickzuziehen.
Damit wird die Steigung gestoppt, und Sie drehen gleichzeitig vom
Zielgebiet ab. Wenn Ihr Bug unter den Horizont fallt, reduzieren Sie den
Drehwinkel auf 90°. Ziehen Sie so lange weiter hart zuriick, bis Sie die
gewiinschte Flugrichtung wiedererlangt haben, und kehren Sie in den
Flachflug zurick.

Ein wichtiger Faktor bei der Prazision von Wurfangriffen ist die
Nickgeschwindigkeit vor dem Bombenabwurf. Bei einer hohen
Nickgeschwindigkeit besteht eher die Chance, dal3 sie das Ziel verfehlen.
Durch Loslassen des Knuppels zum Abwurfpunkt hin kénnen Sie die
Treffgenauigkeit erheblich erhéhen.
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Lasergelenkte Bomhen

Lasergelenkte Bomben werden in der Regel im Horizontalflug aus einer
Hoéhe von ca. 20 000 FuR abgeworfen, wobei der Pilot das Ziel mittels
Bodenradar oder LANTIRN-Gondel kennzeichnen kann. Nach dem Abwurf
lenkt sich die Bombe auf einen lasererleuchteten Punkt auf dem Ziel zu,
wodurch eine hohe Prazision gewéhrleistet wird.

Wenn Sie also GBU16-Laserlenkbomben geladen haben, driicken Sie so
oft die [Eingabetaste], bis die Waffenwahl ,GBU16" auf dem HUD bestatigt
wird. Das HUD ist nun im CCIP-Modus, die GBU16-Bomben sind gewéhlt
und scharf gemacht. Ziele kdnnen mittels Bodenradar, LANTIRN oder von
den Bodentruppen gekennzeichnet werden.

Zielkennzeichnung mit Bodenradar

Schalten Sie den Radar ein (Taste [R]) und wahlen Sie mit Taste [D] den
FTT-Modus (Fixed Target Track). Zielerfassung und -kennzeichnung
erfolgen automatisch. Nun wechselt das HUD vom CCIP- in den EO-
Modus. Wenn Sie sich im Anflug auf einen Zielwegpunkt befinden, gibt
der Radar vorgeplanten Zielen Vorrang. Durch Driicken der [Riicktaste]
kdénnen Sie auch ein anderes Ziel wahlen. Wahlen Sie auf dem anderen
MFD den ,automatischen“ LANTIRN FLIR-Modus (FLIR AUTO), um ein
Buginfrarotbild von der LANTIRN - Zielgondel zu erhalten. Zum Verkleinern/
VergréRern des Bilds kénnen Sie Taste [;] oder [:] driicken. Sorgen Sie
jedoch daftir, daf3 das MFD als ,current” gewahlt ist, indem Sie Taste [A]
driicken und zur Bestéatigung CUR auf der Anzeige erscheint.

Bei aktivem Radar sind Buginfrarotbild und Laserkennzeichner an den
Bodenradar gekoppelt, so daR das Ziel bereits mittig auf der FLIR -Anzeige
und vom Laser erleuchtet ist. Rechts auf dem HUD sehen Sie eine
Zielentfernungsskale und die geschétzte Restzeit zum Ziel. Dricken Sie
zum Abfeuern die [Leertaste]. Nach dem Abschiel3en schaltet sich der
Radar automatisch auf das nachste geeignete Ziel. Nach einigen Sekunden
konnen Sie die nachste Bombe abwerfen. Die fallt zunédchst auf das
vorherige Ziel zu, wird aber sofort nach dessen Zerstérung auf das vom
Laserkennzeichner gewdahlte und vom Radar verfolgte neue Ziel
umgelenkt. Wenn Sie zwischen den Bombenabwiirfen geniigend Zeit
verstreichen lassen, kénnen Sie auf diese Weise bei einem Passieren
des Zielgebiets mehrere Ziele treffen. Bei einer Flughdhe von 20 000 Ful3
vergehen bis zum Aufschlagen der Bombe mindestens 20 Sekunden. Bei
nahe beieinander liegenden Zielen, z.B. Flugzeugbunkern, reicht ein
Abstand von 4 Sekunden zwischen den Abwirfen aus. Liegen die Ziele
weiter auseinander, brauchen Sie langere Abstdnde zwischen den
Abwarfen.
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Verwendung des LANTIRN FLIR / Laserkennzeichners ohne Radar

Um nicht von der feindlichen Abwehr entdeckt zu werden, kénnen Sie
sich dem Zielgebiet mit ausgeschaltetem Radar ndhern. Wahlen Sie
zunéachst auf einem MFD den ,manuellen“LANTIRN FLIR - Modus (FLIR
MAN). Der Laserkennzeichner ist an diese Infrarotsicht gekoppelt. Driicken
Sie Taste [Alt] gleichzeitig mit den entsprechenden Cursortasten (oder
Joystick), um die Sicht in eine nach vorne und unten gerichtete Stellung
zu schwenken.Wenn sich das Zielgebiet in der Mitte der Anzeige befindet,
kénnen Sie mit der Taste [:] ndher an das Ziel herangehen. Wenn die
Zielvorrichtung auf das Ziel gerichtet ist, driicken Sie Taste [Alt] und die
[Leertaste] gleichzeitig (oder den Feuerknopf am Joystick), um das Ziel
mit der Zielvorrichtung zu erfassen. Zur Bestatigung erscheint LOCKED
auf dem MFD. Zum Feineinstellen des Visiers konnen Sie die Sicht mit
der Tastenkombination [Alt] und den Cursortasten etwas vergréf3ern.
Driicken Sie anschlie3end die Taste [;], um das Ziel wieder zu verkleinern.
Die Entfernungsinformation erscheint auf dem HUD. Driicken Sie zum
Abfeuern die [Leertaste]. Die geschétzte Aufschlagzeit erscheint unterhalb
der Entfernungsskale. Nach einigen Sekunden kénnen Sie die néchste
Bombe abwerfen. Die fliegt zunachst auf das vorherige Ziel zu, wird aber
sofort nach dessen Zerstérung auf das neue Ziel umgelenkt, soweit sie
eins mit dem Laserkennzeichner bestimmt haben. Wenn Sie zwischen
den Bombenabwiurfen geniigend Zeit verstreichen lassen, kénnen Sie auf
diese Weise bei einem Passieren des Zielgebiets mehrere Ziele treffen.
Wenn das Ziel hinter Ihrem Flugzeug vorbei fliegt, fallt der
Zielkennzeichnungskasten weg und es bleibt nur das Fadenkreuz. Damit
wird gewarnt, daf} die Bombe u.U. nicht geniigend Zeit hat, um das Ziel
vor Uberschreitung der Zielvorrichtungsbegrenzungen zu erreichen.

