
ry4.2^
,0 i

I llsrRucilolt tutA ltuAt



I]{TRODUCTION At{D GENEnAL DESCRIPIIOI'I
JUMP JET is a common name givsn to aircr6ft that do nol rsquiro a runway in ordgr to
become airborne.
This compul€r program contains the ss66ntial €lements of a mission undenakon by a Jump
Jet from tho dock of an aircraft carrier and gives lhe user ths following options:
a) Taking off and Hov€ring over the landing pad;
bl Flying a littls higher, hovering over the carrisr, and learning to position the aircreft ovor

the pad in preparation for a vertical landing;
c) L6aving lhe vicinity of lhe carrier lo praclice app.oach6si
d) Accelerating away to lrack down and destroy 6nemY aircraft, then returning to land.
Succ€sslully landing the Jump J€t roquk€s consictsrable skills This 6specl of the mission
should be practisod until il can bo accomplishsd without using too much fuel; only thon
should the oilot attsmDt to leave tho vicinitY ol the carrier in search ol the enemy h is
comp.ratively easyto l€ave the carrierfrom take-ofl, but ifthe pilot is unableto approach and
land, the mission will hav€ tailed and no promotion gained
A Sea Harrier fully Iaden with 6600 pounds of tuel and its full complement of armam€nis
lmissil6s snd bombs) has to use a ski-runway at the €nd of the ca.rier to b6come airborn€.
This progr6m has b€€n specially moditisdto carry onlY 5000 pounds offu€land four missiles
A hov€r aake-off is lheretore possible tnd adds g reatlY lo the usef's interssl. All distances are
given in nautical miles and speed is given inlknols (nautical mjles/hour).
ihe program has four skilllevols 6nd a practice level, any ofwhi€h can be sel€cted at the start
ofth6 program. Ths pilot staning as 6 Flight Lieutsnant (Skill Level2 ) prog rosses lhrough the
ranks of Squadron Lead€r 6nd Wing Commander to G.oup Captain (Skill Level5l. Consider_

able skills are r€quir€d to land a Jump Jel in stormy conditions end mountainous seas. On
Praclice L€v€l (Skill Level 1) ths plane will be re-fuelled each tims thal vou land on the p6d.

Ahhough it is impossible to incorporate everY aspect of thislighler plane Into a compuler
program wilh limrled memory, lhe program does contain lhe features thal make this
arrcrall unroue.
Th€ Jump Jet is a very complex aircraft: it is impossible to incorporate every aspectofthis
fighting machrne inlo a compul6r program with limitedmemory,the programdoescontarn
rhe leatures that make lhrs arrcraft uniaue.

FLIGHT THEONY
On a convention6l i€t aircrafl with fixed rearward pointing iets increased thrust r6sults in

increased sp€ed. Sinco lift is provided by thewings, the eircraft hasto reach a certain sp66dto
provide enough lift for it to become airborne, and once airborne lh€ aircraft must maintain
sp€6d to avoid stalling. The plane's attitude in flighl is controlled by normalwing {Ail€rons)
rnd tail (Teil Plane) adiustm€nts.
However, the.lump Jet has the ability to alter lhe angle of its iet nozzles. Only wh6n the
aircraft is flying in 6xcess of 180 knots with the nozzles point6d rearwards will th€ Jump Jst
behave like a conventional iet aircraft, and r€act nofmally to spe6d and attitude control
Lift is provided by pointing the nozzles down or at an angle. When the nozzles are poiniing
v6.tically down an incresso in thrust r€sults in incr€ased height. Atthis stage pulling backon
th 9 joystick will cause the aircraft nose to tilt up; thiswillmakethe planelly backwards. This
characteristic is usod to position th€ pl6ne accurately above th€ landing pad when in hov6r
mode. However, the m a noouvre describ€d above couldcausea lossofheight;thisshould b€
corrected by accuratecontrol of thrust.
Wh6n th6 nozzles are pointing at an angle tho vortica I vector ofthethrust providos lift, snd the
horizonlal voctor provid€s forward movement. Th€rofore, to accelerat€ from hov€r position
the thrust is s€t to an angle of 45 degr€es. At low sp€6ds, the normal attilud6 controls
(Ailerons and Tail Plan6) are relatively inoffective. The control vslv€s diverl a m€asure oI
thrust to small ,ets called "puflers", which are situated at the noss, teil, and wing tips The
puffers ere controlled, as in normal flight, bY the ioystick: raising the nose et this stag€ will
slowthe plane, eventually ceusing it tolly backwards; whiledippingth€nosswillincreasethe
sD€6d. The nozzies can be sst rearwards when th€ speed has reached in excessof 180knots.
The Jet now b€haves as a normal plane,



WhentheJumpJet istravelling athagh speeds, th e lh rusl can be pointed forwards to ach ieve
rapid deceleration. When deceleraling, the nozzles mustfirsr be changed tolhe verticalor
45" position before the air speed falls b€low 180 knots, in order lo maintain tifi and pr€vent
stalling.

WHAT YOU CAN EXPECT TO SEE
The instrument pan6l will be in view throughour the program acraon, and al a iimes the
action viewed through the cockpil window rellscrs the readings currentty disptayed on ths
Instrument Dan€1,
The initial display is a bird's-eye viglv of rhe Jump Jet, positioned on an aircratt carrier.
As lheJump Jet lifts ofl and gains hgaght, the shadow of the aircraft willshrink, represenring
the increasing distance above the landing pad. Once above 50ft. the vi€wwittchang€ to a sprrr
screen; the left showing the side view, and the right showing rhe rear view ofth€ carrier. tfrhe
Jump Jel is lhsn posilioned exaclly over lhe pad and the heighi decreasod to tess than 30tr.
the scenewillrevert to the op6ning bird's-eye perspective. However, ifth€ Jump Jet isflown
higherth6n 200ft. or moves our of range of the sptit screen,lhen th6 vi€wwi ciange tothat
seen from the cockpit, as theJel isflown overthe sea past clouds and waves, whose relative
positions react reaiistically to the forward and turning motions ofrhe aircraft. When returnrng
tothecarrierusinglheradarnavigation,thepilotcanfirstexpecttose6th€carrierappearon
lhe horizon, moving closer as ths aircrafl approaches. Provided that the approach to rne
carfier is performed correctly, the scene will return lo rhe split scresn view ofthe carrier and
plans, 6nd subsequently to the bird's-eye view.

INSTNUMENT PANEL AND CONTROLS

1 FADAR
Aflerthe pilot hes l€fr the carrier and is out at sea the radar wilt show the retative posirions of
the carrior (ship symbol) and the enemy ahcraft (lriangle). The vsrricat tine on rhe radal
scann6r represents the direction of flight of th€ aircraft with the Jump Jet at the centre circte.
Thor€fore, to directly approach a target, the Jst shoutd be turned untit the desir€d targel tres
underthe line. Ths distance ofthe targst from the centrs circle represents the actual distance
of the pilot from the enemy aircraft or carrieri the outer edge ofthe radar screen r€presenrs
approximately 28 miles.

2 RADAR DISTANCE LOCK
lfksy R is p.essed during the flight, an ai|r|ing sight willappear on the radar which can then be
controlled by th€ joystick. 8y accurarely positioning the sight over the carrier or enehy,
pressing the fire button will display rhe exacl djstance between you and the targei. The
appropriate ta rget will flash on rhe radar untildesstected bythe pitot by a furthe. press ot key
R. While th€joyslick is usedto controlthe rad6r lock, the Jetwittcontinue in rhe di,ection ser
before R was press€dj so selecl lhe target quickly. The distance al 2 may show a distance
grsater than 28 miles ilthe target is on the edge of the radar, in which case lhe radar posilion
representsthe last-known position ofthat target before it left the radar cover area.
lf a fix on the carfier is taksn before pursuing the enemy its distanc€ from rhe pitol wrtl
continue to appe8r in window 2, although the carrier is outside lhe radar cover area. Thrs
facility is essential to locate lhe carrier.

3 & 4ALTITUDE
The pointer representst€ns, hundreds, orthousands of feer {as appropriate). The window ar 4
shows the exact altitud€ to the nearest foot,

5 FUEL
The initial fuel load shows 5000 pounds. The fuel load does nor affect your speed or
performance, in any significant way.

6 TIME
This shows the longth of flight. The s*itted pitor witt use lhas indicalor to assist in fuet and
navigataonal calculations.



7 HDG
This shows tho compass h6ading ofthe Jump Jet, b6tw€6n O and 3m degre6s. This hesdrng
willchenge ifth6 ekcratt is turned.

SARTIFiCIAL HORIZON
This 6hows tho relative position. in t6rms of pitch 6nd bsnk, of the akcraft to th6 outsrd€
horizon.ltdo6s no! indicate height. Lcvets of pitch dnd bsnk ere controlled by tho ioystick,,n

9 POWER
A lhermometer scsle of nin€ divisions shows lhe power s6lect6d by using + and - k€ys
Approximat6ly 

-7570 ot evaitabl6 power is raqui;ed to maintain treight-when hov€nnp
stoadily, whilst llll power is nec6ssary to climb or accelerate awav.
IO WARNING LIGHT
The warning light will flash, accompsnied by en eudio signat, if any of the foltowing
conditions exist:
a) The fuel level fslls betow 3OOlbs;
bl The height is greater than 5000ft:
cl The undercarirge is not down while lh€ Jet is on the carrier:dl Th6 flaps ar€ nol down on take-off or tandjngj
sl You approach th€ carrier wilh gunsights onj
|, Your spe€d is less than 180 knots and the noz?les are direci€d ree.ward3;
9l E'ther the undercarflage or ftaps or borh are srr down at a speed jreater than3m knots

11 NUMBEN OF WARNINGS ACCUMULAT€D PER FLIGHT
ll you exceod the numbor of warnings allocated for e6ch ski l€v€t you will not achieve a

L€VEL
l

NANX
Pradice Lev6l
Flight Lieuienant
Squadron Leader
Wing Comm6nder
Group Captain

WARNINGS
ALLOW€D

9
7

5
3

12 & I3 AIRSPEED
Tho poinler shows airsp€ed to the n6are$ 10 or l0O knols with the eract soeed shown rn
window 13. Negstive sp€€ds lroarward flighl) ar€ shown ontv in window,l3.
14 MTSStLES
Thenumber_ot air-to.arr mrssites remainrng isdispleyedat la.Theaiming sight iss€loctod by
l6y M Each flght is allow6d 4 missites.

r5 wA
This shows lhe angl€ oI vertacat lh rust, as setoct€d by:
Xeyl-R€arwardthrusr
Key2-45 degree thrust
Key 3 - Verlicalthrusl
Koy 4- Forward thrust

I6 UNDERCARRIAGE
The undercarfiag€ position. down {groen) or up {r€d), is controtted by tho key U on the
reybo_6rd. ll should be up betor€ rh€ Jsr exceods 3OO knots, to avoid adding a warning lo tn€
total The undercarriag€ can be tow€rsd when the soeed is l€ss than 3OO knors.



17 FLAP POSITION
Flap position, either up or down, is select€d by key F Flaps must be down b€Iore you apply
venical thrust, to start hovering.Flaps must be up before exc66ding300 kno$ and down
b€fo.e the speed falls below 180 knots.

FLYtl{G |NSInUCI|ONS

TAKE OFF
Totake oft, it is necessary to solect flaps down -l F)yenica I th rusl -{3ls nd jncr€as€ pow€rto
maximum - l+).

HO\r'ERING_ SCENE 1

Once airborn€, r€ducing power to y. ol msximum will maintain hoighl. Forward and
bac*wad movemenl iscontrolled byusing th6joystick. Ba nking th€ J6t will induce sideways
mov€menl. Mano€uvering causos loss of heighl so mor6 pow6r may b€ required.

HOVERING OVER THE CARRIER _ SCENE 2
lf the height has been increased to more than 50ft. the scene through the cockpit window
chang€s from th6 bird's-€y6 viewto the split screen perspective, but controloftheJumpJet
remains the sam6. ll th6 plans is not positionod exactly over the landing pad before
attempting to come bslow 20ft., a warning will sound. lf position6d corr€ctly, the scene will
chang€ to a bird's-eye view once below30ft. Ther€fore, ifyou are b€low30ft. and the scene
has not changed, do nol come any lower, Increaso hoighl and reposilion the aircraft
eccurately over the landjng pad.

LANDING
To land on lh9 p6d, manoeuvre the aircraft overth€ c6ntrs ofth€ pad and reduce pow€r (in
order to reduce height). At higher skill levels. wind and rising seas will necessitat€ landing
with speed, to give zero movement in relation to the cari6r,
ACCELERATION
lfthe Jump J6t is flown higher than 200ft., or manoeuvered out of range ofth€ split screon
display, tho scene will change to a sea and sky 6nvironm6nt and the radar will show th6
relative positions ofthe carrier and 6nemy aircraft. By selecting thrust at 45', th6 aircraft m6y
bs acc€l€rated to normalflying speed, Remsrnbsr that you should not sel€ct rearward thrust
untila speed of at least 180 knots is attained, and that you should raise the undercarriage and
flaps before excoeding 300 knots lo avoid garnrng warnings.

FLIGHTOVER THE SEA
A sp€ed of approxirnalely4@ knots rs roquired to achieve economical low-l6v€l cruising.
Prolonged high power settings willconsumetoo much fr/el.lfyou climb to 5000ft. orabove,
you will be €xposed to 6nemy radar, and missiie attack (and collect w6rnings).

ENEMY ATTACK
Selecl M to activate the aiming sight and arm the missiles. Turn the Jump Jet to bring the
6n€my aircraft on to tho lin6 of radar When you are within five miles ofthe en6my, th€ scene
will change: the enemy will disapp€ar from the radar and appear within th6 pilot's view At
this point you have no option to disengago, but must fight or b€ destroyod. Once sighted,
manoeuvre the Jet to bring the enemy aircraft in line with th€ eiming sight: do not release a
missile unless some part ol the enemy's plane is within th€ sight. You must fire accurately
befo16 yor./ clos6 within 2 miles of the enemy or you willbe destroyed. The exactdistanco of
theJetlrom its target can be monitor€d by using th€ radar lock. Wh€n on6 6n€my aircraft is
destroyed, another will appear on radar. You hav6 th€ option to give pursuit or return to the
carrier

4



NAVIGATION
K€eg an ey6 on you r fu el reserves 6nd use the radarto gaug€ your distance from the carrier'
Th6 radar may, in fact, be showing the last known position, if the carrier has moved
oubide rsdar range, You may need to rslocste the carrier by initiating a "Square S€arch",
This is dono by flying in ons direction lor a whil6,lhen changing direction until you find the
dislanc6 botw66n theJetand carrierdecreasing, ForGxample. su ppose the carri€r position is
4 o'clock snd is outside the radar covef areaj flying in the 6 o'clock dir€ction will reduco th€
distancs, and this will be conlirmed by the reading displayed in window 2. The rats of
d6crcss6 will b€ slower than if the selectgd d irection h ad been 4 o'clock A skilled pilot will see
th€ corr€lation betwe€n the rat6 of docregse, air spe€d and time.

RETURNING TO LAND
Onca th6 carrier has b€en locat€d on the radar you must approach it until it appoars on the
horizon at 5 mi1e3'distance, atwhich time the radar becomes ineffective andtheepproach is

conlrolled visually. You must be within 2 miles, between 50 and 200ft. high, andtravelling at
less than 20 knotsto achieve the close-up landing scene, and onc€ 6gain be exactly overlhe
ped b6low 30ft. before the Jump Jet is placed in the final landing scene.

SKILL LEVELS
Th6r6 are live skill levels. Th€ skill level is select€d at the stan of the program. Your rank as

d€noted byth€ skilllevelsel€cted and successfulcompletion olthe subsequent mission. As
you progress lhrough the rsnks, you must destroy a greater number of enemy aircrafl and
fece worsening climatic conditions.

LEVEL RANK CONDITIONS
1 Practice level Calm
2 Flight Ltnt. Calm
3 Squad. Leader Slight Swe
4 Wing Commandsr Heavy Swe
5 Group Capiain Mountainous

Seas

You mu5t successfully complete the mission to attain the solected rank. Promotion through
th€ renks r6quires increasing skills in hovering, altitudeand attitud€ control. In paniculat the
sffects of wind on the Jump Jet, and ssa on the carrier require consid€rable skills when
approaching the carrisr and in achieving a successful landing.

LOADING INSTNUCNONS
Casselte
CBM 64, C16 and vlc 20 Type'LOAD' and press RETURN
AMSTRAD Type'RUN"'and prsss ENTER

SPECTRUM Typs 'LOAD" "' and pross ENTER

8BC Tvpe'CHAlN""'and press RETURN

Orsc - See instructions on the disc label.

o 1985 ANTROG SOFTWARE

WARNTNG I h is a condition ot sale that this progrem may not be lent or hired- No pert of this
program, artwork, and documenlation may b€ duplicat6d, copied or reproduced in anyform
or by any means whatsoever without written permission ofAnirog Software.

WEATHER
CONDITIONS
Calm

Turbulent
Stormy

ENEMY
AIRCffAFT

I
2
3



II{TRODUCNON ET DESCflIPTION GENERALE
JUMPJET esl l'un des noms utilises pour ddsigner les avionsqui ne n6cessitent pas de pisles
d'envol oour ddcoller
Ce programme intormatique contienl les 6l6menis essentiels des missions entreprises par
unJUMPJETd6collant du pont d'un porte-avions et offre a l'utilisateur les oplionssuivantss:
a) D6collags et vol srationnaire au-dessus du ponl d'envol, ou
b) Vol stationnaire a 169irem€nt plus haute altilude au'dessus du pone-avions, afin d'ap-

prendre e pr6senter I'appareil au-dessus du pont en vue d un atterrissage vertical, oL
cl L6ger 6loignement du porte-avions afin de pratiquer les manoeuvres d'approche, el
dl Acc6l6 ration el 6lo ig nement en vue de la poursuiteetde la deslruction d'avions €n nem rs,

avec retour et atterrissage.
Des compdtences consid6rables sont n6cessaires pour rdussir l'atterrissage du Jump Jet. ll
faut pratiquer cet aspect de 16 mission iusqu'a co qu'il puisse €tre accompli s6ns utiliser une
lropgrandequantitddecarburant;cen'estqu'unefoisc€ttem6noeuvrebienaupointquele
pilole pourra quitter la proximit6 imm€diate du porte-avions a la recherche de l'ennemi. Bien
que le d6collage du pone-avions ne presenle pas de ditficultbs paniculiCres, si le pilote n'est
pas en mesure d'effeclu6r corectement son approche et son atterrissage, la mission sera
consid6r6e comme un 6chec et aucune promotion ne sera obtenue.
Un apparoil Ssa Harri€r av€c son plein de 6600 "pounds" de carburant et s6 panoplie
compldte d'armes (missiles et bombes) doit utilissr un tobogg6n 6m6nagd A I extr6mit6 du
porte'avions pour pouvoir d€coller. Ce programme a 6t6 sp6cialement modifi€ pour le
transpon de 5000 "pounds" de carburanl et quatre missiles uniquement. Le d€collage
v6rlical alors possible offr6 un attrait suppl6mentaire a l'utilisateur. Toules les distances et
vitsss€s sont donndes en millss nautiques ("miles") st en noeuds ("knots") - (milles
nauriques/hsuresl.
L€ programme comprend quatre niveaux decompdtence el un niveau ds perfectionnement,
le choix du niveau se fait en ddbut de programme. Le'prlote d€butant a le g.ade de Flight
Lieulenant" (niveau 2) et gravit les 6chelons, passant d! grade de "Squadron Leader" au
grad€ de "Wing Commander" et enfin "Group Captain" {niveau 5). Des comp6tences et un
tal6nt considdrabl€s sont ndcessaires pour poser cofiectement un JU[TPJET par gros t€mps
el forte houle. Oans le cas du niveau de perfectionnement, l'avion est ravitaill€ en carburant
aprds chaque atterrissage sur le pont,
Le JUMP JET dlanl un appareil paniculiCremenl complexe, il est impossible d'incorporer
chacun des aspects de cette formidable machine de guerre dans un programme informatique
donl la m6moire esl limit6e.

THEORIE DE VOL
Oans le cas d'un avion a r6action conventionnel dot6 de rdacteurs orient6s vers l'arriere,
l 6ccroissement de la forco de propulsion a pourrdsultat un accroissem6nt de la vitesse. Etant
donn6 que la portanc€ est assur6e par les ailes, l'appareil doit atteindre une ceiaine vitesse
pour que ceite ponance lui psrmetlre de d6coller, et une fois en l'air l'avion doit toujours
garder une cenaine vilesse pour 6viter de tomber. Lattitude en vol de l'appareil est
command6e par le 169lage desailerons etvolets et le 169lage descommandes d'empennage.
L€ JUMP JET lui, est capabl€ de faire varier l'angle de ses tuydres de r6acteur. Ce n'esl que
lorsque l'appareil vole a une vitesse superieure e 180 "knots', s€s iuydres orient€es vers
l'arridre, qu'il se comporte comme un avion a rdaction conventionngl, et rdpond normale-
ment aux commandes de vitesse ei d'attitude.
La portance ou sustenlalion peutClrefournieen orientant lestuydresvers le basou selon un
angl€d'inclinaison. Lorsque lestuyares so nt orientdes ve rl ica lement vers le bas,l'accroisse
ment de la force de propulsion enkaine un accroissem€nt ds l'dl6vation. Ace stade,l'aclion
de tiref sur le manche fera lever le nez de l'appareil; cette manoeuvre provoqlre le recul de
l'appareil, caract6ristique utilis6e pour placer l'appareil de faQon prdcise au-dessus du ponl
d'atlorrissage, en mode stationnaire. Toutefois, la manoeuvre d6crite prdcCdemment peut
enlrainer une perted'altitude; cecidoit doncetrecompensd parun conlr6le prdcisde la torce



Lofsque les luydres sont orient6es selon un angle, le vecteur verlicalde la propulsion fournil
16 port6nce, st le vecteur hofizontal lournii le mouvement vers l'avani. Parcons6qu€nt, pour
acc6l6rer do 16 position stationnaire, la forcs d€ propulsion est 169l6e a un angle de 45'p. A
vitesse lente, les commandes d'attitude normale (ailerons, volets et commandes d'empen'
nagelont 16lativement peu d'efficacit4, Dos commandes de distribution orienlent une partis
de la force ds propulsion vers de petites tuyores auxiliaires appel6es puffers" qui sonl
plac6es a l'arridre, A l'avant et a l'exlremite des ailes. Css "puffers" sont dgalemenl
commandCs par le manche: e ce stads, l'action de lev€f le nez va ralentir l'avion, jusqu'h le
fair6 rsculer; au contraire l'action d€ paquer du nez augmentera la viiesse, Les tuydres
oeuvonl gtre orientdes vers l'arridrs lorsqu€ la vitssse d6passe 180 "knots". L'appareil se
comporls alors comme un avion A r6aclion conventionnel.
Lorsqus ls JUMP JET vole a grande vitesse, la force de propulsion peut Ctfe ofientde vers
l'avant pour provoquer uned6cCl6ration rapide. Toutetois, les tuye res do ivenl 6tre ramendes
e la position verticale ou a un ang16 de 45" avant que la vitesse de d6placament ns descende
au-dessous de 180 "knols", pour m6intenir la portance et empecher la chule.

ouE PouvEz-vous volR?
Le tableau des instruments sera visible pendant lout€ la durde du programme, et a tout
moment l'action visible atravsrs la vitre du cockoit refldte les lectures atlich6es e ce mom€nt
la au tableau des insiruments,
La vue initiale esl une vue d'en haut du JUMP JET stationn6 sur un porte-avions.
Au fur et a mesure que le JUMP JET s'6ldve et gagne de l'altitude, l'ombre proiet6e par
l'appareil retrecit, reprCs€ntant ainsi l'accroissement de la distancs au dessus de la plale-
forme. Au dela de 50 ft,l'6cran esl subdivis6en deuxj la partiedegauchoesl unevue laterale,
et la partie de droite ssl la vue de l'arridre du porte'avions. Si le JUMP JET est alors amene
exactement au-d€ssus d€ la Dlate-forme et l'altitude reduile a moins de 30 ft l'6cran
cathodique remontrera la p€rsp€ctive vue d'en haut que l'on avait au ddpart. lvtais, si IeJUMP
JETest amen6 a une altitlde de 200 ft ou sort des limites du double ecran,la vue affichee s€ra
celle visible du cockpit, alors que l'avion survols la msr el les vagues el traverse les nuages,
les positions relatives 6tant la 16action r6elle correspondant auxvkages de l'appareil. Lors du
retour vers le porte-avions a l'aide de la navigation au radar, le pilote peut d'aborcl voir le
pone-avions apparailr€ a l'horizon, de plus €n plus visible au fur et e mesure qu'il se
fapproche. Sil'approche e ex6cutdecorrectement,l'€crancathodiquevadabordredonner
l'affichag€ double de l'avion et du porte avions, puis la vue d'en haut.

TABLEAU DES INSTRUMENTS ET COMMANDES

1 RADAR
Un€foisquelepiloleaquitt6laporte-avionsetvolea!dessusdelamer,leradarvamontrer
les positions relatives du pone-avions {symbole navire) et de l'appareil enn€mi (triangle). La
lign€ verlicale du balayage radar .eprdsenle l'orienlation de vol de l'appar€il, le JUirP JET
6tant 6u c€ntre du cercle. Par consequsnt, pour obtenir l'approche direcle sur un objectif,
l'appareildoirvirerjusqu'ecequel'obiectifrecherch6soitsouslaligne.Ladislanceducercle
centfal e l'obiectil reDrdsenle la distance reelle s6parant le pilote du porte avions ou de
l'aDDareil ennemi: la limite extdrisure de l'6cran de radar repr6s€nie environ 28 "mil€s'.