Laserkennzeichnung durch Bodentruppen

Wenn Sie kein ITZN haben, brauchen Sie beim Einsatz von
Laserlenkwaffen die Hilfe der Bodentruppen. Bei einem koordinierten
Angriff erleuchten die Bodentruppen das gefragte Ziel mit einem
Laserkennzeichner. Beim Anflug auf das Zielgebiet miissen Sie nur noch
die Laserlenkbombe (z.B. GBU16) scharf machen. Wenn Sie Anweisung
haben, mehrere Ziele zu bombardieren, werfen Sie die entsprechende
Bombenanzahl in Abstédnden von ca. 4 Sekunden ab.
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GESCHUTZE

Luft-Luft-Kampf

Driicken Sie so oft die [Eingabetaste], bis Waffenwahl ,GUN" und Modus
» EEGS DGFT ,, auf dem HUD bestatigt werden. Nun sind Sie zur vielleicht
schwierigsten Art des Luftkampfs bereit. Die wirksame Reichweite des
Geschitzes ist relativ niedrig; die Entfernung zum Ziel liegt in der Regel
deutlich unter 3000 Ful3. Da beide Flugzeuge mit einer Geschwindigkeit
von 450 bis 500 Knoten fliegen, dauert die Begegnhung nur ein paar
Sekunden. Und heimkehren wird nur einer ....

Wenn Sie ohne Hilfe eines Computers schie3en muf3ten, wirden Sie wenig
treffen. Aus diesem Grund hat die F-16 eine Geschiitzzielvorrichtung mit
verbesserter EEGS (Enhanced Envelope Gun Sight), mit der das
Ratselraten bei der Wahl von Feuerrichtung und -zeitpunkt ein Ende hat.
Die Zielvorrichtung besteht aus zwei Linien auf dem HUD, die den
LZieltrichter* bilden. Wenn sich das Ziel am engen Ende des Trichters
befindet und der Reichweitenkreis eine Zielentfernung von weniger als
3000 Ful3 anzeigt (in der 3-Uhr-Position erscheint ein Punkt), sind Sie in
Reichweite und mit dem Ziel ausgerichtet. Ist dies der Fall, so feuert das
Geschitz computergesteuert in kurzen Stél3en, wobei der Pilot den
Feuerknopf driickt. Wenn sich das Ziel nicht in der richtigenTrichterposition
befindet, ist das Geschiitz blockiert. Beim Manévrieren bemerken Sie,
daf3 der Trichter verzerrt, um der relativen Geschwindigkeit und Position
des Ziels Rechnung zu tragen.

Luft-Boden-BeschuB

Dricken Sie so oft die [Eingabetaste], bis Waffenwahl ,GUN" und Modus
~STRF* auf dem HUD bestatigt werden. Das GeschUtz kann fir den Luft-
Boden-Beschull entweder im Freifeuermodus oder computergesteuert
verwendet werden. Wenn Sie kein Ziel mit Radar oder LANTIRN
kennzeichnen wollen, gehen Sie einfach in den flachen Sturzflug, bewegen
Sie das Zielgitter des Geschiitzes Uber das gewiinschte Ziel, und feuern
Sie, sobald die geschétzte Entfernung weniger als eine Seemeile betragt.
Diese Prozedur nennt man ,Freifeuermodus”. Sie kdnnen aber auch ein
Ziel mit Hilfe von Radar oder Laserkennzeichner kennzeichnen. Driicken
Sie die [Leertaste] (oder den Feuerknopf am Joystick), wenn das Zielgitter
des Geschitzes Uber dem Ziel liegt. Das Geschitz wird abgefeuert, wenn
die Entfernung zum Ziel weniger als eine Meile betragt.

Die 30mm-AulRengeschiitzgondel GEPOD ist eine leistungsstarkere Waffe
fur den Bodenangriff. Wahlen Sie ,GEPOD" und den HUD-Modus STRF
Die Betriebsweise entspricht genau der des M61-Geschitzes.
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SONSTIGE AUSRiUSTUNG
LANTIRN (Low Altitude Navigation and Targeting Infra-Red
System for Night)

Das LANTIRN -System besteht aus zwei Bauteilen, der Navigations- und
der Zielgondel. Die Gondeln werden stets gemeinsam bestiickt und
befinden sich an Spezialhalterungen rechts und links an der
Lufteintritts6ffnung. In der Navigationsgondel ist das Forward Looking Infra-
Red System (FLIR) untergebracht. In der Zielgondel befinden sich FLIR-
Gerate zur Zielerfassung und -verfolgung, ein Visierkorrelator fur
automatische Raketenweiterleitung sowie ein Laserkennzeichner und
Entfernungsmesser. Das System sorgt Tag und Nacht fur automatische
Zielerkennung und -erfassung, automatische Raketenweiterleitung beim
Abfeuern mehrerer Mavericks, autonomen Laserlenkbombenabwurf und
Prazisionslaserentfernungsmessung. Bei Nacht wird ein FLIR-Bild auf das
HUD proijiziert, wodurch der Pilot eine klare Sicht vor dem Flugzeug hat.

EGM-Gondel ALQ-131

Die Elektronischen GegenmalRnahmen (ECM) sind ein wichtiges Werkzeug
zur Stérung der Radarverfolgung. Die Gondel kann auf allen derzeit von
Flugzeugraketensystemen verwendeten Frequenzen eine Vielzahl von
Gefahren abwehren. Sie mul3 am Mitteltréger montiert werden.
Aufklarungsgondel

In der am Mitteltrager der F-16 montierten Gondel sind hochmoderne
Elektrooptik- und Infrarotsensoren untergebracht, die Tag und Nacht und
auf mittleren und niedrigen Flugh6hen einsetzbar sind.Von den Sensoren
aufgefangene Informationen werden in Echtzeit mittels gesicherter
Digitaldatentibertragung zum Stitzpunkt gesendet (Taste [T]).
TREIBSTOFFTANKS

AuRenbordtreibstofftanks kénnen paarweise (jeweils 370 US-Gallonen)
an den inneren Fligeltragern oder als einzelner Abwurftank (300 US-
Gallonen) am Mitteltrager montiert werden. Bei zwei AuRenbehaltern
werden zunachst deren Treibstoffvorrate gleichméaRig verbraucht, und
anschlieRend wird auf die Innentanks umgeschaltet. AulRenbehélter kdnnen
durch Drucken von Taste [J] abgeworfen werden.

DUPPEL UND LEUCHTKUGELN

Ihr Flugzeug hat einen internen Dippel- und Leuchtkugelwerfer vom Typ
ALE-40. Restbestande erscheinen auf dem Waffenmanagement-MFD.
Leuchtkugeln werden zum ,Kddern* von Raketen mit thermischem
Zielsuchkopf eingesetzt. Obwohl Infrarotraketen heutzutage eine sehr viel
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bessere Unterscheidungsgenauigkeit haben, kénnen sie von hellen
Leuchtkugeln genliigend abgelenkt werden, um lhnen Zeit zu geben, aus
dem Raketensichtfeld zu verschwinden. Bedenken Sie, daf? Sie mit 15
Leuchtkugeln beginnen, die jeweils nur ein paar Sekunden lang wirksam
sind. Das Abschiel3en erfolgt mit Taste [F].

Duppel bestehen aus radarreflektierenden Streifen, die zur Ablenkung von
Radarlenkwaffen oder Abwehrradar in ,Wolken* verteilt werden. Sie haben
30 Duppel geladen, die jeweils durch Driicken der Taste [C] abgefeuert
werden. Duppel sind, genau wie Leuchtkugeln, nur dann wirksam, wenn
Sie nach dem Abwerfen nicht geradeaus weiter fliegen. Die beste Taktik
ist, Duppel oder Leuchtraketen in unregelméaRigen Abstanden abzuwerfen
und dabei aggressive Mandver zu fliegen.

30mm-AuBengeschiitzgondel
AIM-9M Sidewinder

AIM-120 AMRAAM
Raketengondel LAU-3A

(mit M151-Sprengraketen oder
M247-Panzerraketen)

5. Mavericks-Raketen
(Laserlenkrakete AGM-65E oder
Infrarotlenkrakete AGM-65G)

pONE

L ° 6. CBU-15 Durandal

2 X X x X 7. Strahlenschnellrakete AGM-88A

30 0 0K LS @ 8. 8. 500-Pfund-Bombe

4. LB S ¢ x X (Mehrzweck-, Spatziindungs- oder
5. a0 OO Laserlenkausfihrung)

6. X 0NN 0RO OR0K O 9. 1000-Pfund-Bombe

7. x X » X (Mehrzweck-, Spéatziindungs- oder
8. o R FoR XX Laserlenkausfiihrung)

9. 00K WOOK XO0L 10. 2000-Pfund-Bombe

10. » x x » (Mehrzweck-, Spatziindungs- oder
11, o KX B mu Laserlenkausfiihrung)

12. )0 D e 4 X 11. Streubombe CBU-87B

13. ot ¢ ol 12. Minenleger CBU-89B

14. » X 13. ECM-Gondel ALQ-131

15. ¢ 14. LANTIRN

16. ¢ 15. Aufklarungsgondel

17. » ¢ 16. Abwurftank 300 US-Gallonen

17. Abwurftank 370 US-Gallonen
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Sniele fiir zwei Spieler
Wahlen Sie diese Option, wenn Sie zwei Computer tGiber Modem,
Direktverbindung oder ein Netz verbinden und mit einem Freund fliegen
wollen. Sie brauchen fiir jeden Computer ein F-16 Fighting Falcon. Spiele
fur zwei Spieler werden wie folgt aufgerufen:

1. Wahlen Sie im Hauptbild Kampf (combat)

2. Wabhlen Sie im Kampfbild Zwei Spieler (two Player)

Optionen fiir zweli Spieler

Kampf - Ein einfaches Kopf-an-Kopf-Duell. Der Kampf findet stets in Korea
statt. Der Spielstand wird bei der Berichterstattung zwischen den Fliigen
angezeigt. Wetter, Tageszeit und Ein-/Ausstellung der Absturzerkennung
kénnen von beiden Spielern bestimmt werden. Ein Spieler muf3 Spieler 1
und der andere Spieler 2 wéahlen.