2 I\,IESURE DE LA DISTANCE PAR RADAR
Sila touche R est en{oncde duranr le vol, un viseur va apparaitre sur le radar, celui-ci pouvani
gtre commandd Dar le manche. Si l'on braque ce viseur sur le po(e avions ou sur l'appareil
ennemi,l'enfoncement de la g6chette delirproduira un atfichage de la distanc€ exacte enlr€
le pilote et l'obieclif. fobjectil 6ppro pri6 clignolera sur l'€cran radar jusqu'a ce que le pilot€
l'abandonne par un enfoncemenl ult6rieur de la touche R. Lorsque le manche esl uiilise pour
contralerleverrouillageradar,l'aviongardslecapqui6taitlesienavanll'enfoncementdela
touche 8; la s6lection d6 l'obiectif doit donc elre rapide. La distance au compteur2 peut etre
supdrieure e 28 "miles" sil'obieclifest aux limitesde la zonecouvede par le radar, dans ce cas
la position du rada r repf6sente l6 dern idre position connuedecetobiectifavantqu'ilnequitte
la 2one couverte par le radar.



Si l'on 3 fait le point sur le pone-avions avant de se lancer; la poursuite ds l,€nnemt, ra
distenc€s6parant le porte-avions du pilots conlinuera a apparaitre au comptsur 2, bien aue le
port€-avions soit 6n dehors de la zonecouvene par te r6dar. Ceciesr essentielpour tocstiaer le

3 & 4 ALTITUDE
(indicateur repr6sento les dizaines, containes ou miltiers d€ ,,feet., (s6lon le cas), Le
compt€ur4 montre l'6ltitude exacte au "fooi" prCs.

5 CARBURANT
Le plein initial de carburant montre 5000 "pounds". La quantite de carburant n,aflecte ni ta
vatesse ni les performances ds faqon significative,

6 COMPTEUR HONAIFE
Celui-ci montro la dur6e du vol. Le pilots experiment6 s'en servira Dour s aider dans ses
c€lculs ayant lrait au carburant et i ls navigation.

7 HDG
Oo.ne l€ cap indique par le compas du JumpJet, €ntre0el360 degr6s. Ce capchange torsque
l'aooar€ilvire.

8 HORIZON ARTIFICIEL
Montrs la position relalivs, en termes d'6ssietre et d'inclinaison tat6rale, de l,appareil par
rapport a l'horizon, Ce n'est pas une indication de la hautgur Les niv€aux d,assiette er
d'inclinaison let6rale sont commandes par le manche, de taeon normale.

9 PUISSANCE
Un6 6ch€lle thermom6triqu€ de neul divisions montre ta puissance setecrionnde Dar ta
mano6uvre des touch6s + et - du clavi6r, Environ 7590 cle t6 puissance drsoonrbte esr
n6cessaire pour maintenir la hauteur en vol stat'onnaire, touts la puissance etani ndcessarr€
Pour la mont66 ou l rcc€l6ration.

1O TEMOIN D'AVERTISSEI\4ENT
Le t€moin clignotera et sera accompagnC d'un fort signal sonore, si l,une d€s conditions
suivantes se pr6sent€:
a) Nivsau de carburant inf6rieure .| 300 "pounds",
b) Hsuteur suD6rieure e 5000 ft.
c) Train d'att€rrissage non so(i alors que l'avion est sur le porte-avions,
d) Vol€ts non sonis lors du d6collage el de l'ait6rrissage,
e) App.oche du porte,avions alors quo l6s viseurs de canons sont op6rationnels.
f) Votre vitesse est inferieure a 180 "knots" ators que vos tuydres sont orient6es vers

l'arridre.
g) Les volets de train d'attorrissag€ sont so(is alors que la vitess€ est suoerieure a

300 "knots".

1I NOI\4BRE D'AVERTISSEI\,IENTS ACCUMULES PAR VOL
Si vous ddpassoz le nombre d'6v€rtissoments tol6r6 pour chaque niveau de comp6lencc,
vous ne passerez pas au grad6 sup6ri€ur.

NIVEAU
1

2

5

r2 & 13 VITESSE
Uaiguille montre la vitesse . 10 ou 100 "knots' prds, l'indication exacte 6tant donn6e par le
compteur '13. Les vitesses n6gatives (vol en recul) ne sont donn6es que par le compleur 13.

GRADE

"Flighl Lieulenanr"
"Squadron Leader"
"Wing Commander"
"Group Captain"

AVERTISSEMENTS
TOLENES

9
7

5
3

at



14 MISSILES
Lenombrede missilasairaar resta nts est affich6 en 14. Leviseurest rendu oD6rationnelDar la
manoeuvre de la touche M sur leclavier, L'avion disoosed€ 4missiles Darvol.

15 VIA
Donne l'angle de propulsion verticale obtenu €n s6leclionnanl:
Touche 1 - Propulsion vers l'arriCre
Touche 2 - Propulsion e 45"
Touchs 3- Propulsion verticale
Touche a - ProDulsion vers I avant

r6 TFAIN D'ATTERRISSAGE
La position du train d'atterrissage, sorti(vertlou rsnlrd (rougel, estcomm6nd66 p6r la touchs
U du clavi6r. Letrain doit 6tre renlr6 avant que la vit€sse du Jet ne d6passe300 "knots", pour
6viler d'Ctre p6nalis6 d'un avenissement suppl€mentaire. Le train d'ansrrissage peut 6tre
soni un6lois que la vitesse est inf6rieure a 300 "knots".

17 POSITION DES VOLETS
La position des volets, sortis ou renirds, est command6€ par la touch€ Fdu cl6visr. Les volets
doivent Ctre sortis avant d'appliqu€r la force d€ propulsion v6rticale, pour pouvoir comm€n-
cer le vol stalionnaife. Les volets doivsnr gtr€ rentr6s avant qus le vitssse de l'avion ne
deDasse 300 "knots" et sonis avant oue la vitesse ne descands 6u-d€ssous d€ l SO "knots"-

NSTNUCNONS DE VOL

DECOLLAGE
Conditions n6cessaires pour le dCcollage:
Volets sonis - F. force de propulsion venicale - 3, accroitre la forco d€ propulsion au

VOL STATIONNAIRE - VUE I
Une fois en l'air, r6duire la force d€ propulsion a 7a du maximum pourgarder sa hauteur. Le
mouvement ve€ l'avant et l'arfiCre est commandd par le lnanch6, llinclinaison de l'appar€il
p6rm6l leddplacemsnt lat6ral, Les manoeuvres entrainenl une pe(e de hauteurqoidoitelre
corhpens6e par un accroissemenl de la force de propulsion,

VOL STATIONNAIRE AU,DESSUS DU PORTE.AVIONS _ VUE 2
Si l'altitude est su p6 rieu re d 50 ft,la vu6 e travers la vitre d u cockpit pass6 de la vue d'6n haut e

une double perspective, mais la commande du Jump Jet rest€ 15 m6me, Si l'avion n'est pas
situ6 oxactom€nt au-dessus du pont d'atterrissage avant la descente au-dessous de 20 ft un
signalsonorssera d6clenchd, Sila position est coftect€, l'affichags sera de nouveau un€ vu6
d'en haut, dds que l'on sera au-dessous ds 30 ft. Par cons6qu6nt, si l'on 6sl au-dossous d6
30 ft st que l'affichage n'a pas chang6, ne pas d6sc6ndre plus bas, Reprendrede la hautorirot
p16senler l'appareil correctem€nt au-dessus du pont d'att€rrissag6.

ATTERRISSAGE
Pour se poser sur le pont, manoguvrgr l'appareil pour le placerau centre du pont 6t r6duir€ la
torca de propulsion lpour descendrs). Aux niv€aux les plus avanc6s, 16 vent 6t la houl6
exigeront un atterrissage rapide, pour obt€nir un mouvemsnt 6gal a 0 par rapport eu port€-

ACCELENATION
Si l€ JumpJet vole a plus de 200 ft, ou manoouvre hors de la distance couverte par l€ doubl€
affichage, la vue representera alors la surf6ce de la mer et 16 ci6l6t l€ r6dar montr€ra les
posilions relatives du porte-avions et de l'avion ennemi. En 6m€nsnt le propul6ion a 45',
l'appareil acc6l6rera jusqu'a sa vit€sse de vol normale, Ne pas oublier qu'il est proscril
de sdlectionn6r la pouss6e vers l'arriCre tant que l'on n'a pas att€int une vitesse dau
moins 180 "knots" 6t ne pas oublier de rentrer le train d'atterrissage el lss volets avant d€
d6passer le palier d€ 300 "*nots", sans quoi l'on risque de se voir p6naliser par d'autr6s

I



VOL AU.DESSUS DE LA MER
400 "knots" est la vitesse approximalive a mainrenir pour le vol de croisidre 6conomique, a
basse altilude. Lemploi prolongd de la propulsion A pleine puissance entrainera une
consommation de carburant trop imponante. Le vol a 5000 ft, ou aud€ssus, vous expos€ra
aux radars ennemis et aux attaques de missiles (et cootera des avertissemenls).

ATTAOUE DE I]ENNEMI
S6lectionnef M pour mettre le svstdme de vis6e €n carcuit et armer les missiles. Manoeuvrer
le Jump Jet pour amoner l'appar€il ennemi dans la ligne du radar. Lorsque vous aurez
approch6 a moins do 5 "miles" de l'ennemi, la vue changera: I ennemi ne sera plus visible sur
l'affichage radar mais apparaitra dans le champ de vision du pilote. A ce poin1, vous n'avez
plus de possibilitd de ddsengagement, vous devez combattre ou €tre ddtruit. Une tors
l'€nnemi en vue, manoeuvrer votre appareil pour amener l'avion ennemi dans la ligne de
mire de votre viseur: ne pas tirer de missile tant qu une partie de l'avion eflnemi n'€st pas
pr6sente dans la ligne de mire de votre viseur. VoUs devez tirer avec prscision avant
d'approchor a moins de 2 "miles" de l'ennemi sans quoi votre appareil sera dekuil. La
distance exacte s6par6nt le Jet de son obiectif oeut Ctre conrro16€ en oermanence a l'aide de
la mosure de distance au radar. Lorsqu'un appareil ennomi sst dCiruit, un autre appar€tr
enn€miapparail sur l'6cran radar. Vous avez le choiJ( d'€ngager la poursLriie ou de revenirau

NAVIGATION
Garder un oeil sur la r€serve de carburant et utiliser le radar pour dvaluer la distance qur
s6pare l'avion du porte-avions. Le radar peut, en lait, montrer la derniCre position connue,
avanl que le pone-avions sone des limites couvert€s par ls radar. Pour localiser le porte,
avions, il faudra donc peut-etre faire une recherche quadratique. Ceciesr effectue en volanr
suivant un cap pendant un certain temps, puis sn chengeant de cap iusqLr'a ce que l'on note
qle la distance s6par6nt le Jet du porte-avions va en se r6duisant, Par exemple, si l'on
supposo que l€ porte-avions est a 4 he!res et qu'il est hors de la zone couverle par le radari
l'action de voler e 6 heures r6duira la distance s6par6nl lss deux, ei ceci sera confirm6 pztr la
lecture alfichde au compteur2. Le taux de rdductaon se.atoutefois inf6rieura celuiobienu sre
cap choisi 6tail 4 heures- Un pilote exp6riment€ sera en mesure de noter la corrdlation
existant entre le taux de rdduclion de la distan€o, la vitesse et le temos.

RETOUR EN VUE DE TATTERRISSAGE
Un6foisque le porte-avions a 6t€ localisd par le radar, vousdevezvous en approcheriusqu'a
c€ qu'il apparaisse a l'horizon e une dislance de 5 "miles", e ce moment-la, le radar n'est plus
ulil€ el I'approche est command6e visuellement. Pour amener la vue d'atterrissage en gros
plan, vous dever approcher a moins de 2 "miles" a une altitude situCe entre 50 et 200 fr et une
vitesse inf6rieure a 20 "knots". Comme m6ntionnd or6c6demment, vous devez €tre exacre-
menl au-dessus du pont d'attsrrissage A une altilude inf6rieure a 30 ft pour qu'apparaisse la
vue de l'attorrissage final.

NIVEAUX DE COIUPETENCE
Les niveaux decomp6tencesoniau nombre dequatre. Lechoix du niveau s€ laiten debut de
programme. Votre grade osl indiqu€ par le niveau de comp6tence choisi st le succis de la
mission entreprise, Plus vous hontez en g.ade, et plus vous devez detruire d'appareils
ennemis et faire face e des conditions climatiques qui vont en empirant.
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ETAT DE CONDITIONS AVIONS
NIVEAU GRADE GALONS LA I\4EN CLIMATIOUES ENNEI\,IIS

1 Psrfectionnement C6lm9 Calme
2 "Flighl Ltnt." Calms Calme 1

3 "Squad. Leader" Ldg6re houle Ldger vsnt 2
4 "Wing Commander" Fo(e houle Turbulences 3
5 "Group Captain" fuler ddmont6e Grain 4

Vousdovszrsmplirlamissionavecunsuccdspourobteniflegrad6choisi,Lapromotionlun
grade sup6rieur exige un accroissement dgs comp€tences en matidrs d9 commande 6t
cont16ledu vol station naire, de l'altitude 6t du comportement en volde t'avion. En particuker,
1e3 eff€ts du vent sur le Jump Jel et de 16 mer sur le porte-avions exig€nt une lrCs grande
dext6ritC pour rdussir l'approcho €t l'etterrissage.

NSTNUC1IONS POUR LE CHANGEMENT
CBM 64, C16 et VIC 20 Taper'LOAO' et appuyer sur RETURN
AMSTRAO,/ SCHN EIDER Taper 'nUN "' et appuyer sur ENTER
SPECTnUM Tap6r'LOAD"' er appuyer sur ENTER
BBC Tap€r'CHAlN" "' et applyer sur RETURN

o 1985 ANTBOG SOFTWARE

AVERTISSET ENT: Conformdment aux conditions ds venre, ce programm6 ne peut pas Ctre
pretd ou lou6. Aucune partie du programme, du graphisme et de la documentation ne peul
etre limit66, copioe ou reproduit€ sous toute forme ou par tout moysn quel qu'il soit sans
l'accord 6crit de Anirog Software.
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GERMAN

ANLEIIUNG UND ALIGEMEINE BESCHREISUNG
JUMP JET ist ein gobrauchlicher N6m€ fiir Flugzeug€, da€ keine Rollbahn rum Abflug
b€ndtig€n.
Oidses Compulerprogramm enthali El€msnte, die fijr einen Einsatzauftrag wichtig sind, der
von €in6m Jump Jet vom D€ck eines Flugzeugtrbgers unternommen wird. D€r Eenulzer hat
di€ Wahl zwisch€n folgenden Mbglchk€ilen.
a) Abflug und Schw€ben (jber dem Landeplatz oder
bl Leichte zunahlne der Flugh6he, Schlyeben uber dem Flugzeugtriiger und Erlernen, das

Flugleug ijber d€rh Landeplat in Vorbsr€itung aufeine senkrochte Landung zlr position_
i616n oder

c) V€rlassen der Flugzsugireger-Umgebung, um das Anfliegen 2u iibsn, und
d) Erhdhung der Fluggeschwindigkoit, zum Aufsptjren und Zefsl6r€n €ines feindlichen

Flugz€ugs und R0ckkehr zum Landon.
Ein erfotgreiches Land6n des Jump J€ts erforde( ein hohes lvlaB an Geschicklichkeit. Dieser
Aspekl des Einsatzauftrags sollte so langs geiibl werden, bis er ohne.u viel Erennstoftuer
brauch durchgefiihri wsrdsn kann; erst dann sollte der Pilot vsrsuchen. die Umgebung des
Flugz€ugtragers !ur Such€ von Feinden zu verlassen. Es ist verhe|inismiiBig €infach, den
Flugzeugtriiger nach dem Stan zu verlasseni kann de. Pilot ,edoch nichl anfliegen un.l
landen. so isl dor Einsattauftrag miBlungen und er €116ichl keine Beforderung.
Ein Sea Ha rrier, voll beladen mit "6600 pounds" Brennsloffund dem dazugehorigen Arsenal
an Raket€n und Eombon, bendtigl zum Abflug eine Gleitflugbahn am Ende des Tr:ig€rs
Di66es Programm wurds sp6ziell modifiziert, um nur "5000 pounds" Erennstoff und vier
Rakstsn mitzufijhr6n. Daher ist oin Schwebeanflug mdglich, !nd er triigt zum Interesse des
Benut2€rs bei. Alls Entfernungen und Geschwindigksit€n werden in nautischen Meilen und
Knoten (nautische Meilen/Stu n de) an gegeben.
Das Programm b6steht au s vie r G gsch icklich keitsstufsn und einer U bu ngsstufe, di€ beide am
Anfang des Programms gewehltwerdon kdnnen. Der Pilot beginnl als ein "Flight Lieutenant"
(Geschicklichkeitsstufe 2) und steigt zu den Renqen "Squadron Leader" und "Wing Com
mander" bis hin zum "Grouo CaDtain" auf (Geschicklichkeitsstufe 5). Zum Landen eines
Jump Jets b6i strirmischem Wind und bei orkanartigen Wellen ist eine b€kechtliche Ges_

chicklichkeir ndrig. Auf der Ubungsstufe wird das Flugzeug nach ieder Landung auf dem
Landeplatr wi€der aufgetankt-
Oer Jumo Jet ist ein sehr kompliziertes Flug2eug: es ist unmdglich, jeden Aspekt dieses
einziganigen Kampfflugzeuges in ein Computerprogramm mil begren.ler Speicherkapazitiit
€inzubeziehen.

FLUGTHEORIE
Bei einem konventionellen Ousenflugzsug mil festen, nach hinten teigenden D0sen ftjhrt €rn

erhdhter Schub zu einer GeschwindigkeitserhOhung. Da der Auftrieb durch dic Flijgel
gelietert wird, muB das Flugzeug eine bestimmte Geschwinclagkeit erreichen, um g€nii9€nd
Auftriebzu liefern, damil esabheben kann. Wenn es sich einmalin derLuft befindet, muB das
Flug2eug die Geschwindigkeit beibehahen, um ein Durchsaclen zu v€rmeiden Die Fluglage
des Flugzeuges wahrend des Fluges kann durch normale Flirgel {Ouerrud€r) und Heck-
justierungen {Leitwerkl kontrolli€n worden.
Der Jump Jet besitzt jedoch die Fahigkeit, den Winkel seiner Strahldilsen zu verbndern Nur
wenn das Flugzeug mil einer Geschwindigkeit von mehr als 180 Knoten mit nach hinten
zeigenden D0s€n fli6gt, wird sich der Jump Jet wie ein konvantionelles Flugzeug verhalten
und gegenijb€r Geschwindigkeit und Fluglagenstouerung normal rsagieren
Auftri€b wird durch nach unten zeigende oder angewinkehs Diisen geliefert. Wenn die Dijsen
venikal nach unlen zeigen, fohrt ein€ Zunahme des Schubs zu grdRerer Htjhe ln diesem
Stadium wird ein Zur0ckziehen des Steuer'(niippels ein Hochziehen der Flugzeugnase
b€wirken; dies lagi das Flug.eug rtickwiirts fliegen- Dies€ Eig€nschaft wird im
Schwebebolrieb .um genausn Positionieren des Flugzeuges 0ber dem Landeplatz genuta.
Dies6s oben beschri€ben€ Manover kann jedoch zu einem Hohenverlust ftihren, dieser
Verlust solll€ durch genaue Schubkontrolle korrigiert werden.
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8ei anoewinkelton DLjsen sorgt der vertikale Schubv€ktof fr.tr Auttrieb, der horizontals
Schubvektof lUr die Vorwiinsbewegung. Zur Beschleunigung aus der Schwobestellung ist
dsr Schub dahef in einem Winkelvon 45' sinzu stellen. Bei ni6drigen Geschwindigkeiten sind
dis normalen Hdhensteu€rungen (Ouerrud€r und Leitwsrk) relativ wirkungslos Die
St€uerv6ntjle l€iten einen bestimmten Schubanteilan kleins DLisen, welche "Puffor" genannl
werden und an der Flugzeugnase, am Heck und an den Fl0g€l€nd€n angebracht sind Di6

Pufferwerden wis b€i normalem Flug durch den Joystick gesteueri: ein Hochziehen der Nas€

zu diesem Zeitpunh fihrt zu einem Geschwindigk€itsvsrlust des Flugzsugs und bewirkt
schli€Blich, da8 das Flugz€ug rilclwarts fliegt, wohingeg€n ein Herunterzieh€n der Nase die
Geschwindigkeit erh6ht. Die Orisen kdnnon nach hint€n eingsstelll werden, w€nn clre

Geschwindigk6it mehr als "180 knots" b€triigl. D€r Jet verh;tt sich nun wie ein normales
Flugzeug.
W6nn dar Jump Jet mit hoher Geschwindigkeit fliegt, kann der Schub nach vorn€ gerichtot
werden, um eine sch nelle Abbr€msu ng uu erreichen. Um den Auftri€b bsizubehalt€n und ein
Durchsacken.u vermoiden, miissen di6 Dilsen jedoch vo.her in eine Position von 90'oder45"
gebracht werden, b€vor die Geschwindigkeil unter "180 knots" felh

WAS SIE SEHEN WERDEN
Oie Instrumenlonlalel wird wdhrend des gesamten Programmablaufs sichibar sein und der
slendig durch das Cockpit-Fenster beobachtete Ablauf spiegelt die gerade auf der lnstru-
mententafel erscheinenden Anreigen widsr,
Die €rste Anreige !eigt aus dor Vogelperspektive einen aul dem Flugzeugtrdg€r stshenden
Jump Jet.
Wenn der Jump J€t abh6bl und an H6he gswinnt, wird der Schatten d€s Fluguouges derden
grdBerwerdenden Abstand ijber dsm Landepl.tz darstelh, kleiner. Wenn die Hdhe mehr als
"50 ft." betragt, ?indert sich die Ansichtzu einem geteilten Bildschirm; die linke Seite 2eigi die
Seitenansicht und dis rschte Seite die Hinteransicht des Flugzeugtr?igsrs. Wenn derJump Jet
danngenau 0berdem Landeplat2 positioni€n i$ und die Hiiheunler"30fl " vorringertward,
:ind€rt sich die Darslellung wisd€r zur ursprijnglichen Vog€lperspeklive. Fliegt der Jump Jet
dann jedoch h6h€r als "200 ft." oder bewegt er sich auBsrhalb des geteilten Bildschirm_
bereichs, schaltet sich dor Bildschirm aufden Blick aus dem Cockpit iiber, wie derJet ijberdas
Meer,anWolkenundWellenvorbeigeflogenwird,derenr€lativsPosition€nwi*lichkeitsnah
aul die Vorweds- und Orehbewegung€n d€s Flugzeugs reagieren Wenn der Pilot unter
Benutzung der Radarnavigation rum Flugzsuglrager zurijckkehrt, k6nn er erwarten. daB el
d€n sm Hori2ont a!ftauchendon Flugzeugkager zu6rst si6hl, der mit der Ann?ih€rung des
Flugz6ugs imm6r niiher heranriickt. Vorausgeseln, der Flugzsugtrijger wird richtig angello'
gen, kehn das Bild zur geleilten Bildschirmansicht des Flugzeugtr:igers und Flug2euges und
schlieRlich zur Vog€lporspektive zurijck.

INSTNUMENTENTAFEL UND STEUERUNGEN

1 RADAR
Nachdem der Pilol den Flugzeugtrbg6r verlassen hat und sich auf See befindet, zeigt das
Radaf die relativen Positionen des Tr?igors {Schiffsymbol) und des fei.dlichen Flugzeugs
{Dr€ieck) an. Die vertikale Linie auf dem Radarkopf stelh die Flugrichtung des Flug2eugs mil
dem Jump Jet auf dem lvlittelkreis dar. Um sich einem Ziel direkt zu n:ihern, sollt6 der Jel
daherso lange gedr€htwerden, bis dasgswr.jnscht6 Zielunlerder Linie liegt Oi6Entfornung
des Ziels vom Zentralkr€is stellt die wirkliche Entfernunq des Pilolsn zum foindlichen
Flugz€ug oder Flugzeugtrager dar: bis 2um auBeren Band des Radarsbildschirms sind es
ungef6hr "28 miles".
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2 NADAN.ENTFERNUNGSVERRIEGELUNG
Wenn die Tasto Rwehrend des Fluges gedrtjckt wird, erscheint ein Zielvisier auf dem Radar,
welchedann durch den Joystick g esteuert werdon kann. Durch das genaue Positioni€ron des
Visiers iiber den Flugueugtreger oder den Fsind und durch das Drfjcken d€s Feu€rknoples
orschoinl die exakte Entfsrnung rwischen lhnen und dsm Ziel. Das entsprechende Ziel wird
auf dern Rad6r so lange aufblinken bis 6s der Pilot durch ein woiteros Driicken der R-Taste
aufhebt. Wahrend der Joystick trir dis St€uerung der Radarverrieg€lung v6rwond€t wird,
wird der Jet in die Richtung weiterfliegen, 6uf der er sich vor dem Drtick€n von "R" befand;
lviihlen Sie daher das Zi6lschnell. Die Entternung suf2kanneine Entfernung grij0sr als "28
mil6s" an2eigen, wenn sich das Zi6l am Rande des Radars befindet. ln diesem Falle stellt die
Fadarposition die letzte b€kannl6 Zielposition, vor Verlassen der Rada.reichweite dar-
wenn €in Fixierpunkr aul den Flugzeugtriger genommen wird, bevor d€r Feind weiter
verfolgt wird, wird seine Enlfernung vom Piloten weiter auf dsm Fenstor 2 erscheinen,
obwohl sich der Triiger auBerhalb der Radarreichweile befind€t. Di€se Einrichtung ist
notwendig, um d€n Flug:eugtrager zu finden.