Einzeleinsatze - Beidieser Option fliegen beide Spieler als Anfiihrer und
Wingman eine F-16 auf Einzeleinsatzen in einem beliebigen Kampfgebiet.
Ein Spieler muf3 Spieler 1 und der andere Spieler 2 wéhlen. Beide Spieler
haben vor dem Start eine Einsatzbesprechung.

Hinweis: Spiele fur zwei Spieler werden nicht im Bordbuch gespeichert.

Einrichtung des Spiels fiir zwei Spieler

a) Modemverbindung

Die Modemschnittstelle unterstitzt zwar alle Hayes-kompatiblem Modems
(AT-Befehle) mit einer Mindestleistung von 2400/2400 Baud (V22 bis 2400),
wir empfehlen jedoch, ein V32-Modem (oder besser) mit einer seriellen
Schnittstellengeschwindigkeit von mindestens 19200 zu verwenden.Wenn
Sie mit weniger als 19200 Baud arbeiten, kann sich der Spielablauf
verlangsamen.

Bei derVerwendung eines Modems beim Spiel fiir zwei Spieler gehen Sie

wie folgt vor:

1. Schlie3en Sie das Modem an einen seriellen Port an (COM 1 bis COM
4) und wéhlen Sie diesen Port durch Anklicken des entsprechenden
Knopfs auf dem Bildschirm.

2. Wenn Sie eine Unterbrechungsanfoderung eines nicht standardmagigen
Ports verwenden, wéhlen Sie den entsprechenden Knopf.
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3. Wahlen Sie eine Baudrate. Bei einem 14400er-Modem empfehlen wir
mit 19200 und bei einem 28800er mit 38400 zu spielen. Wenn Sie einen
PC mit 8250er IC haben, empfehlen wir 19200 Baud. Die Wahl sehr hoher
Baudraten kann zu Datenfehlern fihren, und aul3erdem bietet das Spielen
mit héheren Baudraten bei derzeit erhéltlichen Modems keine Vorteile
4. Wahlen Sie lhren Modemtyp.

5. Klicken Sie den Modemknopf an, um die Modemfunktionen zu
aktivieren. Die Dialogbox zeigt ,Initialise modem* an, gefolgt von
Initialisierungsmeldungen und ,,OK“. Wenn ein Problem aulftritt, erscheint
statt ,,OK" eine Meldung wie z.B. , Transmission error* oder,no reply,
reset modem and retry“. Weitere Angaben zur Fehlersuche

siehe unten.

6. Klicken Sie Spielmodus an, um die Spieleroptionen wie z.B.

»,Combat Single Missions, Leader/Wingman*“. Wahlen Sie die

Funktionen der Spieler - ein Spieler muf3 den linken und der andere Spieler
den rechten Knopf wéhlen.

7. Bestimmen Sie, wer ,Anrufer” sein soll. Der verbleibende Spieler ist
dann ,Empfanger*.

8. Um zu wahlen, klickt der Anrufer den ,Phone no.“-Knopf an, gibt

eine Nummer ein (besondere Befehlszeichen entnehmen Sie bitte Ihrem
Modemhandbuch) und driickt die [Eingabetaste].

9. Wéhlen Sie Ton- oder Impulswahl und klicken Sie den Knopf ,Wé&hlen*
an. Der Dialogknopf meldet dann ,Dialling Number“ und, bei erfolgreicher
Verbindung, ,,Connect nnnnn“, wobei nnnnn die Baudrate ist.

Mogliche Fehler:

i) ,No dial tone" - Vergewissern Sie sich, daf3 Thr Modem an die
Telefonleitung angeschlossen ist.

i) ,Busy” - Leitung ist besetzt.

iii) ,No answer” - Empfanger antwortet nicht.

iv) ,No carrier” - Telefon des Empféngers klingelt, sein Modem

reagiert jedoch nicht.

Weitere Fehlermeldungen siehe unten.

10. Der Empféanger kann entweder ,Auto Answer“- oder ,Manual Answer*
Modus verwenden. Fir Auto Answer klicken Sie den Auto Answer-Knopf
an und warten, bis das Telefon klingelt. In der Dialogbox erscheint die
Meldung ,Awaiting Call“, gefolgt von ,Ring“ und ,Connect nnnnn*,
nachdem dasTelefon geklingelt hat und die Verbindung hergestellt wurde.
Wenn Sie Manual Answer wiinschen, klicken Sie den entsprechenden
Knopf an, wenn das Telefon klingelt.
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11. Sobald die Kommunikation zwischen den Spielern hergestellt ist,
erscheint in der Dialogbox , Testing Link", dann ,Machines

Linked®, ,Menu Data Sent“, ,Received other Machines Menu Data“
sowie weitere Anweisungen.

12. Wenn die Verbindung erfolgreich ist, beginnt jetzt das Spiel. Wenn
beim Testen der Verbindung ein Fehler auftritt, stellen Sie die Ursache
hierfir fest und wiederholen Sie den Start durch Driicken des Knopfs
.otart Game*

13. Nach dem Spiel kehren Sie zum Einrichtungsbildschirm fiir Spiele mit
zwei Spielern zuriick. Wenn Sie lThrem Gegner eine Nachricht schicken
wollen, klicken Sie den ,Message“-Knopf an (erscheint anstelle des Knopfs
»,Ccommand"“) und geben lhre Nachricht ein. Wenn Sie weiter spielen wollen,
drucken Sie ,Start Game".

14.Wenn Sie einen Anruf nach hergestellterVerbindung abbrechen wollen,
klicken Sie den Knopf ,Hangup Modem* an. Dies wird in der Dialoghox
bestatigt, wo dann ,Hangup Phone" erscheint und, bei erfolgreicher
Ausfuhrung, ,OK*.

15. Der ,Command“-Knopf wird dazu verwendet, um Befehle an das Modem
zu schicken, die es neu konfigurieren, seinen Staus Uberprifen usw. Wenn
Sie einen Befehl senden wollen, klicken Sie den Knopf an, geben Sie den
Befehl ein und driicken Sie die [Eingabetaste]. Wenn Sie den Knopf
anklicken, wird die Eingabe abgebrochen und der Befehl nicht gesendet.
Wenn die Verbindung zwischen den beiden Computern steht, wird der
Knopf ,Command" in ,Messages" umbenannt und zum Austausch von
Nachrichten zwischen den Spielern verwendet. Um eine Nachricht zu
senden klicken Sie den Knopf an, geben Sie die Nachricht ein und driicken
Sie die [Eingabetaste].

16. Schnittstellennummer, Unterbrechung, Baudrate, Modemtyp und
Telefontyp werden in der Datei PREFS.CFG gespeichert, damit das
Programm beim néachsten Spiel bereits konfiguriert ist. Im Telefonbuch
kénnen Sie bis zu sechs haufig benutzte Nummern wie folgt eintragen:
i) Geben Sie die Telefonnummer ein (siehe oben unter 8).

if) Driicken Sie den Knopf ,Phonebook set".

iii) Klicken Sie auf dem Telefonbuch-Knopf an, wo Sie die Nummer
speichern mochten.

iv) Geben Sie die Zeichenfolge ein und driicken Sie die [Eingabetaste].
Die Nummer ist jetzt auf diesem Knopf gespeichert.

Fehlersuche bei Verwendung eines Modems

Die Meldungen des Modems sind mit denen bei einem normalen Hayes-
Modem identisch, bis auf folgende zusatzliche Meldungen:

F-16 FigutiNGg FALcCoON

o




FIGHTING FALCON

/&2 I Spiele Fiir Mehrere Spieler Kapitel 9

o

».Checksum error* Datenverfalschung

~unexpected reply* OK erwartet, jedoch andere Antwort
bekommen

~ransmission error* serielles Kommunikationsproblem

»Timeout error" keine Antwort vom Modem

Darliiber hinaus gelten alle unten beschriebenen Fehler beim
Direktverbindungsbetrieb.

Probleme

1.Wenn das Modem nicht antwortet:

i) Uberpriifen Sie alle Verbindungen und ob das Modem eingeschaltet ist.
i) Das Modem ist u.U. im ,Quiet“-Modus. Versuchen Sie, diesen Modus
durch Senden des Befehls ,ATQ0" zu verlassen.

2. Kommunikationsfehler bei ,Testing Link":

i) Beide Spieler sollten versuchen, die Verbindung durch Anklicken des
Knopfs ,Start Game“ neu herzustellen.

i) Haben Sie eine Baudrate gewahlt, die mit lIhrem Modem nicht kompatibel
ist?

i) Versuchen Sie es noch einmal mit einer niedrigeren Baudrate, z.B.
9600.

3. Haben Sie die falsche Nummer gewahit? Klicken Sie auf ,,Hang up* und
wahlen Sie noch einmal.

4. Haben Sie die korrekte Schnittstelle gewahlt? Prifen Sie, an welchen
Port Ihr Kabel oder Modem angeschlossen ist.

5. Wissen Sie genau, wer ,Anrufer* und wer ,Empféanger” ist? Wenn Sie
beide versuchen, ,Anrufer” zu sein, klappt gar nichts.

6. Wenn lhr Telefon die ,Anklopf‘-Funktion hat, kdnnte dies u.U. im Lauf
des Spiels zu Storungen fuhren. Es sollte méglich sein, diese Funktionvor
Spielbeginn abzuschalten. Sehen Sie bitte in IhremTelefonhandbuch nach.

b) Direktverbindung Uber Nullmodemkabel

Wenn Sie Uber eine Direktverbindung spielen wollen, missen Sie die
beiden Computer mit einem sogenannten Nullmodemkabel miteinander
verbinden. Die Stecker an Ihrem Nullmodemkabel missen mit den Ports
beider Computer Gibereinstimmen. Die Ports sind entweder 9- oder 25polig
und haben wahrscheinlich Pins.

Uberpriifen Sie vor dem Bestellen die Ports beider verwendeter Computer.
Die Abbildung stellt die drei méglichen Kabelkonfigurationen dar.
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An Verwendung eines
Nullmodemkabels brauchen Sie
kein Modem. SchlieRen Sie
einen Stecker des Kabels
einfach bei einem der Computer
an einen seriellen Port an (z.B.
COM 1) und das andere Ende
an einen seriellen Port des
anderen Computers (z.B. COM
1). Die Kabellange bestimmt die
mdgliche Entfernung zwischen
den beiden Computern (bis
mehr als 100 m).

Gehen Sie wie folgt vor:

1. Geben Sie die gewilinschte
Baudrate, Unterbrechungszahl
und den seriellen Port an. Es
mufld bei beiden Computern
dieselbe Baudrate verwendet
werden. Wenn Sie mit weniger

NV 00~ O U1 & W N

1=}

2
3
4
5
=] =
7!