3 & 4HOHE
Der Zeigsr stellt 10, 100 oder 1000 "f€et" (wie nolwendig) dar. Das Fenster bei tl zeigl die
genau€ H6h€, aufgerundet zum nachsten "foot".

5 BRENNSTOFF
Def erste Br€nnstofJvorrat zeigt '5000 pounds" an. Der Brennsiolfvorrat beeinfluBt weder
lhre Geschwindigkeit noch Leistung in irgendeinor bedeutenden An !nd Weise.

6 ZEIT
Diese z€igt dis Liinge des Fluges an. Der goschickle Pilot wird diese Anzeig€ bei Brsnnstoff_
und navigatorischen Berechnungen als Hilfsmitlel heranziehen.

7 HDG
Oies.eigt den KompaBkurs des Jump Jets zwischen 0" und 360'an. Dieser Kurs wird sich
indern. wenn das Flugzeug gedreht wird.

8 KUNSTLICHER HORIZONT
Oieser2eigtdierelativePositiondesFlugzeug€szumiiuBerenHorizontinBezugaufStoigung
und Schreglagean. Esweisl nichiAUfdie Hijhe hin. DieStufen derStsigung und Schriiglage
werden durch den Joystick normalgesieusrt.

9 KRAFT
EineThormometerskala mit neun EinteilunOen zeigt die ausgewithlte Leistung dufch Verwen-
dung von + und - auf der Tastatur an. Ungel:ihr 75ol der verftjgbaren Kraft wird zum
Beibehalten der Hdhe beim auf-der-Stelle Schweben bendtigt, wobei voll€ Krafl zum Anstei_
gen oder beschleunigten Abflug bendtigt w€rdon.

1O WARNLEUCHTE
Di€ Warnleuchte wird, zusammen mil einem starken, akustischen Signal, aufblinken, falls
irgendw€lche der folgenden Bsdingungen auft reten:
al Der Brennstoffvorrat f?jllt unter "3000 lbs".
b) Oie Hohe berr6gt m€hr als '5000 ft".
c) Das Fahfgestell nichl herausgefahren ist, wlihrend der Jet sich aul dem Flugz€ugtrdger

befindet.
d) Die Klappen zeigen beim Abflug oder Landen nichl nach unten.
e) Sie fliegen den Flug.eugtrager mit eingeschaltetem GeschoBvisier an.
f) Die Geschwindigkeit isl geringer als 180 Knoten und die O0sen sind nach hinten gerichtet.
g) Oie Fahrgestellklappen sind bei einer Geschwindigkoit von mehr als 300 Knoten immer

noch aufgeklappt.
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11 ANZAHL DER GESAMMELTEN WARNUNGEN PRO FLUG
W€nn Si6 die An.ahl der frir jede Stute zug€wi€son€n Warnungon rjb6rschr€it6n, w€rdon Si6
keinen h6heren Rang erzielen.

STUFE
I
2

5

RANG
Ubungsstufe
Flight Li6utenant
Squadron L€ad6r
Wing Colnmandor
Group Captain

ERLAUBTE WARNUNGEN

I
7
5
3

12 & I3 LUFTGESCHWINDIGKEIT
D€r Zeiger gibt die Luftg€schwindigkeit in nechsler Annaherung auf l0 odef 100 Knoten und
in Ubereinstimmung mit der g€neusn in Fonst€r'13 darg€stelhsn Goschwindigk6it an.
Negativo Geschwindigkeiten (RLickwadsflugl werdsn nur in Feflster 13 gozeigt.

14 RAKETEN
Die Anzahl der noch vorh6nd6n6n Luft-Raketen wird in Fenster'la ange.eigt. Das Zielvisier
wird auld€rTastatur durch dis Test6 M ausg6wiihlt. Fnrj6d6n Flug sind 4 R.k6l6n 6rlaubt.

't5 wA
Oios:6igt d6n Winkel des v€nikal€n Schubs an, wglche wie lolgt gswiihlt w€rdenl
Test6 I - Riickwiirtsschub
T6sts 2-45" Schub
Taste 3 -Vertikalschub
Taste 4 - Vorwiirt$chub

16 EAHRGESTELL
Die Position d€6 Fahrg6st6lls - ausgefahren (grrinl oder eingefahren (rot) - wird auf der
Tastarur durch die TEst€ U gesteuort. Es sollte eingefahron s6in, bevor der J6l eine G€sch-
windigk€it von 300 Knot€n iiberschrsitet, urn 6ino woiter€ Warnung zur G6samt6nzahl zu
vermeiden. Oas Fahrgestell kann bei einer Geschwindigksit von wenigsr als 300 Knoten
ausg€tahren w€rd6n.
,I7 KLAPPENSTELLUNG
Oi€ Klappenstellung, entw€dsr ob6n od6r unt6n, wird 6uf d6r Tastatur durch di6 Tast6 F
g€wiihlt. Damit Sie mit dsm Schweben beginnon k6nn€n, mrisssn vor Anwsndung d€s
V€nikal8chubs die Klaoo€n unten s€in. vor d€m Uberschr€iten von "300 knots" miiss€n die
Klsppen ob6n, und bevor di6 Geschwindigkeit weniger wie "lSOknots" betregl, unten sein.

FLUGANWEISUI{GEN

ABFLUG
UmAbzuflieg6n ieteswichtig, daBdi€ Klappen nech unt6n (F), V€rtikalschub (3)unddi6Kraft
auf das Maximum (+l gewahlt werden.

SCHWEBEN- SZENE 1

lst das Flugzeug einmal in der Luft. fiihn gin€ Verringerung d€r Loistung auf y. des
Maximums rum Beibehalten der H6he. Vorwiins- und Riickwdrtsbewegungen werden durch
den Gebrauch des Joysticks gesteu€rt. Wenn derJet in Schreglags g€bracht wird, wird eine
Seitenbow€gung ausgefUhn. Das Mandvrieren verursacht eingn H(ihenverlust, dah€r kann
6s s€in, daB m€hr Kraft bon6tigt wird.

l5



SCHWEBEN UEER DEM FLUGZEUGTRAGER - SZENE 2
Die Bildschirmanzeige durch das Cockpi!Fenstsr vsr:inden sich von der Voget- zur geleihen
Bildschirmperspektive, wenn man iiber "50 ft." ansieigr; die Steuerung des Jump Jets bleibl
jedoch gl€ich. Eine Warnung wird eftdnen, falls das Flugzeug nichr genau lber dem
Landoplslz positioniert ist, noch bevor Sis unter "20 ft-" 2u kommen versuchen. OieAnzeige
ward sich zur Vogelperspektivo v€riindern, wenn Sie richtig positioniert sind und sich unrer
"30 tt." befinden. Wenn Sie richtig positionien sind, wird sich die Anzeige zur Voget
perspeklivo verdndern, sobald Sie unter die "30 fi." Marke gelangen. Vergr6Bern Sie die
Hdhe und posilionieren Sie dss Flugzeug erneut genau Uber dem Landeplatz.

LANDUNG
Um aufdem Landepiatzzu land€n, mandvrieren Siedas Flugzeug Liberdie Mitte des Ptatz€s
und verringern dabsi dio Kraft (damit die Hithe niedriger wird). Bei hdheron Gsschicktich-
keilsstufen erfordern Wind und aufkommonde See eine schnelle Landung, damir im Verhiitt,
nis zum Flugzeugtriiger eine Nullb€wegung erreicht wird.

BESCHLEUNIGUNG
Wenn der Jump J€t in einer Hdhe von uber "200 ft." geflogen oder aus dem B€reich der
geteilten Eildschirmanz€ige herausmandvriert wird, iindort sich die Szene auf dem Bitd-
schirm zu sin€r S€e- und Himmelsumgebung, und der Radar reigl die rolarivsn Posirionen
des Flugzeuotregers und des f€indlichen Flugzeuges an. Durch Schubwahl beieinem WinKel
von 45', kann das Flugzeug aul die normale Fluggeschwindigkeit beschleunigt werden.
Eeachten Sie, d6B Sie nicht den Riickwiirtsschub 6uswahlen, bevor eine Geschwindiqkeii
von mindestens 180 Knoten erreicht ist, und daB Sie das Fahfgestellern- und die Kla;pen
hochfahren mijssen, bevoreine Geschwindigkeit von mehrals300 K note n erreichi wird, um
weitere Warnungen zu vermeiden.

FLUG UBER DEM MEER
"400 knots" isl die ung€f?ihre bendtigte Geschwindigkeit, fur einen krafisroffspar6nden
Ti€Iflug mit Normslgeschwindigkeit. Bei liingeren Einstellungen mit hoher Kraft wird zu vrel
Brennsloff verbrauchi. Falls Sie aufein6 Hdhe von "5000ft." odor darnber ansteigen, sind Sie
dem feindlichen Radar und Raketenangriff ausgeseta (und sammetn Walnungen).

FEINDLICHER ANGRIFF
W?ihlen Sie M, um dasZielvisier.u aklivieren unddieRaketen scharfzu machen. Dr€hsn Sre
denJumpJet,umdasf€indlicheFlugr6ugaufdisLiniedesRadarszubringen.WennSi€sich
n6her als "five miles" znm Feind b€find€n, inderr sich dieAnzeige: der Feind wird vom Radar
verschwinden und in den Sichtbgreich d€s Piloten gelangen. Zu diesem Zeitpunkt haben Sie
k€ino Wahl sich abzusetzen, Sis mLjssen entweder k?impfen oder werden zerstort. Wenn Sie
dsn Feind einmal erblich haben, man6vrieren Sie den Jet, so daB Sie ihn in das Ziotvisier
bringen: feue.n Sie di€ Rakete nur dann ab, wenn ein Teit des leindtichen Flugzeuges im
Visier ist. Sie mrissen g€nau schie8en, bsvordie Entfernung zum F€ind weniger sts,,2 mites
betragt, sonst werden Sie terstdn. Die genaue Entfernung des Jets vom Ziet kann durch
Verwendung dar Radarfestsl€llung ijberwacht werden. Wsnn ein feindtiches Flugzeug rerst
6rl ist, €rscheintein anderesauf dem Radar. Sie haben dieWahl, die Verfolgung aufzunehmen
oder zum Flu g2eugtr?ig6r zu rU ckzu ke hren.

NAVIGATION
Behalten Sie lhren Brennstoffuorrst imAuge und benotzen Sie d€n Radar, um die Entfernunq
rum Flugzeugtrege. abzuschAtz€n. Der Radar kann iodoch die terzte bekannte position de-r
Triigeranz€igen, bevor d6r Flugzeugtreger aus dem Radarbereich verschwand. Sie werden
vislleicht den Traiger neu auslindig machen mLjssen, indem Sie mit €iner Rechlecksuche
beginnen- Dieswird durch einzeitweiliges Fliegen in eine Richtung erreicht;dann ver?indern
Sie die Richlung, bis Sie merken, daB sich die Enlfernung vom Jet zum Ftugz€ugtr,ger
v€rringert. Nehmen wir beispielsweise an, daB dieTriig€rposirion 4 Uhr ist und auBerhatb der
Radarroichweite liegl, so wird der Flug in Richtung 6 Uhr die Entternung verringern und von
den R6daranzeigen in Fenster 2 bestatigt. Die Abnahms wird tangsamer sein ats wenn die
gowahlte Fichlung 4 Uhr gewesen ware. Ein erfahrener Pilot wird die Beziehung zwaschen der
Abnahme, Luft gsschwindigkeit und Zeit erkennsn.
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RUCKKEHR ZUM LANDEN
Wenn der Flugzeugtrdgervom Rad6reinmalaufgefund€n wurdo, mrissen Sieihn ansteu€rn,
bis er mit einer Entfernung von "5 miles" auf d€m Horizont €rscheint; zu dissem Z€ilpunkt
wird das Raddr unwirksam und dsr Anflug wird visuell g6steuen.
Um die Nahaufnahme der Landungsszene zu erreichen, mijssen Sie eine Entfernung von
wenig6r als "2 miles" haben, auf einer Hdhe zwischen "50 fi. und 200 ft." sein und mit einer
Geschwifldigksit vofl weniger als 20 Knolen fliegen; Sie mLisson weniger als "30 ft." Hdhe
haben und sich direkt ijber dem Landeplatz befindsn, bevor d€r Jump J€t in dis sndgijltige
Landeszene eintritt.

GESCHICKLICHKEITSSTUFEN
Es gibt vier G6schicklichkeitsstufen. Die Geschicklichkeitsstufe wird am Beginn des Pro-
gramms ausgewehft. lhr Rang wird durch di6 ausgewihlte Geschicklichkeitsstufe und durch
das erlolgr€iche AbschlieBen d€r folgend€n Aufg6be ang€zeigt. Mit h6hsrem Rang mrissen
SieeinegrdBereAnzahlan feindlichen Flugzeugen zersioren und mitsich v€rschlechternden
Wetterbedingungen f enig werden.

STUFE RANG AB. SEE. WETTER FEINDLICHE
BEOINGUNGEN EEDINGUNGEN FLUG2EUGE
Ruhis Ruhis
Ruhig Ruhig 1

Leichte Dijnung Frisch 2
Schwere Oijnung Bijig 3
Haushohe Wellen StLirmisch 4

Sie miissen den taktischen Einsatz erfolgreich beenden, um d€n ausgswdhiten Rang zu
erreichen. Zur Rangb€tdrderung ist eine zunehmende Geschicklichkeit beim Schweben mit
der H6hen- und Fluglagen16gelung niitig. Insbesondere erford6rn der EinfluB desWindes auf
d6m Ju m p Jet und d€r S€€ auf d6m Flugzeu gtrager eine betrachtliche Gesch icklich'(eit, wen n
Sie den Flugz6ugtriiger anfli€gen und eine erlolgreiche Landung durchffjhren wollen.

l
2
3

5

Ubungsstufe
Flight Ltnt.
Squad. Leader
Wing Comm6nd6r
Group Captain

CBM 64, Cl6 und VIC 20
AMSTRAD/ SCHNEIDER
SPECTnU[/l
BBC

o 1985 ANTnOG SOFTWARE

'LOAD' eingeben und RETURN draicken
'RUN"'eingeben und ENTER drijc*en
'LOAD" "' eingeb6n und ENTER drijcten
'CHAIN" "' eingeben und RETUnN drncken

HINWEIS: Es ist eine Verkaufsbedingung, daB dieses Programm nicht ausgeliehen od€r
v6rmi6t6t wird, W6derT€ile d6s Programms, der Gestallungsarbeit noch der Dokumentation
drjrfen ohn6 schriftlich€ G€nehmigung von Anirog Software aul irgendeine Art und Weise
oder in irgendeinsr Form verviefeltigt, kopiert od€r r€produziert werden.
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DUICH

II{InODUCTIE EN AI]GEMENE BESCHRIJVING
JUMPJETiseen algemenenaam gegevenaanvliegtuigendiegeen sranbaan nodig hebben
om te landen ol op te stilgen. Dit computerprogramma beval de essentiile elementen van
een missie ondernomen door een JumpJetvanaf het dekvan een vliggtuigmoederschip- Het
geeft de gebruaker de volgende mogelijkhed6n:
al St€rt6n 6n bovon het landingsplatform in d€ lucht stilstaan, of
b) l6ts hoger vliegen, boven het moederschip in de lucht slilstaan en het accuraat plaatsen

van het toestel boven het platform voor een venicale landing, of
c) Het verlaten van de directe omgeving van het moederschip voor hel oefenen van

aanvrrcgroutes, en
d) Hetwegaccelereren voor hot opsporen en vernietigen van viiafideliiketoestellen, gevolgd

door de retourvluchr n6ar her moederschip €n de landing.
Het met succes landen van de Jump Jet vereist gfote vaardigherd. Dit aspecr van d€ missie
moetworden b€oelend tol hetkan worden uitgevoerd zonderte veel bran dstol te gebru iken.
All€en dan kan de pilool trachten de omgeving van het moederschip te vsrlaten voor het
opsporen van de vijand. Hot is relatiel makkelijk om h€t mosderschip na de stan le verlalen,
maar als de piloot do 6anvliegrout€ mist of niet kan landen, taah de missie en ual ge€n
promotis worden verkregen.
E€n Ssa Harrier die geh€el is afgeladen met "6.600 pounds' brandstol plus votledige
b€wapening (projectielen en bommenlmoet starlen meleen uogenaamde ski-startbaan aan
h€t einde van hel moederschip. Dit programma w€rd sp€ciaal gemodificeerd op slechts
"5.000 pounds" brandstofen vierprojectielen. Daardoorwordleen stationairestart mogelijk,
hetgoon hgt programma voor de gebruiker veel inleressanter maakt. All€ alsianden en
snelheden zijn vermeld in nautische miilen en knopen (nauris€he mijl/uur).
Het programma isvoorzien van viervaardigheidsniveaus en een oefenniveau. Deze kunnen
allemaal aan h€t bsgin van het programma worden geseletteerd. De pilool die start als een
"Flight Li6ut6nant" {vaardigheidsnaveau 2) klimi door d€ rangen 'Squadron Leader" en
"Wing Commander" op tot "Group Captain" (vaardigheidsniveau 5) Voor het lsnd€n van
6en Jump Jet ondef stormcondities bij hui.enhoge zeedn, is enorme vaardigheid nodig. Op
het oefenniveau ral hel toest€l ied€re k€or dat u op het plaiform landt, worden biigetankt.
Oe Jump Jot is een zeer gecompliceerd toestel: hel is mogelijkalle aspecten van dezs unieke
gsvechlsmachine op te nemen in een compulerprogramma met een beperkt geheugen.

DE THEORIE VAN HET VLIEGEN
Op een conventioneel straalvliegluig met getixeerde, naar achteren wijzende straalbuizen,
resufteen hogec stuwkrachi in eon hogor€ sn€lheid. Daar de vleugels de rogenaamde "lifl"
lev6ren, moet het toesiel een bepaalde snelheid bereiken teneinde voldoende lift ls ver,
krijgen om te kunnen gaan vliegen en zodra het loestel vliegt, moet d€ sn€lheid worden
gehandhaafd teneinde de minimum vlisgsnelheid ts vermiiden. De positie of stand van het
vli€gtuig door de lucht gedurende de vlucht wordt gecontrol€€rd mei behulp van de
zogenaamde ailerons {op do vleug6ls) 6n het sr6anstuk.
Op de Jump Jet kan de ho6k van de straalbuizen echter worden gewijzigd. Alleen als het
toestel harder vlisgt dan 180 knopen mei de straalbui2en naar achteren gerichl u al de Jump
Jetzich netzo gedragen als een convenl ionee I stra a lloestel. In dat gevalreageen het normaal
op snelheids- op positiewijzigingen.
De lift wo.dl geleverd door de slraalbuizen omlaag ol onder een hoek le plaalsen. Als de
straalbuiren verticaal olnlaag zajn g€richt, resulteen e€n verhoging van d6 stuwkrachl !n
grolere hoogte, Nu u al,6ls dejoystick naar achieren wordtgetrokken, de neusvan hettoestel
omhoog wijzen waardoor de Jump Jet achteruit gaatvliegen. Ooo.de2e karakteristiek kan hel
loestel,alsditindeluchtstilstaat,nauwkeurigbovenhellandingsplatlormwordengeplaatst.
De hierboven beschreven manoeuvre kan echlsr hoogteverlies veroorzaken. Oil moet
worden gocorrigesrd door nauwkeurige uitlaatdrukregeling
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Als de slraalbuizen onder een hoek worden geplaatst, l€ven de verticale vector van d€
uitlaatdruk de lift, terwiil de horizontale voctor r6sutteert in voorwaartse beweging. Voor
acc€ler€ren vanuat esn stilsiaande positie in de luchr, wordt de uitlaatdruk ingesteld op e€n
hosk van 45". Bii lage snelheden rijn de normal€ posiri€bedi€ningsorganen (ait€rons €n
stssnstuk) relatief insfiectief. Door de regelkleppen wordt een ged€ette van ds uittaatoruK
naar kleine skaalbuizen, de togenaamde "puffers", geleid. Deze bevinden zich in de n€us, d6
staart €n do vl€ugelpunten. De "puffers" worden, net zoals gedurende normale vluchl,
bediend mel de joystick: door de neus gedurend€ deze fase omhoog te brengen, zal het
loeslgl langaamer gaan vliegen tot hel uiteindslijk achteruit b6ws€gt. Als de neus omlaag
wordtgebracht, neemt de snelheidtoe. De straalbuizen kunnsn naarachteren worden gerichl
als de sn€lh€id hoger is dan 180 knopen. De Jump J€r gedfaagr lich nu ats een normaal
vliegtuig.
Bij hog€ snelheden kan de uitlaatdruk van de straatbuizen van de Jump Jet naar voren
word€n gericht, waardoor het toestel snel wordt afgeremd. Oe mondstukken moeten echrer
eorst venicaal ot onder 45'worden gezet voordat de tuchtsnelheid zat daten tot onder tOO
knopen, teneinde lafl te handhaven sn het bereiken van €en minimum vlieosnetheid te

DE AEELOEN DIE U OP HEI SCHENM KUNT VERIIIACHTEN
Zo lang het programma functioneert, zal hel inslrumentenpaneelzichtbaar zijn en te allen
tijde weerspiegelt de actie ge2ien de ramen van de cackpit de afl62ingen die worden
weergegeven op hel instrumentenpaneel
De aanva nkelijke wee rg ave ophelscherm is een beeldvan een bepaalde hoogtevan deJump
Jet op een vliegtuigmoederschip.
Als de Jump Jel opstijgl en klimt, zal de schaduw van hol toeslel krimpen. Dit ver
tegenwoordigl de toenemende afstand boven het landingsplatform. Boven "50leet zal het
beeld vervangen worden door een gedeeld scherm. Hei linker gedeello toont de:ijkanten het
rechter gede€lte de acht€rlant van het moederschip. Als de Jump J€r dan preci€s boven het
platformwordtgepl6alst,tsrwiildehoogteafneemilotmind€rdan"30fsst,ke€rtd€scene
weer terug naar het openingsbeelcl, het panoramische overzicht van een bepaalde hoogta.
Als de Jump Jel echter hogef vliegt dan "200 feel", of zich buiten het bereil begeeft van het
gssch€iden scherm, wordl op het scherm helbeeld weergegev€n dat van u it de cockpit wordl
waargenom€n, fiet and€re woorden als de Jump Jet over de ze6 en de golven en door
wolken vliegt. D€ 16lari€vs posities daarvan reageren realistisch op de voor- en zajwaartse
bewegingen van het toestel. Gedurende de retourvlucht naar het moederschap op
radarnavioatie, kan de piloot verwachten dat hij het vaa(uig eerst aan de horizon zal
waarnemen, waarna dit dichterbij beweegi als het to€stel naderbij komt. Mits niet van de
6anvlisgrout€ naar het vliegluigmoederschip wo.dt afgewek€n, keerl het beeld w€sr terug
naarhetgescheidenschermbeeldvanhetmoederschipenheltoestelenuiieindeliiknaarhet
panoramische overzichtsbeeld.

I RADAR
Nad6t de oilool het moederschiD heetl verlaten en zich boven dezes bevindt, zalde radarde
positiesten op.ichte van elkaar van hel vli€gtuigmoedefschip (hetsymboolvan €en schip) €n
het viiandolijke toestel (een driehoek) weorgsven. De verticale lijn op de radar-scannef
vertegonwoordigt de vliegrichiing van het loestel met de Jump Jet in de middancirkel. Voor
een directe benadering van het doel moet de Jump Jel dus draaien tot het gewenste doel
ond€r de liin ligt. De afstand van het doel naar de middencirkel verteg€nwoordigt de
werkeliike afstand van de piloot lsn opzichte van het vijandeliike lo€slsl of het vlieg-
tuigmoederschip: de buitenste rand van het 16darscherm vertegenwoordigt circa "28 miles'.
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2 RAOARAFSTANDSBLOKKERING
Als de to6ts R gedurends de vlucht wordt ingedrukt, zal een viaier op het radarscherm
verschijnon. Dit kan dan met de ioystick wordon go richl. Door het nauwkourig richten van h6t
vizier over het moederschip of d€ viiand 6n d3.rna de vuurknop in te drukken, z6l do exact6
afstand tussen u en het doel worden weorgegeven, Het dogl zal dan op do radar gaan
knippor€n tot dit door de piloot wordt opgeheven door nogmaals toets R inte drukken. Als de
joystick wordt gebruikt voor de rad6ralstandsblokkering zalde JumpJel door bliiven vlieg6n
in de richting die wes g€koz€n v66r n word ingedrukt. Het doel mo6t dus sn€l wordon
gekozen- De afstand op2 kan een afstand tonsn di€ grotor is dan "28 milos" als hstdoelzich
op de bu iten fa nd va n het rada rsch orm b€vin dl. In dat geval venegenwoord igt d€ rada rpositie
de laalst bekende positie van het doelvoordal dit het door de radar beslreken gsbiedv€rliet-
Als e6n positiebepaling op het vliegtuigmoederschip werd genomenvoordat de viiand werd
achtervolgd, zal ds afstand tussen het moederschip en de piloot €n raampio 2 richtbaar
blijven. hoewel het moederschip zich buiten het door de radar b€strokon gebi6d b6vindt. Dil
is essentieelvoor het terugvind€n van h€l vli€gtuigrno6derschip.

3 & 4 HOOGTE
D€ wiizer v6rt6g6nwoordigt tientallen, honderden of duizenden "feel" boven:eeniveau
(h€tgeon v6n lo€passing is). Het raampie bij4toont de exacte hoogtetol op de laatste voet.

5 BRANDSTOF
De aanvankeliike brandstoflading was "5.000 pounds". Di€ lading brandstof heeh geen
belangrijke invloed op uw snelheid of prestatie-

6 TIJD
D€ tiid geaft de duurvan de vluchtaan. Dedeskundig€ pilootzaldez€ indicator gebru ik€n als
hulpmiddel bij zijn brandstof- sn navigati€bs16ksningon.

7 HDG
De HDG toonl de kompaskoers van de Jump Jel tussen 0 en 360 graden. Deze koers zal
verand6r6n als hst toestel draait.

8 KUNSTMATIGE HORIZON
De kunstmatige horizon toont de posilie van hel ioestel- uitgedrukt in positieveen n€gati€ve
hellingshoek en overhelling - ten opzichte van de werkeliike horizon. Oit is gs€n hoogte-
indicatio. l{ate van positieve en negalieve hellingshoek en ovefhelling worden, op de
normale wi,2e, gecontroleerd met de ioyslick,
9 VERMOGEN
Een thermometerschaal onderverdeeld in negen secties toont hst verhogen geselecteerd
door + en - op het toetsenbord. Ongeveor 75yo van het beschikbare vefmogen is nood-
zakeliik voor het handhaven van de hoogte bii het stilstaan in de lucht, terwijl vollodig
vermogen moet worden gebruikl voor klimmen ol accelereren.

1 O WAARSCHUWINGSLAMPJE
In iedervan de hieronder genoemde gevallen zal herwaarschuwingslampie gaan knipperen,
vergezeld van een luid hoorbaar signaal:
a) De hoevselheid brandstof daalt tot ondsr "300 pounds"
b) De hoogte is groier dan "5.000 feet"
c) Het landingsgestel is nog ingetrokken terwijl de Jump J6t op h€r vliegtuigmoed€rschip

d) De flappen staan bij start of landing niet omlaag.
e) U nadert het vliegtuigmoederschip met geactiv6erd6 9€schutsvizi6ron.
f) Uw snelheid is minder dan 180 knopen en de straalbuilen zijn naar achteren gericht.
gl De flappen van het landingsgestel staan nog steeds omlaag bij een snelheid groter dan

300 knopon.
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11 AANTAL PER VLUCHT VERZAMELDE WAARSCHUWINGEN
Als u hel aantal waarschuwingen toeg€w*6n voor iod€r va6rdigheidsniv€au overschrijdt,
zult u nist word6n gopromovoerd naar 66n hog6rs rang,

NIVEAU
1

2

5

RANG
Oefennaveau
"Flight Li6ulenant"
"Squadron L6ad6r"
"Wing Comm6nd€r"
"Group Captain"

TOEGESTANE
WAARSCHUWINGEN

I
1
5
3

12 & 13 SNELHEIO DOOR DE LUCHT
D€ wijz€r toont do sn6lh€id door d6 lucht lot op d6 laatste 10 of 100 knopen met d€ 6xact6
snolh€id aangogeven in raampj€ 13. N€g3ti6ve sn6lh€d€n {achleruil vliegen)wordon all€6n
aangegevon in raampie 13.

14 PROJECTIELEN
Het aantal ove.blijvende lucht-tot-lucht projoctiel€n wordt wgergegev€n in la. Het vjricr
wordt geselecteerd m€t toets M op het to€tsenbord. Bij i€dere vlucht heetl do piloot de
beschikking ov6r 4 p.o,scliel€n.

15 VfA {verticale start)
Dil toont de verticale drukhoek zoals geselecteerd met behulp van:
Toels 1- druk naar acht€ren
To6ts 2- 45' uitlaerdruk
Toels 3- vBrticaal gorichts uitlaatdruk
Toets l- voorwa6rts gerichrs uitlaardruk

I6 LANDINGSGESTEL
De positie van hel landingsgestel- omlaag (groen) of omhoog (rood)- wordt bepaald mrl
toets U op h€t toetsenbord,
Het l3ndingsgestsl moet ingetrokken zijn voordat de Jump Jet de 300 knopen overschrijdt,
tonsinde te voorkomen dat aan h€t totaal een waarschuwino wordt toog€voegd. Hel
landingsg€6tsl kan omlaag worden gebracht als d€ snelheid minder bedraagt dan 300

17 FLAPPOSITIE
De flappositio- omhoog ofornlaag -wordt gss6iecteerd met toets Fop het toetsenbord. D€
flappen moet€n omlaag staan voordal u gen vortical€ uitlaatdr!* inschakell, t6n6ind€ in de
lucht slil te staan. De flappen moeten omhoog staan voordat snelhedon hoger dan 300
knopsn worden bereikt en de flappen moelen w6er omlaag wordon gebracht voordat de
snelheid tot onderl S( knopen zakt.

VLIEGII{STNUCTIES
START
Voor d€ start moel "flappen omlaag" worden geselecteerd - F; vertic6l6 3tulykrrcht - 3; en
volgas tol maxrmum - +.
STILSTAANOE VLUCHT_ SCENE 1

Eenmaalin de lucht, zald6 hoogte g€hand haafd worden door h€t vermogen te r€duc€r€ntot
7. van h6t maximum, Voorw66rtse 6n achtgrwaanse beweging wordt g6reg6ld m6t d€
ioysrick. Overh€lling van de Jump Jet zal resulteren in een 2iiwaans6 b€w€ging. Mbn-
oeuvrering veroorzaakt hoogteverlies,:odat h6t mogolijk is dat m6€r vermooen moet
worden gebruih.
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STATIONAIRE VLUCHT BOVEN HET VLIEGTUIGMOEDERSCHIP _ SCENE 2
Als da hoogte is toegenom€n tot meer dan "50leet", v6r6nde.t de scene door d€ ramen van
d€ cockpil van het panoramische overzicht naar het gescheiden schormperspectief. D6
bediening van d6 Jump Jer ondergaat gchrer ge€n v€randeringen. Als h€t to€stet, voordat
men tracht t€ dalen tot ondef "20 fe6l", nigt precies boven het landingsplatform wordr
geplaatst, zal een hoorbare waarschuwing gaan klinken, Als hst toestel wgl corect wordt
goplaatst, zal de scene hel panoramische overzichl weergevsn onder "30 feel". Als ds scene
dus niet is veranderd als u lager bent dan '30 feet" mag u niet verder dalen. Vergroot de
hoogte en plaats hot loestelweer auiver bov6n h€t landingsplatform.

LANDEN
Landen op her landingsplatform geschiodt door het toestel bovsn het midd€n van het
landingsplatform te manoeuvrsa6n 6n daarna vermogen terug te n€men (teneinde hoogtete
v6rli€zen). aij hogere vaa.digheidsniveaus.al het, door ds wind en hogere ze€6n, nood-
zakelijk ziin om snel16landsn,zodatten op:ichtevan hst vliegru ig moederschip sprake isvan
weinig of geen bew6ging.

ACCELERATIE
AlsdeJumpJethogerwordtgevlogendan'200feet'ofbuitenhetber€ikvandeweergave
op h6t gescheiden scherm wordtgemanoeuvreerd, u alde sc6n€ overgaan naar een beeld van
de zse en de luchl, t€rwijlop de radarde positieten opzichts van het vliegtuigmoederschip en
hetvijandelijk6 tosstelzullen worden weerg€g€vsn. Door sruwkracht t6 s6lederen onder45.
kan het to€stol worden geaccelers6rd tot de normale vliegsnelh6id, Vergeet niet dat achteF
w66rts gerichte sluwkracht niet mag worden gekoten tot een snelheid van minstens 180
knop€n is beroikt en dat, voordat de snelheid van 300 *nopen wordt overschreden. her
ond€rstel en de ll6ppen omhoog moeten worden 96bracht. Daardoor voorkomt u v€rdere

VLUCHT OVER DE ZEE
400 knopon is ong€voer de snelh€id noodzakeliik voor economisch kruisen op gsringe
hoogte. Langdurig gebruik van hoog vermogen zal resulteren in een te hoog brandslofver-
bruik. Als u tol boven "5.000 feet" stijgl. 2ult Lr worden bloolgesteld aan vijandeljit€ rad.r en
rak€ta6nvall€n l6n waarschuwingen verzamsl6n),

VIJANDELIJKE AANVAL
M6t toets M worden de vizier€n geactiveerd en de projectielen op scherp gesl€ld. DrEai de
Jump Jet en breng het viiandslaik toestol op d6 lijn van d6 radar. 8inn6n viil "miles" van de
viiand lal het beeld veranderen. De viiand ralvan de radar ve.dwi,nen en in het gezichtsveld
van de Diloot verschiin6n. U heeft nu niet de keus om confrontatie te ontwiiken. U mo€l hst
gev€cht aangaan of v€rniotigd word€n. Binnen gezichtsbereik van de vij.nd most ds Jump
Jstzowordsn g€mano€uvreerd dat het vije ndeliik toostel in liin komtts liggen mst hetvizier.
Vuur e€n projscti€l allsen af als 66n g6d66lle van het viiandeliik toestol in h6t vizi€r is. U moet
accuraat vuur gsv€n voor u de viiand dichter benad€rt dan 2 "mil€s of u zal worden
vernietigd. Oe exacte alstand van de JumpJet tot heidoelkan worden gecontroleerd met de
r8darblokkering. Als 66n vijandeliik toestel is vernietigd, zal een volgend op ds radar
verschiinen. U heeft dan de keus om d€ze te 6chtervolgen of naar hot mosdgrschip terug te

22



NAVIGATIE
Blijf uw brandstofioserves controleren en bereken uw afstand toi het vliegtuigmoed€rschip
met d€ radar. Het is rnog6lijk dal de radar in foite de laatst bekende positie toonl als het
vliegtuigmo€derschipzichbuilenhetbereikvanderadarbevindt.H€tkannoodzakelijkzijnde
posilie van het moederschip opnieuw te bepalen met een "Vierkantsverkenning". Dit
geschi6dl door enige tijd in 66n richting le vliegen en dan een andere richting le kiezen tot u
tot de conclusie koml dat de afstand tussen de Jump Jel en het vliegtuigmoederschip
atn6omt. Neem bijvoorbeeld aan dal het vlisgtuigmoeclerschip op4 uur ligt en 2ich buit€n h€l
ber€ik van de radar b€vindt. De afsland zalwo.den vermindercl cloot in de richting te vliegen
aangogeven door 6 u! r. Dii wordt dan bevesligd door de aflezing w€ergeg€vsn in raampje 2.
Ds v6rmindoring van de atstand zal l6ngzame. geschieden dan wanneer als vliegrichting 4
uur was g€ko2en. Een deskundig piloot is tich bewust van de correlatie tuss€n de mate van
vermindering, de luchtsnelheid en de tiid.

DE TERUGREIS EN LANDING
Als h et vliegtu ig moedersch ip op de radar is opgespoord, moel u h6t schip aanvliegen tol dit
op een afstand van 5 "miles" aan de hori2on verschijnl. Dan functioneen de radar ni€t m€er,
zod6t d€ benadering visueel moel gesch ioden, U moel zich bin ne n ee n atsta nd bevinden va n
2 "miles" en op een hoogle tusssn 50 en 200 "feet". De snelheid van het loestel moet minder
ziin d6n 20 knopen teneinde een clos€'up landingsbeeld te krijgen. Ook moet helloestellager
d€n 30 "f€et" pr6ci6s boven het landingsplatform worden geplaatst voordat de Jump Jel in
de laatste landingssc6no wordt geplaatst.

VAARDIGHEIDSNIVEAUS
Er zijn visr vaardigheidsniveaus. Hel vaardigheidsniveau wordt geselecleerd aan hel begin
van het programma, Uw rang wordt bepaald door hel geselecteerde vaardigheidsniveau en
d€ succssvoll6 uitvoering van de daarop volgende missie. Terwijl u door de rangen opklimt,
moet u esn grot€r aantal vijandelijke toestellen vernieligen en ziel u.ich geconfronteerd mel
ve rslechtere n de we€ romstan clig h eden.

NIVEAU FANG
1 Oefenniveau
2 "Flight Ltnt."
3 "Squadron

4 "Wing
Commander"

5 "Gfoup Captain"

U mo6t d6 missie met succes uitvoeren om de goselect€erde rangte behalen. Promotie door
de reng€n v€r6ist grotere vaardigheid in hel stilstaan in de lucht en hoogte- €n positiocon'
lrole. ln hel bijzonderzijn voor h€t opvangen van de effecten van dewind op deJump Jeten
de zee op het vliegtuigmo€derschip zesr goed€ vaardigheden vereisl bij het aanvliegen van
h6t moederschip en het maken van €en succesvolle landing.

WEER-
ZEE SOMSTAND. VIJANDELIJKE
CONOITIES IGHEOEN TOESTELLEN
Kalm Kalm
Kalm Kalm 1

Lichte deining Fris 2

Zware deining Turbulent 3
Enorme u eein Srormachtig 4

I.AADINSTRUCTIES
CBM 64, C16 en vlc 20
AMSTRAD / SCHNEIDER
SPECTRUM
BSC

o 1985ANrROG SOFTWARE

WAARSCHUWING:

'LOAD' intypen en'RETURN' indrukken
'RUN"' intypon en 'ENTER' indrukken
'LOAD" " intypen en 'ENTER' indrukken
'CHAIN" "' intvpen en 'RETURN' indrukken

Het is €6n conditio van de verkoop dat dit programma niet mag worden uitgeleend of
uitgehuurd. Zonder schrillelijke goedkeuring van Anirog Software mag geen deel van dil
programma, de docum6ntatie of hetschetsmateriaalop €nigqwijz€ of in welke vorm dan ook,
worden gedupliceerd, g€copi66rd of gereproduceerd.
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|NTROIX,ZOiIE E D€SCRIZIOI{E GEI{EMLE
JUMP JET A un nome comune dato ad un aereo che non richiede una Dist6 o€r decollare.
Oueslo programma di comput€r conliene gli elementr essenzrali di una missione intrapresa
& un Jump J6t d.l ponte di uo. porta€rei € fornisc€ 6ll'ursnre le informazioni seguenti:
a) Come decollare e librarsi sopr6 16 pista di atte1169gio, o
b) Com€ volare un po' pir:r in alro, librandosi sopra la portaerei, e imparare a posizionare

l'aereo sopra la pista in vista di un atterraggio verticale, o
cl Come allontanarsi dalla portaer€i per lare pratica di awicinamento, e
d) Come accelerare pef abbattere e distruggere l'aereo nemico, o quindi ritornare per

anerrare,

Far atterrare con successo il Jump Jol richiede una notevol€ abilitd. Eisonga tare pratica dl
qu€sto aspotto d€lla missione fino a che si riesce ad effettuarlo senza usare troppo car,
burants; solo a questo punto il pilota deve tentare diallonianarsidalla portaerei alla caccra
d6l nemico. €' rslaiivamente semplice lasciare la portaerei da I p! nlo didecollo, ma se ilpilota
nonaiflgradodiawicinarsiedatterrare,lamissionesarairrimediabilmentefallitaenonsara
guadagnata nessuna prom02tone.
Un Sea Harrior compl€tamente c6rico di6600 "pounds" dacarburani€ 9 delsuocompleto di
armamenti (missili 6 bombs) d€v6 usare una pista apsna alla fin€ della podaerei per
d€collar€, Ouosto progralhrna d stato modificato spscificamenr€ per lrasportare solamente
5000 "pounds" dicarburante €quattro missili. E' quindi possibil€ un decollo in sospensione e
aumonta molto I'intergssedell'utente.Tutteledistanze€ levelocita sono dat€an miolia e nodi
{miglia orarie navali}.
ll programma ha 4liv6lli di 6bilite e un livello di es€rciiazaons, ciascuno dei quali puo essere
sc6lto all'inizio delprogramma- llpilota, che inizia come Flight Lieutenanl (Livello 2 diabilita),
viene promosso 6ltr6verso igradi di Squadron Lead€r,e Wing Commander fino a Group
Captain (Liv6llo 5 di abilita). Per far atterrare il Jump Jet in condizioni di tempesta € mari
agitatia nscossaria un'abilite considerevole. Allivello diesercilarione ilvelivolo sara rilorniio
di carburante ognivolta che atterri sulla pista.
llJump J€t d un velivolo molto complssso: b impossibils incorporare ogni aspeno di questa
occozionale macchina da combattimento in un programma di computer dalla memofla
limitala.

TEORIA DI VOLO
Inunaeroplanoareaaioneconvenlionalecongetlilissichepuntanoall'indisiro,unaumento
della propulsion€ provoca un aum6nto div€locite. Poich6la ponanza d ottenuta mediante le
ali, il velivolo deve .aggiu ng ere unacenavelocitA per otlenere abbastanza portan2a da poler
decollare, e, una volta decollato, deve mantenere una certa velocite p€r evilaro lo stalto.
llassetto dell'aeroplano in volo d comandalo da116 normali regol6zioni delle ali {alettoni) e
della coda (timone di coda).
Tuttavia il Jump Jet ha la capacita di allerare l'angolazione dei suoa ugelli di reazione.
Solamente quando l'a€roplano sta volando ad una vslocire ch€ supera i 180 nodicon gliugelli
punlati verso la pdne posleriore il Jump Jet si componera come un aereo a reazione
convenzionale, e rispondera normalmente al comando di assetto e di v€locita,
ll sollevamenlo si otliene puntando gli ugelli verso il basso o ad angolo. Quando gli ugelli
sono puntati vedicalm€nte verso il basso un aumsnto della spinta provoca un aumento
dell'alte2za. In quest6 f6se se iiri indieko la manopola provochi il sollevamento del muso
dell'aeroplano; in qu6sto modo l'aeroplano volere all'indietro. Ouesla caratleristica viene
usata por mettere in posizione I'aeroplano sulla pista di atterraggio quando d in fase di
sospensione. Comunque, la manovra sopradescritta potrebbe causare una p€rdita diquotai
cid deve venire corretto medi6nle un accurato controllo della spinla-
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Ouando gli ugslli sono puntati ad angolo, ilvenore v€rticale della spinta provoca il soll€v'
am€nto,; il v;ttore orizzontale provoca il movimento in avanti Ouindi, per accelerare dalla
posizione di volo stazionario la spinta vi€ne regolata ad un angolo di 45 gradi A basse
velocild, inormEli comandi di assetto (alsttoni e timon€ di coda) sono r€lativamenle
ineflicaci. L€valvol6dicomando indirizzano una c€rta quantita dispintaverso piccolireattori
chismati "puff€r". che si trovano sul muso, sulle coda e sulla punta delle ali l puffer sono
comandati, come in volo normale, dalla manopolai ilsollevamento del muso a qu€sto stadlo
rallentere l'aeroplano, provocando infin€ un volo all'indietro; menke un abbassamento del
musoaument6rilsvelocitA,Gliugellipossonoesserersgol6tiall'indietroquandolavelocita
ha superato i 180 nodi. Uaviogetto ora si comportere com€ un aeroplano norma19.

Ouando ilJump Jet staviaggiando ad 6lte velocita,16 spinta pud ess€r€ puntala in avantip€r
otteners una decelerazione rapide. Tuttavia, gli ugelli devono €sssre messi in posizione
vertical€ o a 45" prima che la velocitA d6ll'aria scenda al di sotto d€i 180 nodi' al fine di

manlenere le portanza e prevenire lo stallo,

dO,CHE PUOI VEDERE
ll pannello degli strumenti sarA visible durante lulta l'6zione del progralnma, 6l'62ione vista
dal finestrino dolla cabina di comando rillette le letture visualizzate di volta in volta sul
pannello degli strumenti.
La visuali2zazione iniziale 6 una vista dalt'alto del Jump Jel, in posizione sulla portaerei.
Ouendo ilJump Jet sisollgva e prendequota,I ombra dell'aereo si rostringe, rappresenlando
la crescente distanz6 dalla pista di attenaggio. Raggiunti i50ft,la visualizzazione sitrasforma
in uno schermo d ivi60; con la Danesinistra indica nte la v€duta latorale, e la destra indicante la

v€duta posteriore d€lla ponaerei- Sg il Jump Jel viene messo 6sattamente sulla pista e

l'altez2aadiminuitaamenodi30ft,lascenaritornereallavistadall'6ltoiniriale Tuttavia, se il
Jumo Jetviene fattovolars Diir in aho di200 ft o sisposta al di fuori d€l c6lnpo dellosch€fmo
diviso,la v6duta sitrasformerA inqu€llavista dallacabina dicomando, mentreilJetsorvola il

mare atlraverso nubi e onde, le cui posizioni relative corrispondono in modo realistico al

moto in avanlie in virata dell'aeroplano. Ouando ritorna alla base usando la navigazione
rad6r, ilpilota pud aspettarsiper prima cos6 divederapparire all'orir2onte la portaerei, che si

fa s€more oiir vicina mentre il velivolo avanza. A condizione che l'awicinamento atla
portaersisia efl€ttuato nelmodo corretto,la scena ritornera allavisla dello schermo divisodi
portaerei€ aerso, e diconsegu€nza al16 vista dall'alto

PANN€LLO DEGLI STRUMENTI E COMANOI

1 RADAR
Dopo ch9 il pilota ha lasciato la portaerei ed d in volo sul mare, il radar indichere l€ posizioni
relativ€ d€lla portasrei (simbolo d€lla nave) e dgl volivolo nemico (triangolo). La linea
v6rtica l6 su I d ispositivo d i esp lorazion e rada r rappresenla la d irezione d i volo dell'a eroplsno,
con il Jump Jet nel circolo centrale. Ouindi, per awicinare dirsttam€nte un obbiettivo, il J€t
d€vs €ss6re girato fino a che l'oqbieltivo dssidorato viene a trovarsisotto la linea La distanza
dell'obbiottivo dal cerchio del centro rappr€s€nta la distanza ef{ettiva del pilota dall'aero-
DlanonemicoodallaDortaerei:l'orloesternodelloschermoradarrappresentacirca2Smiles

2 BLOCCO DISTANZA NADAR
56 dur6nte jlvolo viene premuto illasto n, sul radar apparird un mirino che puo quindiessere
comandato dalla manopola, Punlando con cura il mirino sulla portaerei o sul nemico e
prsmendo il pulsante di fuoco, apparira la distanza esatta tra te e l'obbiottivo uobbiettavo
appropriato lampeggere sul r6dsr fino a che non vione disinnescalo dal pilota mediante un
ulleriore azionsmonto del tasto n, Ntentre la manopola viene usata per com6nda16 il blocco
del radar, ilJ€t continuera nella dirozione impostata prima dsll'alionamento di R; p€r cui,
sc6glivelocemente l'obbiottivo. La distanzs in 2 pud indicare una distan2a superiore ai 28

mil€s se I'obbiettivo e al limite d6l radaf, nel cui caso la posi2ione d€l r6dar rappresenta
l'ultima posizione conosciula dell'obbiettjvo prima che abbandonasse la zona cop€rta dal

Se viene prssa la posi2ione della portaerei prima di dare la csccia al n€mico, la sua distanza
dal pilota continuera sd apparire nel .iquadro 2, anche s€ la portaerei sitrova al di fuori della
zona coperta dalradar. Oueslo servizio d essenziale per localizzare la po(aerei
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3 € 4ALTITUDINE
La lancetta rappresenta decine, centinaia o migli6i6 di feet (a seconda d6lcaso). ll riquadro 4
indica l'altitudine esatta alfoot pii vicino.

5 CAREURANTE
llerburante iniziale indica 5000 "oounds". llcarico dicarburante non inlluenza laiua velocita
o prsstazion€ in modo significativo.

6 ORARIO
Indica la durata del volo. ll pilota proveno usera questa indicazionecom€ aiuto per icalcolidi
navigarione e sul carburante.

7 DIREZIONE
lndica la rona della bussola delJump Jet, tra 0 e 360 gradi. Ouesta direzione cambiera se
l'aereo viene girato.

8 ORIZZONTE ARTIFICIAIE
Indica la posi2ione relaliva, in termini di beccheggio e inclinazione trasversale, dell'aereo
rispetto I'orizzonte estsrno. Non indica l'altezza. I livelli di beccheggio e inclinazione trasver-
sale sono comandaii dalla manopola, nel solilo modo.

9 POTENZA
Una scala a l6rmometro di9 divisioni indica la potenza scelta usando + e - sulla tastiera.
Ouando si d in volo st6zionario slabile C richiesto circa il 7570 di ootenza oer mantenere la
quotar menlre per salire o accel€rare C richieslar la poten:8 completa,

LUCE SPiA
La lampada di avv€rtimento lampeggera, accompagnata da un forle segnale audio, in
presenra di una qualsiasi delle seguenti condizioni:
6) ll livello d€lcarburanto scend€ al di sotto di 300 lbs,
b) faltezza d superiore ai 5000 ft,
c) llcarfello non C abbassato mentre ilJet d sulla portaerei,
d) Gli ipersoslentatori posteriori non sono abbassati durant€ il decollo o l'anerraggio.
€) Tiawicini alla portaerei con il mirino attivato,
f) La tua velocita e inferiore 180 nodi s gli ug€lli sono direni verso il retro,
g) Gli ipersostentatori postsrioridelcarrello sono ancora abbassati ad una velocila sup6ri

ore ai300 nodi.