8=r/ -
0 =
5 =

o N

25-polig - 25-polig

%E:wNH
CEREENE

9-polig - 9-polig

QNGO WN)
EREEE

20|
25]

25-polig - 25-polig

als 19200 Baud arbeiten, kann sich der Spielablauf verlangsamen.
2. Wahlen Sie den Spielmodus, z.B. Kampf, Einzeleinsatz, Fuhrer/

Wingman.

3. Klicken Sie den Knopf ,Spiel starten” an.

4.In der Dialogbox erscheint die Meldung , Testing Link"“, dann ,Machines
Linked", ,Menu Data Sent"“, ,Received other machines menu data“ sowie

weitere Anweisungen.

Fehlersuche bei der Direktverbindung

i) Passen die Steckerverbindungen an lhrem Kabel? Sehen Sie auf der

Abbildung nach.

i) Haben Sie fur beide Computer dieselbe Baurate gewahlt?
iii) Hat sich jeweils ein Spieler fiir Spieler 1 bzw. Spieler 2 entschieden?
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Fehlermeldungen
»Timeout" - Ein oder beide Computer empfangen keine Daten. Es gibt
folgende Ursachen:

i) Die Computer sind nicht miteinander verbunden.

i) Das Kabel wurde an den falschen seriellen Port angeschlossen oder
es wurde der falsche Port gewéahlt.

iii)Fehlerhaftes Kabel.

iv) Es wurden unterschiedliche Baudraten gewahlt.

v) Es sind mehr als 5 Sekunden zwischen der Wahl ,Spiel starten“ der
beiden Spieler vergangen.

»fransmission error” - Tritt bei Datenverféalschung auf, die u.U. auf ein zu
langes Kabel oder elektrische Umgebungsstdrungen zuriickzufihren ist.
Andern Sie den Kabelverlauf.

,Checksum error* - Siehe Ubertragungsfehler.

~Error-both players must pick combat or Leader/Wingman* - Spieler haben
einen unterschiedlichen Spielmodus gewdahlt. Ein Spieler mul3 seinen
Modus so éndern, daR beide Ubereinstimmen.

.Error-both Player 1 or both Player 2" - Beide Spieler haben dieselbe
Spieleroption gewahlt. Ein Spieler mulR3 seine Spieleroption andern.

¢) Verbindung tber das Netz
Spiele fir zwei Spieler kbnnen auch mit einer Verbindung tber das Netz
gespielt werden. Gehen Sie wie folgt vor:

1. Wabhlen Sie auf dem , Two Player“-Bildschirm ,Network".

2. Wahlen Sie den Spielmodus, z.B. Kampf, Einzeleinsatz, Fluhrer/
Wingman.

3. Beide Spieler miissen eine tbereinstimmende Kanalnummer wéhlen,
die sich von allen anderen Spielern im Netz unterscheidet.

4. Klicken Sie den Knopf ,Start Game* an.
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Senden von Flugnachrichten hei Spielen fiir zwei Spieler
Wenn beide Spieler eine F-16 im Einzeleinsatz fliegen, kdnnen sie eine
Reihe von vorformulierten Nachrichten senden. Die Nachrichten kdnnen
entweder akustisch mitgeteilt werden oder im Nachrichtenfeld unter dem
HUD erscheinen. Driicken Sie die Tastenkombination [Strg] und [F1] bis
[F10], um die folgenden Nachrichten zu senden:

Fahrer / Wingman

[Strg] - [F1] Links ausbrechen.
[Strg] - [F2] Rechts ausbrechen.
[Strg] - [F3] Abbrechen.

[Strg] - [F4] Verlangsamen.
[Strg] - [F5] Schneller fliegen.
[Strg] - [F6] Linkskurve.

[Strg] - [F7] Rechtskurve.

[Strg] - [F8] Geradeaus.

[Strg] - [F9] Weitere Runde drehen.
[Strg] - [F10] Ab nach Hause.

Sie koénnen auferdem eigene Nachrichten an den Wingman schicken.
Driicken Sie hierzu [Umschalttaste] und [M] gleichzeitig und geben Sie
dann Ihre Nachricht ein. Sie wird an den Wingman gesendet, wenn Sie
die [Eingabetaste] driicken.

[Umschalttaste] - [M] Nachricht eingeben und an anderen Spieler senden.

Netzspiele
In einem IPX-Netz kénnen bis zu 16 Spieler miteinander spielen. Spiele
im Netz werden wie folgt aufgerufen:

1. Waébhlen Sie im Hauptbild Combat
2. Waébhlen Sie im Kampfbild Network

Hinweis: Netzspieldaten werden nicht im Bordbuch gespeichert.
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Es gibt zweierlei Netzspiele:
(a) Es gibt zweierlei Netzspiele:
(a) ,Death Match* - Ein Uberlebensspiel fiir Einzelspieler oder Teams.

(b) ,Capture the Flag® - Ein Spiel mit dem Ziel, das feindliche
Hauptquartier zu zerstéren.

F-16 stellt automatisch fest, ob er Gber das Netz verbunden ist. Ist das
der Fall, werden beide Netzspiele in Teams eingeteilt.

Wenn Sie den Bildschirm Netz-Setup erreicht haben, erscheint eine
Liste fur bis zu 16 Mitspieler. Klicken Sie den Knopf ,Enter name* an,
geben Sie lhren Namen ein (bis zu acht Zeichen) und driicken Sie die
[Eingabetaste]. Ihr Name wird in die Liste eingetragen. Die bevorzugten
Einstellungen auf dem Bildschirm sollten ebenfalls eingestellt oder
geandert werden.