11 NUMERO DIAWERTIMENTIACCUMULATI PER VOLO
Se supsri il numero di awertimenti designati per caascun livello cti abititi non ottorrai un
graoo supeflo16.

AWERTIMENTI
LIVELLO GRADO PERMESSI

I Liv6llo di esercitazione
2 Flighi Lieutenant 9
3 Squadron Leader 7
4 Wing Commander 5
5 Group Caprain 3

12 e 13 VELOCITA AEREA
L3 lancetla indica la v6locitA con l'approssimazione di l0 o l0O nodi, con ta velocita esa$a
indicata nel riquadro 13. Le velocitar negativo {volo all'indietro) sono indicate solamente nel
riquadro 13.

14 tvllSSlLl
ll numero rimanente dei missiliaria-aria d visuatizzato in 14. llmirino b scetto dallasto M su[a
tastiera. A ciascun volo sono a3segnati 4 missili.
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l5 wA
lndica l'angolo dipropulsione verticale, scelto da:
Tasto 1 - Propulsione all'indietro
Tasto 2 - Propulsione 6 45"
Tasto 3 - Propulsion€ vertical€
Tasto a- Propulsione in avanti

16 CARRELLO
La posi2ione d€l carrello, abbassalo (verde) o alzato (rosso), d rogolata dal tasto U sulla
tastiera. Esso dev6 €ssere sollevato prima cho il Jot supsri i 300 nodi, per ovitare di
aggiungere un awertimento al totale. ll carrello pud venire abbassato quando la velocita 6
inl€riore ai300 nodi.

17 POSIZIONE DELf IPERSOSTENTATORE
La posizione dell'ipersostentatore, sia alzalo che abbassato, viene scelta dal tasto F sul16
tastiera. Gli ipersostentatori devono essere abbassali prima di esercita16 una propulsions
venicale, per iniziare il soll€vamsnto. Gli iporsonsnlatori d€vono essere alzati prima di
superare i 300 nodi, e abbassati orima che la velocita scenda al di sotto dei 300 nodi.

rsTRuzroNr Dr volo
DECOLLO
Per decollare, C necessario sele2ionare ipersostenlatori posteriori abbassati- F, propulsione
verticale-3, e aumenlare la Dotenza al massimo- +.

VOLO STAZIONARIO - SCENA I
Una vofta decollato, riducendo la polenaa a 3/4 del massimo verr. mantenuta l'altezz6. I

movimenti in avanti e indielfo vengono comandatidall'uso della manopola. Uinclinazione
verticale delJet provochera movimentilalerali. La manovfa causa una perdita diquota, per
cr,iipud essere richiesta pir) poten2a.

VOL STAZIONARIO SOPRA LA PORTAEREI_ SCENA 2
Se I'altaza C stata aum€ntala a pio di50 ft,lo scenario daltinest.ino dellacabina dicomando
cambiadallavistadall'altoallaprospettivadelloschermodiviso,mailcomandod€lJumpJet
rimane inalterato. Se l'aeroplano non e posi2ionato €satta mente sopra la pista diattefraggio
prima ditentare discendere aldisotto dei20ft, siudira un segnale diaw€rtim6nto. Ouindi, se
seialdisotto d6i30 fte lo sconario non A cambiato, non sc6nd6r€ ultgriorment€. Aumenta la
velocita e rim€tti accuratamente in posizione l'aeroplano sopra la pista di atterraggio.

ATTERRAGGIO
Peratterrar€ sulla pista, m6novra l'aeroplano sopra ilc6ntro d€l16 pist6 6 riducila potenza (al
fine di ridurre l'altezzal. A livelli diabilite superiori, con v€nto e mar6 mosso, sar} necessarao
un attorraggio in volocita, per ottenere un movimenlo r€ro in r6l6ziono a116 porlaerei,

ACCELERAZIONE
Se l'aeroplano viene fatto volare al di sopra dei 200 ft, o guidato al difuori del raggio di
visualizla:ione dello schermo diviso, lo scenario diventere un ambiente marino 6 aereo e il
radar indichore 16 posizioni relativo d6l16 porta€r€i e d6l velivolo nemico. Scagliendo una
propulsione a 45', l'asreo pud acc6l6rars al16 v€locitA divolo normale. nicorda che non devi
selezionar€ la retrospinta fino a ch€ non d ottenuta una velocita dialmeno 180 nodi, € ch6 d€vi
sollsvare il carrello e gli ipersostentatori posteriori prima di superare i 300 nodi, 6 in qu6sto
modo evitare ulteriori awertimenti.

VOLO SOPRA IL MARE
400 nodi C la velocita approssimativa richiesta per raggiungere l'economia nsl voto or
crociera a basso livello, Regolazioni di alta potenza prolungata consumano troppo car-
burante. Se sali a 5000 fr o oltre, sarai esposto at radar n€mico, e.ll'attacco di missili (e
raccoglierai awortilnenti).
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ATTACCO NEMICO
S€lezionare M perazionare ilmirino e caricare imissili. Girafe ilJumpJet perponare l'aereo
nemico sulla linea del radar. Ouando ti trovi a meno di 5 miles di distanza dal nemico. lo
sc€nario cambiera: il nemico scomparira dal radar e apparire all'interno della visuale del
pilora. A questo punto non hai alcuna possibilitd di disimpegnarti, ma devi lottare o essere
distrotto. Una volta awistato, manovra ilJel per portare l'aereo nemico in linea con il mirinoi
non lasciar oartire il missile lino a che una oarte dell'aereo nemico non vi€ns a trovarsi nsl
mkino. Devi fare fuoco con pr€cisione prima di avvicinania meno di 2 miles dal nemico,
altrimenti sarai distrutto. La distanra esatta del Jet dal suo obbietiivo oud essere conlrollata
usando il blocco del radar. Ouando un aereo nemico C dislrutto, un altro apDarira sullo
schermo. Hai la possibiliia di metterti alla caccia o di rilornare alla portaerei.

NAVIGAZIONE
Tieni sott'occhio le lue riserve di carburanle e usa il radar per valulare la tua distanza dalla
portaeroi. ll rsdar pu6, difatto, indicare l'ultima posizioneconosciuta, quando la portaereisie
ponata fuori del raggio dsl radar. Puoi aver bisogno di ritrovare la portaerei dando ilvia ad
una "Ricerca di squadra', Ouesto viene fatto volando per un po' in una direzione, e quindi
cambiandodirezionsfinoach€ non troviche ladisianza tra ilJelela oorta€ r€ i diminu isce. Per
esempio, supponendo che la posizione della ponaereisia nella direzione delle 4dell'orologio
e sia al di fuor; della zona copena dal radar; volando nella direzione delle 6 dell'orologio,
ridurrai la disranza, e cid s6ra confermato dal16 scritta indicata nel riquadro 2. ll tasso di
decremento sarA pirl lento rispetto a quanto awerr€bbe sefosse stata scelta la direzione delle
4 dell'orologio. ll pilota provetto vedre la relazione lra il lasso di decremento, la velocita
relativa e iltemoo.

BITORNO PER ATTERRARE
Ouando la portaerei e stata posi2ionata sul radar, devi awicinarla fino a che appare
all'orizzonte65milesdidistanza,inquestopuntoilradardivieneinef{icaceel'avvicinamento
viene controllato a vista. Devi trova rti entro 2 miles, a 200fldiquola, e viaggiare a meno de 20
nodi per raggiungefe lo scenario di atterraggio rawicinato, e ancora una volta trovarli
esatlamente sopra la pista al dj sotlo dei 30lt prima che ilJump Jel v€nga 3 trovarsi nello
scenario fin6l€ di atterraggio.

LIVELLI DIABILITA
CisonoquattrolivellidiabililA.lllivellodiabilitaCselezionaloall'iniziodelprogramma.lltuo
gfado e caratterizzato dal livello di abiliG richiesto e dall'esito favorevole del16 missione
conseguonle. Progredendo digrado, devidislruggere un numero maggiorediaeroinsmici€
affrontare condizjoni climaliche pirl stavorevoli.

LIVELLO GRADO
I Praticante
2 Flight Lieutenant
3 Squadron Load€r
4 Wing Commander
5 Group Captain

CONDIZIONI CONDIZIONI AEREI
DEL MARE DEL TEMPO NEI\4ICI
Calmo Sereno
Calmo S€reno I
Leggermente rhosso Fresco 2
Molto mosso Turbolenlo 3
Agitato Tempestoso 4

Per ottenere il grado selezionato devi portare a termine con successo la missione. La
promozione di grado richi6de un incremento di abilith in volo,6 comando di alritudine e
ass€tto.In particola ro, g li effetti del vento sulJumpJ€l, ed6lmarosulla portaerei, fichiedono
considerevoliabilita nell'awicinare la portaereie riuscire nell'6tterraggio.
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|s'NUz|Ol{I DI CARICAMENIO
CBM 04, C 16 e VIC 20 Scrivere'LOAO'e premero RETURN
AMSTRAD/ SCHN€IOEF Scrivor€ 'nUN "' 6 Dromere ENTER
SPECTRUM Scrivers 'LOAO" "' e pr€m€ro ENTER
BBC Scrivere 'CHAIN " "' e premore SETURN

o 1985 ANTROG SOFTWARE

AITENZIONE: Una condiziono divondita diqu6to pro!ramm6 achaesso non ai, prostato o
nol€ggiato. Ngs3une pert6 di qmsto p.ogrrmms, matoriale illustrativo € documenta2iono
pud 6$€rs duplicEia, copi8t o riprodotts in quslsiasi fo.ma o in qualsiaai modo sonza
perme38o 3critto della Anirog sofrwaro,
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SMMSH

II{IRODUCCION Y DESCRIFCION GEI{EML
JUMPJET es un nombre g€n6raco con olque so designa eltipo de avi6n que no necesita pista
para desp6gar.
Este programa de ordenador contiene los elem€ntos esenciales de una misi6n emprendida
por un Jump J6t desde la cubierta de !n ponaavion€s y ofroc6 al usuario las siguientes

a) Elevarse y mantensrss 6n Susp€nsi6n sobre el cuadro de aterrizeje, o
b) Subir un poco m6s, volar en susp€nsidn sobre el ponaaviones. y aprender a mantoner el

avi6n en posici6n sobreelcuadro deatsrrizajs 6n preparaci6n para un desce nso v€(ica l,

c) Abandonar las vecindades del porlaaviones a fin d€ practicar las aproximacion8s, y
d) Acelerarcon elobjeto de localizar y destr!ir aviones enemigos y lu€go regr€sar a tierr6.
Para aterrizar con 6xito el Jumo J€l se reouiere una pericia consid€rabl€. Est€ aspecto de la
misi6n debe pfacticarse hasle pod€r r6aliz6r la operaci6n sin gas!ardemasiado combuslible;
inicamente entonces debe el piloto intentar salir de las vecindades del portaaviones en
busca de 6nemigos. Es comparalivamente f6cil dejar €l portaaviones d€sde sl despegue
pero, si el piioto es incapaz d€ otoctuar la aproximaci6n y el aterriz6i6, la misi6n fracase y no
s€ obti€ns promoci6n ninguna.
Un Sea Harrisr con carga total de "6.600 pounds" d€ combustible y su 6quipo completo de
armamento (misiles y bombas) nocesita usar una pisla de €squiss al extremo d€l porta-
aviones para poder despegar. Este programa se ha modificadoespecialmenle de modo que el
6vi6n lleve s6lo "5.000 pounds" de combuslibl€ y cualro misil6s. Es por 6110 posible el
despegue vertical, lo cual aumenta su inter6s pafa el usuario, Todas las disi6ncias y
velocidad€s se indicen en millas n6ulicas y nudos {nautical mileJhour).
El programa tisne cuairo niveles de pericia y un nivel d€ pr6ctica, cualquiera de los cualss
pued€ elegirse al com€nzar el programa. El piloio que €mpi€za con el grado de Flight
Lieulenant (Nivel de Pericia 2) asci6nd€ 3 trav6s de los rangos de Squadron Leader y Wing
Commandor hasta el de Grouo caotain (Niv6l d6 Poricis 5), Se necesita considerable
expsrigncia para aterrizsr un Jump Jeten condiciones detormsnta y ol6s fiontaiosas, En 6l
Nivelde Pr6ctica, elavi6n se reabastec6decombustible cada vezque s9 aterric€ €n 6lcuadro.
ElJumpJel es una aeronave sumamsnto compleja: seria imposible incluirtodos los aspgctos
de esta singular m6quina d€ combat6 en un p.ograma de ordenador d€ m€moria limitada.

FUNDAMENTOS TEORICOS DEL VUELO
En un avi6n ds retroDrooulsi6n convencional. d€ motorss a chorro fiios ori€ntados haci6
alr6s, el aumento ds empuio d€ 6stos resulta en un aumento de la velocidad, Pu€sto que 16

sustentaci6n es proporcionada por las alas, elavi6n tiene que alcanzarcierta v€locidad ant€s
de obtener suficiente sustentaci6n para poderso elevary, una vez en elair€, debe mantener la
velocidad a fin de evitar la p6rdida de tal sust€ntaci6n. La posici6n del avi6n en vuelo se
controla mediante aiusles normales €n las alas (Alerones) y en la cola {Plano de Cola).
Sin embargo, 6l Jump Jet cuenla con la capacidad de 6lterar el 6ngulo do las toboras de sus
motores. Unicamentecuando vu€la a velocidades superiores a los 180 nudos, con lastobsi6s
orientadas hacia atr6s, se comporta 6l Jump Jel como un avi6n a chorro convencional y
reacciona normalmente a los controles de velocidad v Dosicidn.
La sustentaci6n se produce al orientar las toberas hacia abaio o en angulo. Cuando las
toberas se orisn!6n verticalmente hacia abaio, un aumento de la potencia o ompuie
proporciona un aumento d6 altura. En tales condiciones, el tirar de la pal6nca d€ mandos
hace subir la nariz del avi6n, Esto hace que el avi6n vuele hacia atrrs. Se aprovecha de tal
caract€ristica Dara colocar elavi6n con precisi6n sobre elcuadro de atorrizaieen la situaci6n
dsvuelo ostacionario. No obstante,la maniobraarriba descrita Duede ocasionaruna 06rdida
de altura y ello deb€ corr€girse mediante un preciso conirol d6 la potencia.
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Cuando las tob€ras estdn orientadas en 6ngulo, €l vector vertical d€l empuje proporciona
sustentaci6n y 6l voctor ho rizonta I produce d€splazam i€nto h acia ad6l3 nle, Por consigu ients,
p€ra acol€rer dosde la posici6n ds suspensi6n, elsmpujss€ aiusta a un rngulo de 45grados.
A baia vslocidad, los controlss normales de posici6n (Alsrones v Plano de Cola) son
16lativamente ineficacss. Lasvdlvules de controld6svian cierta proporci6n delempuie hacia
unas pequ€ias toberas llamadas "sopledores", situadas en la nariz,la cola y los exlremos de
las alas, Los sopladores se controlan, tal como en elvuelo normal, mediante la palanca d6
mandos: subi€ndo la nari: en estas condicionos se desacelera 6l avi6n, post€riorment€
haciondo qu€ 6st€ vuele hacia atr6s. gajando la nariz, se aumsnta la velocidad. Las toberas
puedsn orientarse hacia atr;s cuando la velocidad excede los 180 nudos. En tales condi-
cion€s, €l avi6n se comporta como una asronav€ normal,
Cuando€lJumpJelviaiaaaltavelocidad,elempuiepued€orientarsehaciaadelanteafind€
obt€neruna 16pida desaceleraci6n. Sin embargo,la posici6nde lastoberasdebe cambiarse a
la venical o 45', antes de qu6 la velocidad aerodindmica descienda a menos de 180 nudos,
con el prop6sito de mantoner 16 sustentaci6n e impedir que el avi6n caiga por su p6rdida.

!O OUE UD PUED€ ESPERAR VER
El panel de instrumontos queda visible duranie la ejecuci6n del programa y la acci6n que se
obs€rva en todo mom€nto a trav6s d6 la ventanilla de la cabina refleja las indicaciones del
momenlo oresentadas en dicho oengl,
La presentaci6n iniciales unsvista panorAm ica del Junrp Jot coloca do sobro 6l porta6vion 6s.
Mientras elJumpJet se eleva ygana allura,la sombra delavi6n se reduc€, represent6ndos€
aslelaumento d€ distancia 6nlre la nav6 yelclad.o de at€rrizaie. Una ve: pasados los 50 "ft",
el Dano.ama cambi6 al de oantalla dividida. El lado iaouierdo muestra el camDo de vision
lat€raly sl d6r6cho, €l asp6cto post6rior del ponaaviones. Sise coloca gntonces el Jump Jei
sxactamentg sobre el cuadro de at€rrizaie v se reduce la allura a monos de 30 "ft", la escena
regresa a la p€rspectiva pano16mica inicial, Sin embargo, si6lJump J€t se haco volara mAs
de 200 "ft" o sale del camoo de la pantalla dividida, la vista cambia elds la visi6n desds la
cabina, miontras ol avi6n vuela sobre el mar, pasando nubes y olas, cuyas posiciones
r€lativas roaccionan de modo r6alista al desplazamienlo y los movimientos giratorios del
avi6n. Al volver al portaaviones utilizando 16 navogaci6n por radar, lo primero que el piloto
pueds esp6rarveres la aparici6n delportaavionos en €lhorizonte, aproximdndose a medida
que €l avi6n se le acerca. En el supuesto de que la aproxim6ci6n al portaaviones se ejecute
corr6ctam6nt€, la 6sc6na rogresa a la pantalla dividida del portaaviones y el avi6n y,
subsscu€nt€msnte, a la vista panor6mica,

PANEL DE INSTRUMENIOS Y CONTNOLES

1 RADAR
O6spu6s qu6 6l piloto ha dejado el portaaviones y se halla sobre el mar, el radar indica las
posicionss rsl6tiv6s del portaavion€s (simbolo d€ nave) y de los aviones enemigos
{tri6ngulo). La lineav€rticald6l6xploradorde radar representa ladireccion de vuelo delavion
y €lJumpJet aparece en elcentro d6lcirculo, Por lotanto, para acercarse directamente a un
obi€tivo, d6be hacerse girar el avi6n hasta que €l objetivo dss€ado qusdo bajo la line6. La
distancie d6l o bi€tivo al centro del circu lo representa la distancia realentre elpilotoyelavaon
on€migo o el ponaaviones: sl bord6 oxterior de la pantalla de radar representa aprox-
imadam€ot€ 28 milss,
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2 FIJACION OE LA OISTANCIA DEL RADAR
Sj se pulsa la t€cla R durante el vuelo, apargc€ una mira sn 6l radar, la cual puede llego
controlars€ m€diante la palanca de mandos. Colocendo la mira con precisi6n sobro el
portaaviones o ol€n6migo, alpulsar elbot6n de dispa16raparsce la distanciaexacta 6ntre 6l
pilotoyelobjetivo. Elobjotivo apropjado relampaguea enelradarhasta queelpiloto lo borro
pulsando d€ nuevo la tecla R. Mi€ntrasse usa la palanca de mandos para controlar la fiieci6n
d€l radar, elavi6n continoa en la dir€cci6n 6slablocida antes que se pulsara la R; por ello hay
qu€ 6169 ir 6l obietivo con rapidez. La distancia en2 pu6de indicar una distancia mayorde 28
mill66 si el obj6tivo se halla en el borde del radar. En tal caso, la posici6n en el radar
representa la iltima posici6n conoc;d€ do ese obi€tivo ant€s de qu€ 6sto saliora del campo
delradar.
Si se efect0a una lectura d€ la posici6n d€l portaaviones antes de p€rseguir al gnemigo, su
distancia del piloto quedare en la vontanilla 2, aunque el ponaaviones se halla luera del
campo del radar, Este r€curso es es€nciel para localizar el portaaviones.

3 & 4 ALTITUD
El indicador repres€nta d6c€nas, centenas o millares de feet (segtn sl caso), L5 v€nlsnilla 4
indica la altitud €xecle con un margen de error de 1 loot.

5 COMBUSTIBLE
La carga inicial de combustible indica 5.000 pounds. La carga de combustible no afecta la
velocidad niel rendimisnto delavi6n de ningin modo significalivo.

6 TIEMPO
Esle indica la duraci6n del vuelo. El piioto experimentado aprovecha este indicador para
asistirle en los c6lculos de combustible y nav69aci6n.

7 HDG
Este indicador mu€stra la direcci6n magnelica del Jump Jet, €ntre 0 y 360 dogr€6s. Esla
posici6n cambia al girar el avi6n.

8 HONIZONTE ARTIFICIAL
Seiala 16 posici6n relativa, en t6rminos de la inclinacion y sl ladeo del avi6n con resp€cto al
horizonte ext6rno. No indica altura. Los grados de inclinaci6n y ladeo s€ conkolan mediante
16 palanc6 de rnandos, en la forma normal.

9 POTENCIA
Una €scala termom6trica de nueve divisiones indica la pot€nci6 s€leccionada al usar + y -
en elteclado, Se requier€ ilproximadamente 61 75olo de la potencia disponible para mant€ner
la altura duranle el vuelo estacionario contihuo, mienlras oue Dara ascender o acelerar se
necesita la ootencia lotal.

rO LUZ DE ADVERTENCIA
La lur de advenencia relampaguea, acompaiada de una fuene seiai sonor6,6l exislir
cualquiera de las condiciones siguisntes:
a) El nivel de combustible desciende por debajo ds l6s 300 lbs,
bl La altura es mayor de 5.000 fl,
cl Eltron de aterrizaje no ha sido bajado antes de que el Jel est6 sobr€ el ponaaviones,
d) Los flaps no han sido baiados al despegar o aierrizar,
s) Ud, se aproxima al portaaviones con las miras puestas,
fl Su velocidad es inferior a los 180 nudos y las toberas estiin dirigidas hacia atr6s,
g) Lasalelasdellrendeaterrizajesiguenabaio,adnhabisndosobropasadolos300nudosde

velocidad.
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11 NUMEBO DE ADVERTENCIAS ACUMULAOAS POR VU€LO
Si[.,d. excede el ni mero de advenencias asignadas scad6 niv6lds psricia, no le ser6 posrote
ascender a un rango super'or

NIVEL
l
2
3

5

RANGO

Flighi Lieutenanl
Squadron Leader
Wing Comrnander
Group Captain

ADVERTENCIAS
ACUMULADAS

9
7
5
3

I2& I3 VELOCIDAD AERODINAMICA
El indicador sohala la vslocided aerodin6mica con precisi6n de l0 o 100 nudos y la velocidad
exacte 6pareceen la ventanilla 13. La velocidad negaliva (vuelo hacia atr6s) se indica s6lo en
la ventanilla 13.

14 MtStLES
Elnimero de misiles air6-aire rest6nt6s s6 indic6 6n 1/3, La mira seelige mediante latecla M
delleclado. 56 permitsn 4 misiles a c6da vuelo.

15 wA
Este indica el 6ngulo de empuje vertical, s6gin s€ 6liia mediante:
Tecla 1- Empuio hacia 6tr6s
Tecla 2 - Empu,€ 6 45 grados
T6cla 3 - Erhpui€ v€rtical
Tecla a- Empui€ hacia adelante

16 TREN DE ATERRIZAJE
La poBici6n deltr6n deatsrrizeie, abaio {vsrd€}o arriba kojo), secontrola m6diant€ lat€cla U
d6ltoclado. Eltren debe €starsubido antes deaue elJetexceds los 300 nudos.6 fin d€ evitar
aiadir una seial de advenencia al total- El tren de alerri2arse DUed€ baiarse cuando la
v6locidad €s menor de 300 nudos.

17 POSICION DE LAS ALETAS HIPERSUSTENTADORAS O FLAPS
La posici6n d6 las 6l6tas, bEjede s o su bides, s€slige mediante latecla Fdelteclado. Lssslelss
dob6n estar beiadasantesde aplicars€ €mpujeverlical. para comon2ar6lvu6lo €stacionario.
Estas aletas deb6n subirse sl exc€der los 300 nudos y bajarso ant€s de que la velocidad
disminuya por debajo d6 losl80nudos.
INSTRUOCTONES MRA EL VUEIO

DESPEGUE
Para despegar, €s n6c6sario €169ir las posicionos ds tl6ps b6jados- Fy empuj€ v€nical-3 y
aumentar la potonci6 elm6ximo- +.