Klicken Sie ,Abheben” an, wenn alle Spieler auf der Liste anwesend
sind. lhre Startposition wird willkiirlich bestimmt. Ein Spieler kann
wahrend des Spielverlaufs landen, um Schaden zu beheben und
Waffen nachzuladen. Zum Abbrechen driicken Sie die
Tastenkombination [Strg] und [Esc]. Wenn Sie bei einem Spiel
abgeschossen werden, werden Sie an einer geeigneten Position wieder
initialisiert, damit sie weiter spielen kénnen.
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10. Fahrzeughestand

Alliierte
Flugzeuge

A10 Thunderbolt
Boeing 707

C130 Hercules

E3 AWACS

F14 Tomcat

F15 Eagle

F-16 Fighting Falcon
F18 Hornet

Huhschrauber
AH1W Supercobra
AH64C Apache
UHG60 Blackhawk

Luftverteidigung
Flakartillerie M163 Vulcan
Boden-Luft-Rakete Patriot

Gepanzerte Fahrzeuge

Panzer Challenger (Zypern)

Panzer Leopard (Zypern)

Panzer M1A1 (Korea,

Zypern) Schiutzenpanzerwagen M113
Panzer Merkava (Israel)

Warrior (Zypern)

Artillerie
Selbstfahrhaubitze M10
Kampfpanzer MLRS

Maschinenpistole M16
Schweres Maschinengewehr M2
Panzerlenkwaffe M47 Dragon
Fla-Lenkrakete Stinger
82mm-Morser M37

Schiffe

Frachtschiff

Landungsboot

Sturmboot LHA Tarawa Rettungsboot
Minenleger

Minensucher

F-16 FiguHTING

Oltanker

Fregatte der OHP-Klasse
Pontonflof
Nachschubboot
Schlepper

sSonstiges

Diesellok

Tankwagen

Mobilradar Giraffe
Mehrzweckfahrzeug HMMWV
Briickenlegepanzer Leopard Biber
Bergungspanzer Leopard
Armeelastwagen

Flugzeuge

A-50 AWACS(Korea, Israel)
An-12 Cub-A (Korea, Israel)
Boeing 707 (Zypern)

C130 Hercules (Zypern)

E3 AWACS (Zypern)

F-16 Fighting Falcon (Zypern)
MiG-21 (Korea, Israel)

MiG-27 Flogger (Korea, Israel)
MiG-29 Fulcrum (Korea, Israel)
Su-24 Fencer-D (Korea, Israel)
Su-25 Frogfoot (Korea, Israel)
Su-27 Flanker (Israel)

Huhschrauber
AH1W Supercobra

UHG60 Blackhawk

Mil-17 Hip

Mil-24 Hind-E(Korea, Israel)
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/&2 I Fahrzeughestand

Luftverteidigung
Flakartillerie GDF SPAAG (Zypern)
Boden-Luft-Rakete SA-8 Romb
(Korea, Israel)
Boden-Luft-Rakete SA-9 Gaskin
(Korea, Israel)
Boden-Luft-Rakete SA-13 Strela
(Korea, Israel)
Boden-Luft-Rakete Tracked Rapier
(Zypern)
Flakartillerie ZSU-23 Shilka

Schiitzenpanzerwagen BMP2
(Korea, Israel)
Schiitzenpanzerwagen BRDM2
(Korea, Israel)
Schitzenpanzerwagen BRDM2 +
Sagger (Korea, Israel)
Panzer Leopard (Zypern)
Schitzenpanzerwagen M113
(Zypern)
Schitzenpanzerwagen MT-LBU
Command (Korea, Israel)
Panzer T62 (Korea, Israel)
Panzer T80 (Korea, Israel)

Schitzenpanzerwagen Warrior (Zypern)

Raketenwerfer BM21 (Korea,
Israel)

Haubitze D30 (Korea, Israel)
Selbstfahrhaubitze M109 (Zypern)
MAZ543 SCUD (Korea, Israel)
Fahrbarer MLRS (Zypern)

Maschinenpistole AK-47(Korea, Israel)

Maschinenpistole M16 (Zypern)

Schweres Maschinengewehr

DSHK-38 (Korea, Israel)

Schweres Maschinengewehr M2
(Zypern)

Panzerlenkwaffe M47 Dragon
(Zypern)

Granate mit Raketenantrieb RPG-7
(Korea, Israel)

F-16 FicgHTING

Fla-Rakete SA-7 (Korea, Israel)
Fla-Rakete Stinger (Zypern)
82mm-Morser M37

Frachtschiff

Vorpostenboot FPB57 (Zypern)

Landungsboot

Rettungsboot

Fregatte der Meko-200-Klasse
(Zypern)

Minenleger

Minensucher

Oltanker

Raketenboot OSA (Korea, Israel)

PontonfloR

U-Boot Romeo (Korea, Israel)

U-Boot Typ 209 (Zypern)

Nachschubboot

Schlepper
Sonstiges

Diesellok
Tankwagen
Mobilradar Giraffe(Zypern)
Mehrzweckfahrzeug HMMWV

(Zypern)

Briickenlegepanzer Leopard Biber

(Zypern)

Bergungspanzer Leopard (Zypern)
Mobiler Friihwarnradar (Korea, Israel)
Armeelastwagen
Storfunkfahrzeug MT-BUS (Korea,

Israel)
Jeep UAZ469 (Korea, Israel)

FAaALcoN
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11. Mitarbeiterverzeichnis

F-16-Team
Projektleiter

Projektmanager

Designerteam

Handbuch

Layout, Grafik und
Bildvorlagen (Handbuch)