VUELO ESTACIONARIO- ESCENA I
Una vez en el aire, se puede mantener la altura reduciendo la potoncia a y. del mdximo. El
rnovimiento hacia delantey haciaat16s secontrola us6ndo l6 pelanca de mandos. Ellad€arel
Jet indu ce desplazarn i€nto lat6ral. Las maniobras ocssionan p6rdida de aliura, por lo que se
Duede n6c€sitar un eumento d€ oot€ncia,

VUELO ESTACIONARIO SOBRE EL POBTAAVIONES _ ESCENA 2
Si la altura se ha aumentado a m6s de 50 ft, 16 oscena viste r trev6s d6 le v€ntanilla de la
cebina cam bia, d6 la vista pano16m ica a le p6rsp6ctiva de pantalla dividida, pero el control d€ |

Jump Jel porman€ce igual. Sino s€ coloca entonces elavi6n exactamente sobreelcuadro de
atorrizejs, ant€s detratar dedescendera menos de 20 ft, sonsr616 alarma. Sila cotocaci6n es
correcta,la escena cambia a la vista panor6mica, pa$dos los 30 ft. Porconsiguignte, siUd. se
encuentra por debaio de los 30 fl y la escena no ha carhbiado, no contin0e descendiendo.
Aumente la ahura y vuelva a colocar al avi6n precisamente sobre el cuadro de aterriraie.
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ATERRIZAJE
Para aterrizar 6n el cuadro, maniobr€ sl 6vi6n sobre el centfo de aquel y reduzca la potencia

{!ara reducir le altura}. A niveles slperiorss de pericia,6lviento y la marejada exigi16n el

aterrizaie con velocidad, con el obieto de lograr cero desplazamiento en relacion al porta

ACELERACION
Si se hac€ volar el JumD Jet oor gncima de los 200 fl, o maniobrar fuera del campo de la

or€sgntaci6n de Dantalla dividida, le escena cambis al panorama de aire y m6r y el radar

indica entoncss las posicionos relativas del portaaviones y los aviones enemigos. EIigi6ndo
elempuje a 45", elavi6n puode scelerars€ hasta la vslocidad crucero normal Recuerde qu€

no d;bs €l€girse el empuie hacia atres hasla no haber alcan2ado una velocidad de por lo
m6nos 180 nudos, v aue deb6n subirs€ el tr€n de aterrizaie y las aletas 6ntes de sobrepasar
los 300 nudos, evitando asr nu€vas advertencias

VUELO SOBRE EL MAR
iloo nudos es la velocidad nocesaria para conseguir un regimen crucero econ6mico a bai6
ahu16. Eluso prolongado de alta potencia ocasiona excesivocons\rmo de combustible SiUd
sube a 5.000 o m6sft, se hara visible alradardelenemigoYquedafa sxpuesto alataque de sus

misiles (y acum!lara sdvenencias).

ATAOUES D€L ENEMIGO
Elija iaM para activarla mirayarmarlos misiles. Hsga girarelJumpJetpara queaparezcan

lo; aviones enemigos en la linea del radar' Al hallarse dentro de un r6dio de cinco millas del

enemigo,la escena cambia: elsnemigo desaparece d€l rad6ry aparece 0n 6lcampo de vision
d€l Dil;to. En €sta €tapa no es posible retirarse, sino debe luchar o ser deslruido Una vez

detectado. maniobr€ el Jet para alinear el avion enemigo con la mira: no dispare el misil a

menos qu€ alguna parte del avi6n enemigo estd visible Es indispensable disparar con
precisi6n ant€s de hallarso dentro de dos miles de distancia dsl €nemigo o ud. queda

d€struido- La distsncia exacta delJet a su objetivo pusde observars€ hodianle la fiiaci6n del
radar, Cada vezqus s6 destruye un avi6n enemigo, aparec€ otroen elradar. Ud puedeelegir
perseguirlo o volvsr al porlaaviones

NAVEGACION
Vioilecon frocuencia la reserva decombustible y aproveche elradar para evaluar su distancia
dei ponaaviones. Es posible que el radar est6 indicando la Ultima posici6n conocida, en el

punio en que el pon;aviones sali6 d€l campo del rsdar' Pueds ser necesario localizar el

podsavion€s iniciando un "Reconocimiento por Estima" Este procedimiento consists en

volar lln ti6mpo en cisrta direcci6n Y cambiar luogo de direcci6n hasta que la distancia enirs
sl J6t v el oonaaviones empiece a disminuir' Por ejomplo' supongamos que la posici6n dei
ponaaviones 6s a las 4 hor6s y qu€ la nave se halla luera del campo del radar; sl volar en la

direccion de las 6 horas disminuye la dislancia, hecho queser6 confirmado por la indicacion
d6la ventanilla 2. Sin embargo,la velocidad de disminuci6n sera en estecaso mas lenta que

siss hubiera escogidoladirecci6n cle4horas un piloto exp€rimentado p€rcibe la correlacion
entrs la vglocidad de disminucion la velocidad aerodin,mica v el tiempo

EL REGRESO PARA ATERRIZAR
Una v6z oue se ha locali2ado €l ponaavionos en ei radar, haY que efectuar la aproximaci6n
h6sta que la nave apar€zca 6n el horizonte a 5 milss ds distancia, instante en el que 6l radar
d€is d€ fr.r nciona r v el acercam i€nto se conirola visualmente. Ud tienoque hallarsed€ntro de

2 milss dedistancia, entre 50y 200ft de altura y volar a una volocidad de monosde 20 nudos

Dara Doder obtener la oscena d€ at€rrizaje en primer plano, mom€nto en el cual t€ndr6 de

nuevo que situarse exactam6nte sobr€ €lcuadrode at€rrizaj€ por dobsio de los 30 ft, a fin de
qu6 el Jump Jet s6 ubique gn ls 6scena de aterrizaie final
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NIVELES OE PERICIA
Los niveles de pericia son cuatro. Al comenzar el programa s6 6lige uno de €llos, Su rango
queda denotado porelnivelde p6 ricia se leccion ado y la satisfactoria conclusi6n de la misron
subsecusnte, A medida que Ud. va ascendiendo de rango, ti€ne que destruir un croci€nte
nim6ro de aviones enemigos y encaraf condiciones cljm;ticas cada vez peores.

NIVEL NANGO
1 Nivelde prdctic€
2 Flight Ltnt.
3 Squad. Leader
4 WingCorhmander
5 Group Caplain

Para pod6r alcanzar el rengo elegido, es pfeciso concluir sstislactoriamente la misi6n. El
ascenso de rango o)(ige creciente pericia en controlar el vuelo estacionario, la altura v la
posici6n. En padicular, eletecto de viento sobre etJumpJer y detmar sobre e I po.raaviones,
exaga una pericia considerabls al acercarse a la nave y lograr un aterrizaie satistactorio.
NSTNUCOONES MRA CIRGAN EL PROGRAMA

CONDICIONES CONDICIONES AVIONES
DEL MAR METEOROLOGICAS ENEMIGOS
Tranquilas Tranquilas
Tranquilas Tranqu;las 1

Marejada Fr€sco 2
Fuene Mareiada Turbulencia 3
Olas Montariosas Tormenta 4

Escriba'LOAO' y pulse "RETI.JRN"
Escriba'RUN' y pulse "ENTER"
Escriba'LOADr"" v DUlse "ENTEn'
Escriba'CHAIN"" y pulse "RETURN"

cBM 64, Cl6 Y VtC20
AMSTRAO,/ SCHNEIOEA
SPECTRUM
BBC

o r985 ANTROG SOFTWARE

AOTERTENCIA: Una condici6n de la v6nta €s que sste programa no pueds prestarso o
alquilars6. Ninguna p6rle de este p.ograma ni ds sus gnifica; o su documentacion pu€de
duplicarse, copiarse o reproduc,rse en ninguna forma nipor ningun medio sin ta aurori;aci6n
escrita de Aniroo Softwar€.
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DANISH

ININODUKNON OG GENEREL BESKflVELSE

JUMPJET6T €i f6lles navn, som gives tilallelly, som ilke behgver al haveen landingsbane
for 3t lett6,
D€tt€ computerprogram ind€holdsr de vigtigst6 b6sranddole af€n mission, som en Jump Jst
foretager ka dakket af €t hangarskib og givor bruo€ren ltlgonde valgmulighed6r:
a) At lotte og sv6ve over landingsplatform€n sller
b) Al flyv€ lidr htj6re, sveve over hangarskibet og lare at plac€rellyet over platformen for

on lod16l landing €116r
cl At tlyv6 vak fra hanoarskibet og ov€ sig iat flyve hen tilskibel og
d) Ataccelerere vakforat led€ 6ft6r og skyd6 fiondtlig€fly ned og sa flyvetilbag€o9lande pe

skab6t.
Man skalvare meget dygtig for at foretage €n vellykk€t landing med JumpJotton. Man skal
ov€ sig i at 9016 dette, indtil man kan g0r€ det ud€n at bruge lor meger brandstof; fprst ner
d6tt€ kan gtr6s rigtigt, btr pilotgn lorsrgo at flyv6 vak tra hangarskib€t for at l6de €fter
fi€ndsn. Deterforholdsvis l6t atforlad6 hangarskibet€fter starten, men hvis piloten ikke kan
llyv6lilbag€ til skibst og lend€ igen, vil missionen ver€ mislykket og man vil ikke fd nog6n

En S6a Hsrrier. der er fuldt laslet med 6600'pounds'brandstof og hele sin udrustning af
veben (missilef og bomb€r), er nodttilat brugeen ski-landingsbane pa snd€n alhangarskib€t
for a! kunne lette. Oetl6 program er dog blevel specielt modificer€t, se flyet kun har 5000
'pounds' brandstof og tk6 missil€r. D€t er dsrfor muligt at foretage en svavestart, hvilkel gor
d6t meget mer€ interessant for bruger6n. Alle alstande og hastigheder er angivet i srmil og
knob (sgmiVtime).
P.ogrammet harfir€ dygtighedsniveau€r og e! gvelsesniveau. Man kan valge hvilket niveau
men onsksr et vare pA v6d programmots start. Piloten bogynd€r som 'Flight Li6utenant'
(dygrighsdsniveau 2) og arhid€r sig op igennem graderne til 'Squadron Leader','Wing
Command€r'og 'Group Captain' (dygtighedsniv€au 5). Man skal v€6r€ meg€t dygtig for al
kunne land€ en Jump Jel istormvejr med kampestors b6lg€r. Pe pv€lsssniv€a u6t vil flyet fA
fyldt brandstol p6 hv6r gang det lander pA platformen.
JumpJettgn or ei moget komplicoretfly, s6 det er umuligtat omfatte alle de egenskaber, som
denne enesta€nde ietiager hat iel compuierprogram mod bsgranset hukomm€lse.

FI.YvET€ONI
Pd et almindeligt j6tfly, hvof udstodsdyserne e. fasts og vsnd€r bagud, vil pgsr jetkraft give
storr€ hsstighed. Da vingerne giver opdrifi. skal flyet n6 op pA en vis hastighed for ar tA
tilstratk€lig opdrift til at lett6, og n6r llyet er lettet, me del beholde fanen for al undga al
'stalle'{d.vs. gA i sta}. Flyets flyvestilling kontrollor6s v6d normale iusteringer af ving6r
(balanc6klapp€r) og hal€ (haleplan).
l 6d Jurhp J€tr€n 6r d€t dog muligt at andre vinklen pa udstodsdyserne. Kun n6r lly€t ov6r
180 knob med dysern€ r€ttet bagud, vil Jump Jett€n opfore sig som ei almindeligt jetlly o9
reeg6re norrhah p6 r€gulsring af fart og flyv€stilling.
Man IAr opdrift ved at rene dyserne ligs €ll€r skrAl nedad. NAr dysernevender lodrot n6dad,
vil en forggelse i jetkrafl give stgrre hgide. Hvis man pA dette stadium trakksr styrepinden
tilbag6, vil det fe flyets nes€ til at vende opad; dett€ vil fe flyei til at flyve baglans. Denne
eg6nskab brug6s til at plac€re fly6t noiagtigl over landingsplatformen. nAr det svever. Den
ov6nnavnis mrnpvr€ k6n dog fa fly6l ril at tsbe hoide, s6 man skal afhjalpe dette ved al
16gulsr€ j6tkraften npjagtigi.
Nlrdyserne indsrilles sk16r, giv0ri6tkrall6ns lodretle retning opdrittog den vandr€tte retning
fremadgeende bevegelse. For at accel€rere lr8 svavostilling skal udstodsdysern€ dorfor
indstill€s, 86 de har en vinkel pe 45 grader. Ved lave hastigheder er de normale regulering-
sanordning6r lor flyv6stilling6n (balanceklapper og haleplan) forholdvis virkningslose.
Kontrolvsntil€rne omleder sn vis mangde j6tkraft til de sma udstodsdyser, der kaldes
"pufiers", som €r placsret v€d nas€n, halen og vingespidserne. Som ved normal flyvning
kontrolleres pufferne al siyrepinden: hvis n€sen loftes pe dette tidspunkl, vil flyets fart blivo
nedsat og flyet vil til sidst flyv6 baglans; hvis nasen derimod sank6s, vil fan6n foroges.
Ovserne kan rettes bagud, nar hastigheden er hAel over 180 knob. J€rflyel lungerer nu pA
samme m6de som €t normalt fly,
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Nar Jump Jenen tlyv6. med stor6 hasiighed6r, kan udstodsdyserno r€nes lremad tor at te
hurtrg opbremsning. Dyserne mll dog torsl skrtles tit todr€t e 6r 45 grad€rs str ino. nAr
llyvehastagheden faldsr und€r 180 knob for ar behotd6 opdritt og undqa ar ,sla 

e,.

HVAD MAN KAN FORV€'{TE AT SE

Insirumentpan€let vil kunn€ sss und€r hele programmgts altion og ril €nhver tid vil den
aktion, der s6s igennem cockpittets vindue, afspeile hvad instrumonrpanelels instrumenrer
viser pa d€t tidspunlt.
Del torsto skarmbilled€ €r et tugleperspektiv atJump Jetton st3€nde pa hangarskibet.
Nar Jump Jetten l€ttsr og flyver opad, vit den skyggo som ftyel kaster btive ;indre, da d€n
ropresenlerer dsn pgede atstand iil landingsptatformsn. N6. flyet er over,50 tt.,, vrl
skarmbilled6t blive delt ito: venstre side af skarm6n vit vise ftyet s6r fra siden og hoir€ srde
vil vis6 hangarskibet set bagfr6. Hvis Jump Jen€n sA ptac6res tig€ over tandingsptatformen
og haiden €r mindre 6nd'30 fi.', vil man ig6n kunn€ se det fugteperspektiv som btev vrst I

t'€gyndslsen. HvisJumpJenen flwer hoj€rs end '200 ft.' 6lter bevegersig ud€nforden delt6
skarms ralkevidde, vil billedet btive andrel til hvsd man kan s6 fra cockoittet. som
j€tjageren flyver over vander og forbi skyer og botger, hvrs fo.hotdsmessige sti inger
reagerer 166listisk over for de b€v€sgelser som fiysr foretager nAr dsr ftyver fremad eler
vend6r. Nbr man v€nd€r tilbage tit hangarskib6t v€d hj€elp at r6darnavioation, ksn pitoten
fprst forv6nts at se hangarskibet dukle op i horisonten, som vjtse udtitat tomm6 narmure
som tlyetflyver narmsr€. Forudsatatflyvningen hen tit h angarskibet foretages rigrigt, vilman
s6 komme tilbago til del delte skarmbillede med hangarskibet og ftyot og dereftor r|l
fuglepersp6krivet.

I STNUMENTPAT{EL OG SErJENINGSORGANER

I BAOAR
Eftsr piloten harforladt hangarskibet og 6r ude pd haver, vit radaren vise hvor hanga.skibei
(skibssymbol)og fjsndensfly (trekanr) belindersig iforhotdtithinandon O€n todrettelini€ Da
radarslanner€n reprasenterarllyers flyveretning med Jump Jetl€n midt icirllen Forarftyve
direkt6 hen mod et m6l skaljetflyet drejes indrit d€t Onskeds mAt tigger pA radarens tinre
M6l€ts atstand fra midrsn al cirllen reprassnrerer pitotens €gsnrtige aistand fra del fiend{i,
ge fly ell€r hangarskib: radarskarmens vderkanr reorasenterer ca. 28 miles.

2 NADARAFSTANOSLAS
Hvis tasten R trykkes under flyvningen, vil sigrekornet komme tit syn6 p6 radarskarmon (,9
kan sa konlrolleres med sryr€pinden. Ved al ptacere sigtekornot ov€r hangarskibet ele.
fjenden og ved at trykke pA affyringsknappor vil den nojagtig€ atsrand mell€m fty€r og m6let
blive vist. Det pAgald€nde melvil blinke pA radaren, indtit pitoten ilke tnsksr at se d;t mere
og sletler det v6d igen al trykke pd tasten R_ M6ns siyr€pinden brugos rit al kontroltere
radarlasen, vil tottlyet forts€ette i de n retning. som man v6tgte, fpf manttkk€d€p6R; sa vatg
melet hurtigt. Afstanden ivindue2 kan vise en afstand, der er slorro 6nd 28,mites,, hvis mAter
li99er v6d radarens kant, og hvis det er titfatder, vit radarposirionen reorasontere maters
sidsl kendre positron, for det lorlod dei omrade, som radaren dekter
Hvas man foretager en sledsbestemmelse af hangarskibel, for man iagsr etier fjenct€n, vil
alstanden fra piloten blive vsd med at blive vist i vindue 2, setv om hangarskibet er udsn ior
det omr6d€, som radaren dakker. Det er en mogsi viqtio facithsl, der benytes tit ar finde
hangarckib€t.

3 & 4 HOJDE
M6leren reprasenterer henholdvis ri, hundred €tter tusind 'leel'. Vinduet 4 viser den
npjagtig€ hojde til den narmeste'foof.
5 BRANDSTOF
lbogyndelsen vis6r brendstofmeleren '5000 pounds'. Hvor megel brandsrof man hdr,
pevirker ikke hastigheden eller flyvningsn pA nogen bemarketsesverdig mede

37



6 TID
H€r len man s€ hvor lange flyvning€n hsrvaret. Den dygrigo pilotvilbruge denne mal€rrilat
for€t6ge brendstof- og navi gationsberogninger.

7 HDG
D€nne viser Jump J€tt6ns kompaskurs moll6m 0 og 360 grader. Kurs€n vil andre 3i9, hvis
tly6t skift6r retning.

8 KUNSTIG HORISONT
Denn€ vissr flyets position udtryh istigningsvinkel og krangnihg iforhold til horizonten
ud6nfor. Den 6ngiv€r ikke hojden. Stigningsvink6l- og krengningsnivoau€r kontroll6res af
styrepinden pe normal mad€.

9 MOTORKRAFT
En tgrmomot€rskala med ni inddslinger viser den molorkraft d6rv6lg€s ved at bruge + og -
pA tastaturst. Ca. 75yo af den kr6ft der ortil r6dighed er nodvendig for at holde htidsn, nAr
man svaver uden at bev€ege sig; det €r dog nrdvendigt at benytts fuld kraft for at stige €ller

1O ADVARSELSLAMPE
Advsrs€lslamp€n vil blinks,6ft6rtulgt af et hgit lydsignal, hvis der skull€ sk€ noget d€t
tglg€nd€:
al Brandstofniv6su6tlald€r under'300 lbs',
bl Hgiden sr sttrro €nd '5000 ft',
c) Understellet ikke er nod6, mons j€tflyet befindor sig pa hangarskib€t.
d) Klapperne ikke er nede vsd stert 6ller landang,
s) Man flyv€r hen imod hangarskibet m€d kanonsigt€t tilsluttet,
f) Flyets hastigh6d er mindre end 180 knob og udstodsdYserne €r rottot bagud,
g) Understeilet ikke er trukk6t op, nAr man flyver mod en hastighed der er stprr€ 6nd 300

knob.

11 ANTAL ADVARSLER SOI ER TILLADT PR. FLWNING
Hvis man f6r fler€ advarsler end tilladt for hven dyglighedsniveau, vil man ikke blive

DYGTIGHEOSNIVEAU RANG TILLADTE ADVARSLER
1 Practise Level {gvelsesnivsau}
2 Flight Lieutenanl I
3 Squadron Leador 7
4 Wing Commander 5
5 GrouD Caotain 3

12 & 13 FLWEHASTIGHED
Meleren viser flyvehastigheden ril narm6ste 10 eller 100 knob med den nojagtige hastighsd
vist i vindu6 '13. Negalive hastigheder (b6glans flyvning) vises lun i vindue 13.

14 MISSILER
Hvor mange lufi-til-lufr missi16r, d€r er tilbag6, vises i 14. Sigtekornet velges m€d tast M pA
tastaturet. Ved hvorllyvning har man lov tilat have 4 missiler.

r5 WA {lodrei jetkrafts vink6l, d.vs. udstodsdysernes retning}
D6nn6 vis6r udstodsdysernes retning, som kan velges med frlgend6 taster:
Tast 1- Bagud
Tasl2- 45 grader
Tast 3- Lodret nedad
Tast 4- Fremad
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I6 UNDERSIEL
Und€rstellets position, nede (grgnl ell6r trukket op {rtd}, konrro eres af tasten U D0
lastaturet. Det skel vare trukket op, frr ftyet nar ov€r 300 knob for at undga at fa ller6
advarsler Understsllet kan s6nk6s, ner hestighod6n 6r mindre end 3OO knob.

17 KLAPPERNES POSITION
Klappernos position, 6nt6n oppe eller n6de, v6lg6s rl|€d taston F pA tsstaturet. Klapporne
skal var€ n€do.Itr man bruger lodrer jetkrsft til at begynd6 at svave. Ktappeano skat vare
opp€, frr man flyver med en hastighed pE over 300 knob og skstvare nod6, ftr hasrigheden
t6lder und6rlSO knob.

FLYVEI{SIRUKNONEN

START
Forat sterte er del ntdv6ndigt at indstille klapporns, se d6 sr n6d6-F, benytte todr6tjetkreft-
3 og sA foroge moto.kratten til maksimum - +.
SVAVNING - 1 BILLEDE
Nar m6n frrst er len€t, k6n rnan holde hoidon v€d at s@fle krafton ned tit ?4 af maksimum.
8evag6l6€ frsmsd og bagud kontroll€res m€d styrspind€n. Hvis jetftyet krang€s, vit ftyer
flyv6 tilsiden. Msnovr€ring bevirker, at dortab€s hpid€, s6 dot ken vare ntdv€hdigt at brug€

SVAVNING OVEE HANGARSKIBET- 2 BILLEDE
Hvis hoiden lortges til m€re 6nd'50 ft', vil udsigton ig€nnsrn cockpittet Endr€ sig fra
fuglsperspektjvot lil det delt6 sk6rmp6rspektiv men Jump Jeflen sksl stadigvak $yr; p6
samm€ mAd€. Hvis flyet ikke plac€r6s nriagtigtov6r bndingsptatform€n, f6r man forsoger at
kornm€ ned under'20 ft', vil man htre en advars6l. Hvis flyet ptaceros rigtigt, vil biliod€t
endre sig tilel fugleporspehiv, ner det komm€r undgr'30 ft'. Hvis m6n dorfor€r komm6t neo
und€r'30 fl' og bill6d€t ikte har androt sig, 6kal man ikk6 ftyv€ tang€r€ n6d, msn slal stig6
lidt igen og s5 plac€re fly€t nt,agtigt over landingsplatformen.

LANDING
For at lande pa plattormen skal man manrvrgr€ ftyet ov€r landingsptatformens midt6 09
nedsette motorkraftsn (for at reduc6r6 hticlen). Ved do hoj€r€ dygrighod.niv€suer vitvind
og btlger gor€ d6t nrdvendigt al land6 hurtigt for at fly€t ikk€ skst b€v6g6 sig i forhotd til
hangarskibet.

ACCELERATION
Hvis Julnp Jetten flyv€s h6jereend'200ft'6ller mantvr6r6s ud€n for d€t d6lte skermbi edes
rakt€vidde. vil udsigtsn skifte tilhav og himmelog radarskarm€n vilvis6, hvor h6ngarskib6t
og fi€nd€ns fly b€linder sig iforhold til hinanden. Vsd at indstill€ udstrdsdysorio D6 45
gradersjgtkraft kan flyet accet€reres ril normal flyvBh sstig hed_ Hust st man ikke md indstj 6
dyserno bagud, forflyoter naet op pe en hastighed et mindst 180 knob og at undorstellet og
klapp€rn€ skal tr€8kkes op, f9r man tlw6r ovsr 300 knob for at undoe al f! fl6r€ advarster.

FLWNING OVER HAVET
400 knob €r den omtrentligo hastighed, hvor man ksn ftyve lavt uden at bruge altfor msg€t
br€ondstof. Hvis man ftyvor hojt i teng€rs rid, vil man brugs fo. m6g6t b.an-dstof. Hris man
tlyv€r optal'50001r'eller hOjere, utman btiv€ u dsat for fjendens rad;r og missit.ngr6b {og fA
advarslsd.

39



FJENDEANGREE
Tryk pi M forat aktivere sigt€kornetog armere missilerne. VendJump Jstten, sa fjendens tty
kommer ind pa radarlinien. NAr man er narmer6 end f6rn 'lniles'tra fienden, vil bittedet
andre sig: fj€nden val forsvinds fra radarskermen og komm€ ind pA pilolens synsf€tr. P6
dette lidspunkt kan man ikks valge at kelke sig ud at ksmpen, men m, k€empe stt€r btive
udsl€ttet. Nerman ftrst harsetfjenden, skalman manovrere jetftyet, sefjendensfty kommer
pa lini6 med sigtekornet: man me ikke af{yro €n rhissil, medmindre en detalfi€ndens fly er i
siglokornet. Man ma skyde nojagtigt, fOr lnan er 2'miles'lra fionden sll€rsvilman blive skudr
n€d. J€tflyets nojagtige alstand fra mAlet kan kontrollerss ved hialp af radarlAsen. NAr el
fjendtligt fly er blevet skudl ned, vilder kommo et nyl frem pe radarskarmen. Man kan enr€n
flyve efter d€l6ller vende tilbage til hangarskibet.

NAVIGATION
Man skal holde oie med sine brandstofreserver og bruge radaron til at beregne hvor langr
man er fra hangarskibet. Radaren kan faktisk vise hsngarskibets sidst kendt position, fpr det
seil€de uden for rada.ens rakkevidde. Det kan var€ nrdvendigt at finde hangarskibet igen
vedatb€gynde en "Square Search" lfirkanteft€rsogningl. Dette gores v€d forst al ftyv€ id6n
6n6 retning iet lillestykketid og sE 6kift6 rerning, indtilman finder at afstend€n m€ttem flyet
og hanqarskib€l bliver mindre. Lad os f.6ks. antage, at hangarskibsts position er ved kl.4og
er udon for rada rens rekkevidds, hvis ma n se flyver i fetning af k1.6, vil 6fsland€ n blive m indrs
og detle kan bekraft€s vsd at se p6 hvad vindue 2 vis6r. Tallet ville vere bl€v6t mindre
hurtigere, hvis rnan havde valgt at flyve i retning af k1.4. En dygtig pilot vil kunne se det
indbyrd6s forhold mellem hvor hunig! afst6nden bliver m indre, llyvehastig h eden og tiden.
HVOROAN MAN VENDER TILBAGE FOR AT LANDE
Ner man fprst har fundet hangarskibet p6 radarskBrmen, me man n6rm6 sig det, indrit det
dukker op i horisonton ien afstend af 5'miles'. PA del tidspunktvirk€r radaren ikke mers og
flyvningen til slib6t ska I konlrolleres visuelr. Man skalva16 inden foren afstand at2'mitss'og
llyve mellem 50 og '200 ft' hgit med en fart pA mindre end 20 knob for 6t fA €t narbittede af
landingssteder, og man slsl igen befinde sig lige over landingsplatforhen under'30 ft', ftr
Jump Jetten kan lande rigtigt.

DYGTIGHEDSNIVEAUER
Der erfire dyglighedsniv€au6r. Dygtighedsniveauet valg€s v6d programmets start. nangen
beslemmes af d6t valgts dygtighedsniveau og om man er i stand til at udtore dsn €fter-
folgend6 mission. Som man stiger iOradern€, skal man rilinlelgor€ el st6rre antataffiendens
fly og vejrtorholdene bliver vaffe og varre.
DYGTIGHEDS. RANG

NIVEAU
'| Praclis€ lsv€l

lOvels€sniveau)
2 Flight Ltnt.
3 Squad. Leador

4 Wing Comman-
der

5 Group Captain

SOENS V€JR, FJENDENS
TILSTAND FORHOLD FLY

Havblik Vindslille
Havblik Vindsrille 1

bolger Frisk vind 2

Stors bolger Kuling 3
Kampestore Sto.m 4
D0rger

Det me lykkes for 6n 6r gpre hele missionen fardig for at fe d€n valgle rang. For ar fe
forfremmelse og stige igraderne m, man blive dygtigere og dygtigere til at svave og
kontroll6rs llyets h6jde og placering. Kan skal var€ sarlig dygtig for at kunn6 klare at flwe
hon til hangarskibet og f,6n v6llykkot landing, ner vinden bl€eser pe JulnpJetten og btlgern€
st6r op om skibet.
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,r.ItAD'{{STRI,KTOt*n
c9!r!!1, ql6os vlc 20 Indtst,LOAo'og rryt pt RETURN
AM9TRAD,/SCHNETOER Indtrlt,ruN,r, og tryt pa ENTERSPECTRUM Indt.rt ,LOAD.'," o9 tryk pl ENTERBBC lndlllt .cHAtN 

" ", o9 tryr pa R€TUnN

@ !s5 ANTROG SOFT| TARE

ADVAnSEL: Dot €r.n !.lFb€ting.bo, .t dotto prog..m lt*e ml ud[n€.6 s. udtoios. Ingon
del rt ddte p.ogram, dit!€ illultrationcr og danno dokum.ntltion m! gangivaa, lopdres
allar rsproduoaroa i nogen torm ollor pl nogon mtde udgn lkdfdig tilladollo tra Anirog
Softwa...
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Frr{NtsH

JOHoAIITO JA YLEISKUVAUS

'JUMP JET on yloisnimi sellaisills lentokoneille, iotka eav;r vaadi kiito.araa paasliikseen
nousemaan rlmaan,
Tilmii tietokoneohj€lma kiisitt:izi kaikki ne olennaisel osaiekiiat, iotka sisahvv:it len,
tokon6idon tuki6lukseha liikkeelle Iahteven Jump Jerin saaman lehtdven suorittamiseen. ja
s6 ta rjoe e kaytlej6lle seu raavat vai htoe h dol :

a) Nousla ilmaan ia leiiua laskeutumisaluslan yliipuolella, tai
b) Lenteii hiukan ylemmes ja leijua tukialuks6n ylepuolell6 sekii opetella siioittamaan kone

lask€utumisalustan yl6puolelle pystysuora6 laskeutumista varten, tai
c) Lent:iii kau6mmas iukialuks€lta ja harjoit€lla l6hastymista, lai
d) Lent:iii poistiiydsllt nopsudella paikantamaan ia tuhoamaan vihollisloneila ia lulla sinen

takaisin ja laskeutua kannell€.
Hyvb laskeutuminen Jump Jetilla vaatii melkoista taituruutta. Tehtiiven tiite vaiherta onkin
son vuoksi syyta harjoitella kunnes se onnistuu ilman kohtuutonta polttoainehukkaaj vasra
sen ielkeen lentejen tLrlee poislua tukialukson luota yrinriekse€n idliited viholliskoneita. On
suhteellisen helppoa nousta ilmaan ia poisrua tukialuksen lehetiyvilta, mltta ios lent:ii?i ei
satlen pystykian suorittamaan l6hestymista ia laskeutumista oikealla tavalla, tehr?ivan on
kalsottava epeonnistuneen ja toivottua ylennysld ei saavuteta.
Sea Harrisr,,ossa on t6ysi kuormitus: 6600 naulaa (pounds) polttoain€tla ja lbydellinen
as6istus {ohjuksia ja pommeja), iouluu kiiy(amaen tukialuksen pedssii olevaa hyppy ii
p?iastekseen ilmaan. Telai ohielmaa on kuitenkan tarkoatuksallisesti muutettu siten, etta
koneeseen on tankattu vain 5000 naulaa (pounds) polttoainetla ia se on varustettu vain
neliiilki ohiuksslla. Pystysuora ilmaannousu on niin ollen mahdollinen, mikii lasda suuresti
kiinnostavuutta kdwajiin kannalta. Kaikki valimatkal ja nopeud€t on ilmoitelu meripe-
ninkulmina ia solmuina (mDUhl
Ohjelma kasitae nelib eri vaikeusastetra seka yhden harioitt€luun rarkoitetun vaikeustason.
Niist6 voidaan valita mikii 16hansa ohielman aloilusvaihdessa. Lenteid aloittaa kapteenrn
arvosta {Flighl Li€uien6n0 lvaikeusaste 2) saaden sitren ylennyksen majuriksi (Squadron
Leader), €verstiluutnantiksi {Wing Commander) ia lopulta everstiksi (Group Captain)
lvaikeusaste 5). Laskeuluminen Jump Jelill:j rukialukselle myrskyisellb saalla ia kovalla
merenkaynn illii vaalii h uom attavaa iartoa. Ha rioitrelutasolla kone ran kaiaa n ioka kena ku n se
oalaa laskeutumisaluslalls.
Jumo Jet on 6ritl?iin monamurkainen lentokone: raioiteiulla muistilla varustettuun
tielokoneohj6lmaanonmahdotontasisellyrtaakaikkial,manainutlaatuisentaisteluv?ilineen

LENTAMISEN TEONIAA
Tav6nomais€ssa suihkukoneessa, ionka mooiloril on asennetlu kiinreiisti niin, end suihxu
suuntautuu taaksepain,tydnl6voiman lisaenryminen lisiia kulkunop€ulta Koska nostovoima
s€adaan aikean siivilld, koneen on saavuletlava lietlv nooeus ennen kuin nostovoimaa
syntyy riitt,vdsti ilmaannousua varlen; alrhaan p?i:isty?i?in koneen on pidertdv, yll, riitldvdii
nopeltta, niin etleise piiiis€ "sakkaamaan . Koneen asentoa ilmassa hallitaan normaaleilla
siipien (siivokkeet) ia pyrstdn (korkeusvakain) saadoilla.
Mutt6 Jump Jet pystyy muuttamaan suihkumooltori€nsa suihkusuurinlen kulmaa. Varn
silloin, kun loneen lentonopeus on yli 180 solmua ia sen suihkusuutrimet osoitravat suoraan
raeksepdin, Jump Jel l:jyttiiytyy tavanomais€n suihluleniokoneen iavoin reagoaden nor
mealisti nopeuden ja lenloasennon h6llintalailteisiin.
Noslovoima saadaan aikaan keantamdlla suihkusuuttimet joko suoraan lai kulmassa
alaspiiin. Niiden osoittaessa kohtisuoraan alaspain rydntdvoiman kasvu lisa:i koneen ien-
tokorkeutta. Jos ohiaussauvaa tdssa vaiheessa vedet?i:in taaksepein, koneen nokka nousee
yldspdin; seurauksena on, etti kone alkaa t:ill6in lenr;i:i takaperin. Teta ominaisuulta
keytetdan hyviiksi pyriflaes$ saamaan kone leiiuntatilassa tafkalleen laskeulumisalustan
yldpuolelle. Ylle m6iniitua ohjailutoimenpidetta suoritettaessa kone saattaa kuitenkin menet-
ide korkeutla, makai laas on korjatlava asianmukaisella tydntdvoiman hallinnalla.
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Su ih kus uutinten ollesga ku lm itta isase nn ossa tyontdvoima n pystyvektori a ntaa nostovoim aa
vaakavektorin puolestaan saadessa aikaan tiikett, eteenpiin. Niinpii siis hatutt€essa tehrea
liikkeelleleijuntatilast6ryontdvoimasuunnataannoin45asteenkutmaan.pienill;inooeuks ,
la tavanomaiset asennonhallintalaitr6ot {siivekkeet ja korkeusvakarn} ovat iokse6nktn tghot-
tomat. SiStdventtiilit pa6sGviit jonkin verran tydntijvoimaa tisaksi pisniin s!ihkusuuttimrn,
joista kaytetii:in himitysle "puffer"; ne sijaitsevar koneen nokassa, pyrst6ssa ia siivenkiinis,
se. Niite hallitaan aivan kuten normaatisti tentaessZikin ohiaussauv6n avultat nokan
nostaminen lass6 vaihe€ssa hidastaa konetta ja sa6 s€n toputta lentemien takaperin, kun
taas nokan laskeminen lisdii koneen nopeutta. Suihkusuullimet voidaan keanla;i taalseDajn
vauhdin ollessa yli 180 solmua. Jump Jel kew:ryiyy iettorn lava isen tentokoneen taoaan.
Jump Jetin lenr:iessa suurella nopeudelta tyontdvoima vordaan suunnata et€snpain, ioltorn
tulolsena on nopea hidastuminen. Suihlusuunimer teytyy kuiienkin kaanttii pystyasentoon
(45 astettal €nnen kuin koneen kulkunopeus taskee atte l80 sotmun, iona nostovoima pysyrsl
riittirv:in; eika kon€ oii:isisi "sakkaamaan".

MITA VOIT ODOTTAA NAKEVASI
Kone6n mittarisloon n6kyvillii kokoohj€tman kestoaian,ja kaikkiohiaamon ikkunasta niikwa
loiminta on aina leysin oikeassa suhtg€ssa mittarien antamirn tukemiin.
Ohjelman avausniikymene on ilmakuva Jump Jetista, joka on pysakaitvnii rukialuksen
kannelle.
JumpJetin noustessa ilmaan ja saavunaessalisaa korkeutta koneen varjo paenens6 su htees_
sa koneon etjisyyteen laskeutumis6lusiasta. Saavute aessa 50 iatan (50 ft) korkeus
kuv8ruutu jakautuu kahteen osaan: vasemmalla nehdaen lukiatus sivulta ia oikea a tukialus
lakaa kalsottuna. Jos Jump Jet asemoidaan tiittdin tarkatleen taskeutumisatusian vlaDUoleIe
la lorkeus vahennetaan alle 30jalkaan (30 ft), n?ikym6 kuvaruudussa patautuu 6tussa n:ihtyyn
lintuperspektiiviin. Mutta kun Jump Jet nous€e yti 200 ialan (2OO ft) korkout€en taikka siinvvjaetun kuvaruLrdun kattaman alu6€n utkopuot6lle, sittoin kuvaruutuun tule€ konee;
ohlaamosta avautuva niikyme kon€sn lentdesse m€ren ytiipuote a; samalls n?ihdaiin Dilvi;
ja aaltola, rordon suhteelln€n sijainrr va'ht6lee hyvin reatisrrsesti lon€on etenernrs€n ja
kdintymisen mukaan. Patat€ssaan lukialukse e tutkaohjausta k6ytteon t€nriije nak6s €nsim-
maaseksi tukialirksen taivaanrannalla, ia koneen tahestyessa tulialuksen koko vastaavasti
tasvaa. Mjkdli liihestymin€n tukialuksen suuntaan suorirelaan oikein, kuvafuutuun itmaan-
tuu jdlleen kaksiosainen ndkymit tLrkialuksesra ta koneesta, ja tithestymistE iatkett6essa t6ma
muuttuu raas tutuksi lintuDersoektiiviksi.

MITTARISTO JA HALLINTALAITTEET

I TUTKA
Kun lenlaj:i on iettitnyt tLrkialuks6n taakseen ia on avomereId, rurka n6ytleii tukiatuksen
{laivan kuva) ja viholliskoneen lkolmio, suhteetlisen siiainnin. Turk6n kuvapinnassa nakyva
pystyviiva osoittaa koneen lentosuuntaa Jump Jetin ottessa keskiympyrassii. Hatuttaessa
l:ih€stya kohdstra suoratinjais€sti Jeti6 t6ytyy ka:inr6i kunnes hatultu kohd€ osuu tark6lt€en
m€initulle viivalle. Kohto€n ar6isyys keskiympyrastj kuvastaa tenldien tode ista eteisyy[a
viholliskoneesta lai tukialuksesta; tutkan kuvapinnan utkotaida a oleva kohde on noin 28
meripeninkulman {28 milesl et;isvydell?i.

2 VALTMATKAN MITTAUS TUTKALUKITUKSELLA
Painetlaessa ndpp?iinta F lennon aikana iutkan kuvapantaan itmaanluu rehtain. iota voidadn
sinsn hallita ohiaussauvan av'rlla. Kun tehrain on kohdisrs{u tarkasti tukjatukseen tai
viholliskoneeseen, tarkka valimatka kohteeseen saadaan lieta, painamalla tulitusnaDDUlaa,
Kyseinen kohde vilkkuu tSll6in kuvapannassa kL,nnss tenlata oerurrrraa taman vaiinn.n
painamalla uudelleen nlippAinta n. Kun ohiaussauvaa kiiyretd,n lulkatukilulsen ha intaan,
Jet iatkaa lenloaan samaan suuntaan kuan ennen nippeimen R painamista; valitse sIs
kohte€situ.hia viivyttelemiitt?it Ruudussa 2 niikyve vatimatkatukema voi o a enemmbnrrn
kuin 28 meripeninkulmaa (28 mites), ios kohde on aivan tuvapannan taida a; t:i din tutkassa
n?i*yvd asema tarkoittaa kohteen viimeisr:i tunnettua sijaintia ennen kuin se siirtyi tutka-
alu€en ulkopuolelle-
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Jos va limalka tu kia lukseen on mitattu ennenvihollisenperd;n lehlemist?i, m6inittu valimalka
nehdiien ialkuvasti ruudusta 2 siinAkin tapauks€ssa, etta tukialus j6a tutka-alueen
ulkopuol6ll6. Taima on erittain t?irk6:i apuneuvo tukialuks€n litytiimiseksi.

3 & 4 KORKEUS
Osoitin nevttdA korkouden tymmenina, satoina t6i tuhansina jalkoina {tilant€en mukaan).
Ruudusla a nehd.en tarkka korkeus vhden ialan (30 cm) tarkkuudella.

5 POLTTOAINE
Poltoainott6 on alkuvaiheessa 5000 n6ul6a (5000 pounds). Poltto6ineen miiiirii ei vaikuta
koneen nopeuteen sike suoriluskykyyn niin palion, ette se !arvitsisi ottaa huomioon.

6 AIKA
T:istii niihdiiiin lentoajan piruus. Taitava lenliiid kayttaa t:itii mittaria hYvdkse€n laskiessaan
polttoaineensa riittiivyyttd seka lentomatkoia.

7 HDG
Tista niihd6dn Jump J€tin kompassisuuntima 0 j6 360 asteen vdliha. Suuntima muuttuu
konetla kiiinnettdessa.

8 KEINOHORISONTTI
Tbmd osoittaa koneen suhl6ellisen assnnon ulkopuolisean horisonttiin niihd€n s€ke pitkil_
riis- eti:i poikitlaiskalt6vuutena. Mittari siosoita korkeutta. Pitkiit6is- ja poikittsiskaltevuutta
hallitaan tavanomaiseen tapaan ohjaussauvan avulla.

9 TEHO
Yhdeksaan osaan j6enu lSmpdmittarityyppinen astejkko osoittaa n;pp?iimiii + ia - kiiyttiien
valitun t€hon. Noin 75% kiiylett,viss6 olevasta tshosta tarvitaan kork€uden seilyttdmiseks,
paikallaan leiiuttaossa; nouseminen ja vaakalento edellyttav6l tayd€n r€hon keyttOii.
IO VAROITUSVALO
Varoitusvalo vilkkuu ta sen yhtsydessa kuuluu voimakas varoilusaeni kaikissa alla mainituis
sa til6nt6iss€:-
a) Polttoainsen mdiirii laskee alle 300 naulan 1300 lbs).
b) Lentokork€us on yli 5000 ialkaa (5000 ft).
c) Laskutelin€ ei ol€ alhaalla J€tin ollessa lukialuks€lla.
d) Laskusiivekkeel eivii! 016 alhaalla nousun tai laskun aikana.
e) Lahestyt tukialusta tiihtdinlaitteen ollessa paall:i.
f) Lontonopeut€si on alle 180 solmua ia suihkusuuttimel ovat suunnattuina taakse.
g) Laskutelinsen l?ipiit ovat yhii alhaalla, vaikka lentonopeus on io yli 300 solmua.

I ] VAROITUSSIGNAALIEN KOKONAISI\,IAARA LENTOA KOHTI
Jos ylitAt kullekin vaikeusasteelle mebriityn varoitusten enimmaismaAran, et saa ylennysiat.

VAIKEUSASTE ARVO VAROITUKSIA
ENINTAAN

I Harjoilusta
2 Flight Lieulsnant 9
3 Squadron Leadsr 1

4 Wing Commandef 5
5 Grouo Caotain 3

12 & 13 LENTONOPEUS
Osoilin neyttaii lentonopeulesi liihimm?in 10 tai 100 solmun tarkkuudella; tarkka nopeus
nAhd?iiin ruudusta 13. Negaliivinen nopeus (lenlo takaperin) nekyy vain ruLrdusta 13.

14 OHJUKSET
Jiiliellaoievienilmastailmaan-ohjuksisnlukumdardni'kyyruuduslal4.Tahtainlait€valitaan
painamalla nappaimist6n n.ippainirt M. Kullakin lennolla on keytex?ivissa nelj:i ohiusla.
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]5 \.IA
T,me osoittaa {pystyxyOnttikulman, ionka valintaan kayter;an seuraavia neppeimia:-
Nijppiiin I - Tyi!nt6 taakseptiin
Nappein 2 - Tyiint6 45' kulmassa
Nappein 3 - TydntO pystysuoraan
Niippain il- Tydnttj eteenpdin

16 LASKUTELINE
Laskutelinsen asentoa - .lhaalla lvih.e6) ja ylh:jellii lpunainen) - hatlitaan neoDaimist6ssa
olevalla n?ippaimella U. Laskutslineen on oltava ytheatte ennen kuin Jel ytitdii 300 sotmun
nop€uden, jotta vtiltyttaisiin varoitukselta ja siten varoitust€n kokonaismii:iren kasvutta.
Las*utsline voidaan laskea alas lentonopeuden ollessa alle 300 solmua.

17 LASKUSIIVEKKEIDEN ASENTO
Laskusiiv6kkeiden asento - ylh?iiitta tai alhaal16 - vatitaan napp?iimistiissa otevalla nap-
peim6llii F. Laslusiivekkeiden on oltava alhaetla ennen kuin ryhdytden keyttalnebn
pystysuoraa tydnlijij l6iiuntatarkoitulsessa. Niiden on oltava ylhaattd ennen kuin koneen
nopsus nousee yli 300 solmun ia alhaalla ennen kuin se laskee atte l S0solmun.
LENIAMFTA Kos(EvIA oHJEITA

ILIIIAAN NOUSEI\4INEN
Haluttasssa nousta ilmaan on valittava 'laskusiiv€kk€et alas' - F; ,pystysuora tydntd,- 3. ja
listiittiivd teho maksimiin - +-

LEIJUNTA_ NAKYMA I
Kun kons on saatu ilmaan, se saadaan leiiumaan samalla korkeude a veh€ntemijl6 toho
74:aan m6ksimista. Ljikettii eteen ia taakse hatlit6an ohiaussauva a. Koneen kallistaminen
sa6 sgn siirtym:iijn sivusu!ntaan. Ohiailutoimenpiteiden aik6na kone menettei korkeutta ta
sen vuoksatarvitaan mahdollisesti ensm man t€hoa.

LEIJUNTA TUKIAI.UKSEN YLAPUOLELLA - NAKVI\4A 2
Kun korkeus ylitte:t 50 jalkaa (50 ft), ohja6mon ikkunasta avautuvs nekym:i vaihtuu [n,
tuperspektiivistii jaetuksi kuvEruuduksa; Jump Jetin hattinta tapahtuu kuitenkin €dells€n
samalla psriaatt€ella. Jos kone oi ole larkalleen laskeutumisatustan vtdDuot€ a ennen kuin
kone yritetedn tuoda alle 20 jalan (20 ft) korkeutoen, kuutuu varoitussigna6li. Jostaas kone on
oikeassa kohdassa, tutkan?ikym?i muuttuu lintup€rspektiiviksi koneen tu essa all6 3{) iatan
{30 ft) korkeuteen. Jos siis olet jo alle 30 jalan 130 ttl kork6ud6ssa eika ndkym:i ote vi6ta
vaihtunut, ele eniiii jatka laskeutumista. Nouse yldspijin ja yritii siioittas kone tarkalleen
laskeutumisalustan kohdalle.

LASKEUTUMINEN
Laskoutumista vart€n kone on saatava ohiailemalla tarkalle€n laskeutumisalustan
keskipisteen yliipuolelle, minka jelkeen vehennetddn tehos (,otloin kon6lasksutuu ataspern,.
Kun kysymykssssa on jokin ylemlrliste vaikeusasteista, l6sk€utuminen on suoritettava hyvin
nopeasli tuul€n ja merenk:iynnin vuoksi, niin efta koneen ja tukjatuksen kesken tapahruu
mahdollisimman vahiin muuta tiikette kuin ha inu taskeutuminen.

KIIHDYTYS
Jos Jump Jet nousee yli 200 jalan (200 ft) korkeuto€n tai ios se lutee iaotun kuvaruudun
kattaman alueen ulkopuolelle, tutkaniiytt6 muunuu m6ri- ja taivasn?jkyfteksi ia tutlasra
nehdean tukialuksen,a viholliskoneiden keskineiset asemat. Valits€me a 45 asteen tv6nro
kone saad6an kiihdytettyii normaaliin lentonopouteen. tVluista, str6 tv6nt6ii taakseDiiin eisaa
valita ennen kuin koneen nopeus on vehintdan 180 solmua ia ette taskuteline ia taskusiiver-
keet on nostettava yl6s ennen kuin nopeus nouss€ yti 3OO sotmunj siten viilMhan
lisirvaroituksrlta.
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LENTAMINEN MEREN YLAPUOLELLA
Taloudellisin matkanopeus matalalennossa on noin 400 solmua. Ke*6tt;sssii pitkiidn huip-
putehoa kuluu liikaa polttoainetta. Noustessasi yli 5000 i6l6n (5000 ft) korkeuteen ioudut
alttiaksa vahollas6n tutkahavainnoille ja ohjushy6*kayksille {ia k€r?iiit v6roituksia tilillesil}.

VIHOLLISHYOKKAYS
ValitseMkun halual kytked tdhta inlaitteen p6alleia saattaaohit ksesikayttdvalmiiksi. K?i:inna
JumpJetiii niin, eltiiviholliskonetuleelutkalinialle. Kun rulet alle viiden rnerip6ninkulman {5
mi1e3lseleelle vihollisesta, niikymii muutluu: viholliskon6 kato6a tutkasta ia tule€ sen sijaan
l€ntbj?in niik6piiriin. T:issa vaiheessa el €n;d voi irteutua 16istslusta, vaan sinun rdytyy joko
voittea tai hiivit:i. Kun oler saanut vihollisen nakdpiiriisi, ohiaile Jeti, niin. ena viholliskone
tul€€ tihlaimesi nakdkenttaanj ela laukaise ohjusla ennen luin jokin vihollisloneen osa on
suoraa^ teht;imessii. Sinun on ammuttava larkaslijo enn€n kuin tul6t k6hden msrip€ninkul-
man (2 mil6sl sleisyydelle vihollis6sta, sillii muut6n olot tuhon oma. Jelin tarkkaa €taisyytta
kohte€sta voida6n s6urata k?jytemellii tutkalukitusta. Kun olet saanut yhden viholliskoneen
tuhotiua, tutkaan ilmaantuu toinon. Voit silloin piiattai haluatko lehtee s8n perd6n tai palata
tukialukselle.