Produktion

Marketing

Tests & Produktunterstiitzung

F-16 FiguHTING

David Marshall
Rod Swift
James Baker

David Marshall
Rod Swift

Nick Mascall
Matthew Thomas
Simon Hegarty
Paul Martin
Shahid Malik
Grant Hewlett
Laurie Dobson
SimonWarner
Anday Carr
Lee Mills
Charles Blair
Mark Sinclair

David Marshall

Michael Tang
Jamie Young
Wendy Christoforato

Rod Cobain
Stephanie Burnett

Beverly Gardner
Amy Curtin

Russell Alcock
Damion Bradbury
Paul-Jon Bowron

FALcoN




x¥r7s

FIGHTING FALCON

Kapitel 12

12. Index

20mm-Innengeschiitz M61 66
3-D 18

30mm-AulRengeschiitzgondel 66

A/W-Indexer 61

Abschalten 18

Abwurfangriff 77

AGM65-G 74

AIM-120 67,71

AIM-9M Sidewinder 67,70

Alliierte 95

Anflugwegpunkt 15

Animationen 10,13

Anpassen 17

Anstellwinkelindexer 23,32,33

Aufgabe 18

Aufsetzen 62

AuRensichten 51

Ausristung 85

Automatischer Zielmodus 31

Azimutlenklinie 78

B

Back 16

Beenden 13
Beférderung 12
Berichterstattung 16
Besprechungsbild 14
Bevorzugte Einstellungen 9
Bewegliche Karte 25
Boden-Luft-Rakete 75
Bodenangriff 2
Bomben 68,76
Bordbuch 10

C

CBU-15 Durandal 68
CCIP-Modus 76

Cockpit, siehe Instrumentenbrett

F-16 FicgHTING

D

Darstellungsdetail 9
Datenerfassungsanzeige 33
Disable 18

Drehen 17

Duppel und Leuchtkugeln 85

E

Ebene, siehe Schwierigkeitsebene
Effektive Raketenreichweite 72
ECM-Gondel ALQ-131 85
Eigengeschwindigkeits-/
Machzahlanzeiger 34
Einsatzplaner 10,16
Einzeleinsatze 5, 87

Erfassen 73, 74,76

Erkennung 13

F

Fahne erbeuten 5
Fahrwerkstatus 35
Fehlerstatus 25
Feind 95

Feldzug 5

Fit 17

Flakartillerie 75
FLIR AUTO 31,73,82
FLIR MAN 73
Fluginformation 24
Flugoptionen 4
Frihwarnradar 76

G

Gefahrenanzeige 34
Geschlitze 66, 84
Gleitstrahl 58

FAaALcoN
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H

Hauptwarnleuchten 35
Headup-Display 36
Hohenmesser 34
Hydra 75

|

Infrarotlenkrakete AGM-65G
Maverick 74
Instrumentenbrett 23
Instrumentenlandesystem 56
Israel 6

K

Kampfeinsatze 21
Kampfzone 4
Karten-Toolbox 16
Korea 8

L

Landeanflug 56

LANTIRN 31, 72, 82, 85
Lasergelenkte Bombardierung 82
Laserlenkrakete AGM-65E 67,72
Leitstrahl 58
Luft-Boden-Beschul? 84
Luft-Boden-Raketen 67
Luft-Luft-Kampf 84
Luft-Luft-Radar, siehe Radar
Luft-Luft-Raketen 67, 70
Luftkampf 2
Luftwaffenstitzpunkt Nellis 4

M

Manovrieren 55

MaRnahmen im Notfall 62

Maverick 67

Mechanischer KompalR 33

Mehrzweckbombe Mk8 500 Pfund
68

Mehrzweckbombe Mk83 1000
Pfund 69

Mehrzweckbombe Mk84 2000
Pfund 69

Met 19

MFD-Modi 24

F-16 FiguHTING

Minenleger CBU-89B 69
Modem 87
Multifunktionsdisplays 24

N
Navigationsgerat fir die

Horizontallage 34
Netzspiele 5
NOS-POS-Anzeiger 33
Nutzlast 19

O

Optionen fur mehrere Spieler 87
Optionen fur zwei Spieler 87
Orden 12

P

Pay 19

Point 18
Probleme 90
Punkt 18

Quickstart 2
Quit 13

R

Radar 26
Radarabtastmodi 28
Raketengondel LAU-3A 67
Restore 18

Rollen (am Boden) 54
Rotate 16
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S w
Save 18 Waffen 65
Sichtmodi 51 Waffenmanagement 66
Sinkgeschwindigkeit 60 Way 17
Sonstige Optionen 9 Wegpunkten 14
Soundkarte 9 Wiederherstellen 18
Speichern 18 Wingman- und
Starten 54 Formationssteuerung 22
Steuerungen 10 Wurfbombardierung 79
Strahlenschnellrakete AGM-88A

68 Z
Strecke 17 Zielkennzeichnungskasten 46
Streubombe CBU-87B 69 Zoom 16
Szenarienwahl 6 Zypern 7
T
Track 18

Todesmatch 6

Top-ten-Liste 3

Training 4

Trainingseinsatze 20
Treibstoffanzeige 33
Treibstofftanks 85
Treibstoffverbrauchsmesser 33
Triebwerkdrehzahl 33

\
Variometer 33
Verwendung der Waffen 69

Copyright(c) 1997 DigitalintegrationLil
Alle Rechte vorbehalten. Kein Teil dieses Handbuchs und dieser Software darf ohne vorherige schriftliche
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angegebenen Altersgruppe(n) geeignet.
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