LENTOSUUNNISTUS
Pidii silmalla i:iljelle ol6v.n poltloain66n miiiir;iii ia v6lvo etijisyytresi lukialuksesta tutkan
avulla. Tutka saatlaa tosin n?jytte;i tukialuks€fl viimoisen iunnetun si,ainnin enn€n kuin se jai
tutka'alusen ulkopuol6lls. Voit ioutua stsimedn tukialuksen uudelleen havainlopiiriisi keyt-
t?im?il16 "Square Search" eli neli6hakumenetelm6e. Lennit silloin ensin ionkin aikaa yhteen
suuntaan ia vaihdat sitlen lentosuunlaa kunnes toteat, etta Jelin ia lulialuks6n viilimatka
lyhenee. Ol€ttakaamm6 6simerkiksi, etta tukialuksen sijaintion kello 4:n kohdalla mu a se on
tutka-alueen ulkopuol6lla; jos lenniit kollo 6:n suuntaan, valimatka lyhsnss, minkij voit todeta
ruudussa2 niikyviistii lukemasta. Lyhensm isnopeus on kuir€nkin pienempikuin lennettdessa
suoraan k€llo 4:n suuntaan. Taitava lent;j?i pystyy nakem6dn lyhenemisnopeuden, len-
tonopeuden ia ajan valisen riippuvuuden.

PALUU TUKIALUKSELLE
Kun tukialus on i?jll€en ilmaantunur tutkan kuvapintaan, sanun on lehestytriiv?i sha kunnes se
ilm6antuu taivaanrannalle 5 mpk:n {5 miles) eraisvydel16, iolloin iuika lakkaa toimimasta ja
lahestyman6n taytyy suoritlaa silm:imeiir?iisesti. Sinun on oltava 2 mpk:n {2 miles)
elaisyydolki,50- 200 ial6n {ft)korkeudella ia l€nnottiivii al16 20 solmun {20 knots) nopeudella
saadaksesi kuvaruutuun laskeutumista edeltavAn lahin6kyman, ia sen i6lkeen tarkalleen
lasleulumisalustan yl,puolella alle 30 ialan {30 ft) torkeudella ennen luin allesi avautuu
looullin6n lask€utumisnakvma.

VAIKEUSASTEET
Vaikousasteita on kaiki(iaan n6liii. Halutlu vaik€usasta valiiaan ohiolman alkaessa
Sotila$rvosi m;i:irijytyy valitun vaikeusasteen ja suorinaaks€si annerun teht6van on-
nistumisen perusteella. Site mukaan kuin saat arvonylennyksie sinun on tuhottava yha
en€mmin viholliskoneita ja selviydytldva yhd hankalammista sddolosuhteista.

TASO SOTILASARVO ARVOMERKKIIUERI SAA vtHoLLts-
KONEITA

1 Harjoiiusraso
2 Flight Lieurenani
3 Squadron L€adsr

4 Wing Commander

5 Group Captain

Tyyni Tyyni
Tyyni Tyyni t
Pi€ntd meren- Tuulinen 2
k6yntia
Voimakasta Kova tuuli 3

Valtavia Myrskyinen 4
mainink€ia
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Sinun on suoriudutava teht;ivastd hyvetla menestykse e saavuitaaksesi vatirsemasi
sotilasaryon. Yl€nnys edollyflAe liseijntyviiij taitoa teiiunnasse seka korkeud€n ia asennon
hallinnassa. Varsinkin tuulen vaikutus Jump Jeriin ia m6rsnk6vnnin vaikurus tutistukss€n
tekee hWin hrnkalaksi lehssty, tukialusta t6 toputtinen tasieutuminen k6nnele vaatjl
huomattavan suuna taito6,

LATAUSOHJEET
CBM 64, Cl6 ia VIC 20 Nippaile 'LOAD' ia paina RETURN
AI\4STRAD/ ScHNEID€R Neppaile ,RUN.', 

ia pain6 ENTERSPECTRUM Neppaite 'LOAO"," ia peina ENTERBBC Niippail€ 'CHAIN " "' i6 Daina RETURN

@ r 985 ANTROG SOFTWARE

VAROITUS: Tiimen ohielman myyntiehtona on, ette sil6 ei lainera eika vuokrata. Tdte
ohjslmaaja siihen liinyvaii kuve-ia tekstia ineistoa ei saa osita inkaan monistaa, j6lientaaeikij
toisintaa missidn muodosse eika millaen rhenetetmellii itman Anirog Sofrware -yhtrdn
*iriallista suostumusta,
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ONWEEAN

INNLEDT{ING OG GENERELL AESKNIVELSE
JUMP JET er et fell€s nevn pa fly som ikk€ tr6n96r en startbane for 5 l6tl6
Dette dataprogrammet inn€holder de viktigste el6m6nter til et oppdrag sorn utlores av en
Jump J€t frs d€kket p6 et hangarskip, og 9ir brukor6n folgende valgmulighstsr:
6) Lene og holde seg svevend€ ovor landingsst€det ellor
b) Fly litt hOy€r€, sveve ovsr hangarskipot og l€ere I sett€ tly6t istilling over landingsstedet

ftr loddrett landing eller
c) Fly bon lra hangarskipet og gve s€g pd innflyvning og
d) Ok6 fanen og fly bort og finne og odelegg€ fiondtligo flY, og sA v€nd6lilbake for e lande

Dst skalstor dyhighettilfor 6 landeJump Jst med hell. Denne delav oppdraget mA inntv€s
til landingen skjer uten a bruk€ for mog6l brennstoff,ltrst da bor pilolen forsOko e forlat€
omr8d€t rundt hangarskipet og l6t€ 6tter fienden. D€t 6r forholdsvis enkglt 5 lette fra
h6ngarskipet, men hvis piloten ikks er istand til6 fly inn og lande, haroppdraget slettfoilog
ingen forfremmels6 finner sted.

En S6s Harrierveier "6600 pounds" lullt lastet m6d br€nnstoffogfullbovapning (rak€tterog
bomb€rl, og benyner noe som lignor pe €t skihopp i snden av hangarskip€t for e l€t16. Oott€
programmet er spesieli modifis€rt til bare a klars "5000 pounds" brennsioff og fire raketier'
"Svev€nd€ stan" er dertor mulig, og oker inter€ss€n. Alle avstander og hastigheter sGr
oppgitt i nsutiske mil og knop lnautiske mil/time).
Programmet har firo dyktighetsnive og et ovelsesnivA, og st hvilket som helst av disse kan
velges ner programmot bsgynnor. Piloten begynner som "Flight Lieut€nant" (dyktighetsnive
2) og stiger igradene til.-Squedron Leader" og "Wing Commander" til "Group Captain"
{dyktighetsnivA 5). Oet trews stor dyktighet for 6 land€ 6n Jump Jet i derlig var og oppro(
hav. PA Ovolsesniveet fylles flyst p6 nytt med bronnstofl hver gan€ du lander p6

lendingsplasson.
JumpJeteret m6get innvikletfly: det sr umulig 6 ta m'€d alls sider ved dette enesteendeflvsti
et dalaprogram mod bogrenset minne.

FLYTEORI
Pa 6tvanlig jetfly hvor ietmolorsne heletiden peker bakovor, oker kraften sammen msd 9kst
fan. Fordid6t €r vingene som barerlly€t, ma flyet komms opp i sn bestemt hastighet f6r del
fArnok lofttilatdet kan fly, og nrrdot torst er ilulten sA ln6 flYel holdefarten for ikks e fall€ n€d
Flyats stilling i luften reguleres ved hielp av balanseroren€ og halsrorene.
Men Jump Jet k6n forsndre vinlelen tilmorordysene- Det er bare nerflyet haren fan pA over
180lnop med motordysene peksnde rett bakovsr at Jump Jot oppforer s€g som et vanlig fly
og r6sg6r6r da normalt p6 kontrollen6,
Oppdrift€n, el16r l6ftel, skierved 6 retle dysen€ ned eller ivinkel. N6r de peler loddrett n€d vil
motoren€ "skyve" flysl opp. Ved sr A treftks stikkontilbake vilflyets nese peke opp, og flyel vil
da fly brkov6r. D€nne egenskapen brukss for a sette flyet ih6ll noYallig stilling over
landingsplass€n mens d€t sv€vet lmidlenid kan don manovren som ster beskrevet over
r6sulter€ i hoydetap, dette motvirkss v6d noyaktig bruk av motorkraften.
NAr motordvs€ne peker i vinkel sA loftss llyet, samtidig som det beveger seg fremover. For
derfor A akset€r6r6 fr6 svevende stilling r€tt€s motorene i 45" vinkel V€d lave hastigheler €r
d6 vanlig€ kontrollene (b6lansoror og halerorl forholdsvis ineffektivs. R€guleringsvenlilene
l6der litt av kraften til smd dys€r som kalles "pufl€re", som sitter i nosen, hal€n og i

ving6spi33ene. Disss "pufforne" reguleres ved hj6lp av stikken som v€d normal flukt: hvis
n6s6n ltft6s vil fly€t m iste farten likstildel begynner 5 fly bakover,og hvisn€sen p€ker nod vil
farten Oke. Dys6n6 kan peke rell bakov€r n6r flyet er kommet opp i on hastighet pA over 180

knop. Flyet oppforor s€g da som et vanlig f'y.
Nar Jump Jet flyr m€d hoy€ haslighei€r kan motordysene reites fr€rnover for hunig
oppbremsing. lmidl€rtid m! dys€n€ forst gA giennom verlikalsiilling, ell€r 45', tor luft-
hastigheten faller til 180 knop for a holde flyet i luften og hindre at det faller n€d.
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HVA DU XAN VENTC A SE
Instrumentbordet er synlig iJnder hele programmst, og dst du s€r gjennom cockpit-vindu€t
gjenspeiler hele tiden de avl€sningene du ser pA instrum€ntbordst. Forste bilde er Jump Jet
sett i fugleperspehiv ombord pA et hangarstip.
Etterhvert som Jump J6t tar av og far storre hoyde, vilflyels skygge blimindre, noe som betyf
al avstandon over landingsplassen blirsttrre. Narflyet er hgyereenn "50 ft" vilbildet pa den
d€lte skjermen for6ndre s€9, del6n iil vonstre vis6r sideulsillen, bildet til hoyre viser
hangarskip€tsett bakover. HvisJumpJ€t ne sdtes noyaktig over landingsplassonog hoyden
redus6r6s til under "30 ft", s, gar bildet tilbake til det opprinnelige. Men hvis Jump Jet flyr
hoy€rs snn -200ft" ellerflyr ut6nforden delte skjerm€n,sA vil bildet forand re seg tilslikdu ser
det fra cockpit€n, slik fly6t b€v6gerseg over sioen, forbisky€rog btlg6r, hvis relative stillinger
b6v6ger s€g m6g6l rsalistisk i forhold til flyets bevegels€r fremover og !il siden. NAr pilolen
vsndertilbake tilhangerskipst v€d hielp av radarnavigasjon, vilhan forst se at hangarskipet
dlkker opp pa horisont€n og gradvis narm€ s€9. Forutsatt at innflyvningon til hang6rskip6t
skier helt riktig, s6 dukker den delte skjermen opp igjen med bilde av hangarskip og fly, og
end6lig tilbake til fuglepsrspektivet.

INSTRUMENTAORD OG KOITTROLLEN
1 RADAR
Ett€r ai piloten har forlatr hangarskip€t og b€finner sog ovor sioen, viser radaren de relalive
slillinger til hangarskipet (skipsymbolet) og fiendtlige fly {triangel). Dan loddrone streksn pd

radaravsokor6nr6presentererflyretningen,JumpJetbefinnersegmidtisirkslen.Se,IorAfly
rett mot m6let dreies flyet tit mAl€r ligger undor donne stroken. Avstanden til mrlel fra
senlrum avsirkelen rep rese ntere r den virkeligeevstand rnelloln pilotenog delfiendllige flyet
eller hangarskipet: den ytre kanten p6 radarskjsrmen ligger c6. "28 miles" unn..

2 LASING PA RADARAVSTAND
Hvis tastsn R trykkes inn under flyvningen. sA dukker ei sikte opp pA radaren som sA k6n
rsguler€svedhj€lpavstikken.VedAs€nesiktethellnoyaktigoverhangarskipet€llerfienden
vildu se den noyaktige avstand m€llom dsg og m3l6t hvisdu trykker inn ildgivningsknappen.
M,let vil blinke pe radaren til du trykkar inn tastsn R igjen. Sa lenge stikken brukes til e
regulere radarl6sinOen vilflyet fortsetre iden retningsn dst hadd€ forR bl6trykkel inn, se velg
mAlet hurtig. Avstanden ved 2 kan vis€ €n avstand som er storre 6nn "28 miles" hvis malet
ligger iutkanten av radaren, is6 fall repres€nt€rer radarstilling6n den sist ki6nt6 stilling til
melet for det forlot det omr6det som dekkes av radaren.
Hvis du tar en posisjonsbestsmm€ls6 p6 hangarskipet for du seller avgArde etter fienden, si
vil avsranden fra piloten lortsatt vises ivindu 2, selv om hangarskipet ligger utenfor det
omfedet som dekkes av radafen. Dette er m€gel viktig for e kunne lokalisere hangarskipet.

3 & 4 HOYDE
Viseren angir fot i ti, hundre eller tusen {som aktu€lt). Vindu€t vsd 4 viser den noyaklige
hoyde til narm€si€ fot.

5 ARENNSTOFF
Du tar av med "5000 pounds" brennstoff. Mongden brennstotf har liten eller ingen virkning
pe din fan eller tlyets ttelser.

6TID
Denneviserflytu16nsvarighet. Den dyktige pilotan brukerdenne indikatoren som en hielp tilA
rsgn€ ut brsnnstoffog navigasjon.

7 HDG {KURS)
Oette viser den kompasslurs Jump Jel har, mollom 0 og 360 grader. Oenne kursen vil
forandre seg hvis flyet svinger.

8 KUNSTIG HORISONT
Denne viser dgn relative srilling mellom flyet og horisonten utenfor, nesen opp gller ned,
svinging osv Den viser ikke hpyden. Srikken r€gulerer p6 vanlig male nesen opp eller ned og
svinging lil sidene.
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9 KRAFT
En termomet€rskala som er delt opp i ni streker viser dsn kraft du velger ved e bruke + og _

oe tastbord€t. Ca.75% av den tilgiengelig6 kraft er nodv€ndig for, holde hoYden nar du
hold€r fly6t svev€nde, mens det er nOdvendig med full kr3ft for a klatre ell€r oke farten.

1O VARSELLYS
Varsellyset blink6r, sammen m€d el tydelig hOrbart signal, hvis en eller flere av Iolg€nde
forhold inntreffer:
a) br6nnstoffnivAet faller under "300 lbs",
b) hoyden €r over "5000 ft",
c) underst€ll€t ikke er nede m€ns lly€t stgr pe hanga.skipet
d) tlap'ene ikke er nede ved start eller landing,
6) du flyr inn mot hangarskipst mod kanonsihon€ p6,

f) du flyr m€d 6n hastigh€t under 180 knop og dy6€ne peker rstt bakover,
g) undorstellets flsps fr€mdeles sr n€ds ved en hastighet over 300 knop

11 ANTALL ADVARSLER PR. FLYTUR
Hvis du overskrid€r et visst antall advarsler for hvert niv6, sE blir du ikke forfremmet.

ANTALL
NIVA GRAD AOVARSLER

I Ovelsesnrvb -
2 "Fiight Li6utenant" I
3 "Squadron Leader" 1
4 "Wing Commander" 5
5 Grouo Caotain" 3

I2 & I3 FLYHASTIGHET
Vis€ren viser llyhastighelen til narmeste 10 eller 100 knop. D6n noyaklige hasligheten star j
vindu 13. Negaliv hastighet {da flyf du bakoved vises bare ivindu 13.

14 RAKETTER
Ant.llet fly-mol-fly r.ketter du har igjen vises i 14. Siktet velges ved hjelp av tasten M pa
lastbordet, Du kan ta 4 raketter med pA hvertur
15 \rTA (LODORETT LETTING)
Dette viser vinkelen til fremdriften fra motoren, som velges ved hjelp av:
Tasl 1 - motorkraften rottes bakover
Tasi 2 - motorkraften 445" vinkel
Tasl3 - motorkratten loddrett ned
Tast tl- motorlraften reltes fremovef.

16 UNOERST€LL
Stilling€n til understellet, nede {gronn) eller oppe lrod), reguleres ved hjelp av tasten U pa
tastbordot. undsrsrellgl m6 vare oppe for flyoi nar €n hastighet pe 300 lnop for 6 unnge 6
foye en advarsel til iotalen Underslellet kan senkes nAr hastighet€n er undsr 300 knop.

17 FLAP.STILLING
Flap-stillingen, oppe eller nede, velges ved hielp av tasten Fpatastbordel. Flap'ene me vere
nede for du retter motorkraften nedover for 6 begynne a sveve. Flap'ene m6 vere oppe for
farten komm€r opp i 300 knop, og n€de for fanen faller til under 180knop.

SLIK FLYR DU

START
For 6 slarte mA du ha flap'en€ nede - F, nedoverettet molorkraft - 3, og oke krafton lil
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SVEVING-8ILDE I
NAr du forst er i tuften r€duserer du kraften til 7. av det maksimate, d6 vi du holcte hgyden.
Bevegelse fremover og bakover r€guteres v6d hjetp sv stikken_ V6ct a svinge vitftyel';gs6
bevege seg sideveis. Husk at n6r du manovrerer, s6 raper fty6r hoyde,-s6 du'ma;ke

SVEVING OVEN HANGARSKIPET- EILDE 2
Hvis hpyden er over "50 ft", sa forandrer det bitdel du ser gjennom cockprt6n seo 1ra
fugleperspektiv av hangarskipettil6n dettskjerm, m€n ftykonrroiten6 s. noyati,g ae sa;me
som for. Hvis flyet ikke stef noyaktig over landingsomr6det fOr du fo.sgkeia folmme unCer"20 tt", vil du hore et varsel. Hvis ftv€t sier ' nhig sri ing sA v,t bitder ge rrtbake fil
rugrepe.sp€nrv 3l.aks du er und€r "30 ft". Hvis du derfor befinn6r deg under ',30 tt,,oq bitdel
ikke. har forandret s6g, se m, du ikke fty lavere. Ok hoyden og setr flyeir I noyahig sli r;g over
landingsomradet.

LANDING
For A land,6 npyaklig der du skalmanpvrerer du ftyet midt over tandingsomredorog redussrer
motorkraften {fori redusere hoyde). PA hoyere dyktighetsnrv6 vit vind og botge-r gtore der
noovenorg med nrt|g tandingshastigher stik ar ftver ikke beveg€r seg iforhotd nt hsnoar-
sKrpet,

AKS€LERASJON
H_vis Jump Jet flyr hpyere enn "200 fr", e er m6n0vr6r6s utenfor omr6det til cl€r dette bitdet,
sa.for6ndre-r bild€t seg slik at du nA se. hav og himmet. og radaren vit vise den relatrvo
slillingen b6d6 ril hangarskipet og fienditige fty.Ved A velge i5" vinket pA molorkraften kan
rry€t 6te hastigheten titvantig ftyhastighei. Husk at molorkraften ikke me p€ke r6tt bakov6rfor
du ar kommet opp ien hastighet p6 minst 180 knop, og husk ogs6 at du me ta inn understell€r
og flap'sne fgr fart6n overskridGr 3OO knop, d6 vil du unng6 e; advarsel.

SLIK FLYR DU OVER SJOEN
400 knop er den omtrentligefa( som €r npdvenctig forOkonomisk marsjfart ilav hgyde. Hust
at lange perioder med futt gass stuk€r store mengder br6nnstoff. Hvis;u tlat16r tit "5OOO ft,,
eller mer, s! kan fiendens radarfsnge deg opp, og du kan bti ltsatt for rak€tang rep {og du t6.

FIENDTLIG ANGREP
Velg M for e ahivisere sikt6t og armero rake(ene. DreiJumpJ€r stik al derfiendttiq€ flvet faler
sammen med radarlini6n. Ner du er €a. 5 

,,mit6s" fra ti6ndsn vil brtdet foranCre ieg: tienaen
vil forsvinne tra radaren og dukke opp inn6n pitotens synsfetl. Ne kan du ikk€ omi€st€mm€
cleg, du mt angrip€ 6ller bliskutt ned selv Straks du f,r6ye p6 d6tfiendtlige flyet styrer du dn
fly slikatfisnden kommer pA tinje medsihst: du mA ikkeskyt6uten rsk6itoiau fin setitt,u
del fi6ndtlige fly6r isitl€r ditr. Du m6 skyre noyaltig f6rdo kommer narrhereenn ca.2;miiss
rra r16nden, hvis.akke btir ftyet ditt ogs:_odetagt. D€n noysktige avsrenden m€ om drtr fiy o9
mar€t ser du v€d e bruke radarteser. Nrr ett fi6ncrttig fty er odetagr, vit el ann6! dukke opp pa
radaren. Da kan du velge om du vit forftlg€ dette fly6t e er v6nd-e tilbako til hangarskip;t.
NAVIGASJON
Hold oy€ med brennstoff€t og bruk radaren tit a avgio.e hvor tangr borto du e. ha
hangarstrpel. Fadaren kan ogs6 b.ukes tit A vis€ sisre kjente posision hvis hanqarskiDer
bonnnerseg utenfor radarens rekkevidde. D6t kan var6 du nsng6r A finne hangarslipet ioien
v€d a se_tl€ igang 6n "Square S€arch" {€n spesie en6rsokning;m6te hvor du-ftyr i ivadiar),
ovs o u nyr en stu nd I e n .6tn ing, derensr skiftsr du kurs til du oppdag6. ei avstanden m6llom
dittfly og hangarskipot avta.. La ossf.eks. ants el hangarstipet b;fin;er seg rsti ing kt.4,;en
liggor utenfor radarens rekkevidd€. Hvis du ct6 ftyr irerning rt. O, sa v,t jvstend;n avre, ogdetr6 blir se bskrefter av avtesningsn som vises ivindu t. Avstanden vil imidtonid ian€
langsommor€ enn orh du flyr r6tl mot H. 4. En dyktig pitot vil se samband€i mellom hvor
hurtag avstanden falter, ftyets hastighet og rid.
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LANDING
Ndr du fgrst hsr funnet hangarskipet p6 radar€n, sa ma du fly mot skipettildette viser ssg pd

horisontsn i6n avstand av 5 "miles". Da kan du ikko lsng€r bruke radaren. men gipre bruk av
visu6ll innflyvning. Du m6 belinne deg inn€n c6.2 "miles", ien av hoyde av 50og 200 "fr", og
du lnl flym€d on f.rt som ligger under20 knopforl fe narbildetfor landing, og nok en gang
me du vare noy6ktig ov6r landingspla$en ien hryds av und6r -30 ft" torJumpJet gar inn i
det end6lige landingsbild€t.

DYKTIGHETSNNA
Det finnos firg dyktighetsniv6. Dyktighetsnived v€lg6s i b€gynnelsen av hve.t progfam. Din
grad vis€s 6v dyktighetsniv6€t du vslgsr, og hvor vollykket du er i , utfpre oppdraget.
Etterhvert som du stiger igradene me du rd€leggs stadig fl€refiendtlige fly og meslr€ stadig

SJO. VAR. FIENDTLIGE
NIVA GRAD FORHOLO FORHOLD FLY

I Ovelsesniv6 Vindstille Vindstille
2 "Flisht Lieutenant" Vindstille Vindstill€ 1

3 "Squadron Leader" Liti sjt Frisk 2
4 "Wing Commander" Tung sjp Urolig 3
5 "Group Captain" Oppfrrt hav Stormfullt 4

Du mA fullfore oppdraggt pA en vellykksl m8te for A oppn6 valgl grad. Forfrsmmslss krov€r
stadig stgrredyktigh€t ie holde flyel svevsnde, hoydskontrollog flykontroll. Det erserlig de
virkningeno vindon har pe Jump Jet og hav€r har p6 hangarskipet som forlanger stor
dyktighd ner du nermer deg hangarskip€t for landing.

AI|VISNINGER FON |LEGG
CBM 6,4, C16 og vlc 20 Skriv 'LOAD' og trykk inn 'RETURN'
AMSTRAD / SCHN EIOER SKTiv ,RUN, Og TTYKK iNN 

,ENTER,

SPECTRUM Skriv 'LOAD" "' og trykk inn 'ENTER'
BBC Skriv 'CHAIN " "' og trykk inn 'RETURN'

o 1985 ANTROG SOFTWARE

AOVARSELT Det er el salgsvilkAr at dette pro0rammet ikke mA leies ul pA noen mele.Ing6n dol
av d6tte programmot, illustrasjonsmatoriellet eller dokumeniasionen mA duplissrss,
kopi6r6s6ll€r reproduseres i noen som helslform 6ller p6 noen som helgl m6te uten skriftlig
tillatelss lra Anirog Software.
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SWEDISH

INLEDNING OCH ALLMAN BESKFIVNING

JUMP JET rtr €n vanlig benemning p6 flygplan som inte behover nAgon startbana i egentlig
maning 3n sta(a fren.
D€ttadatorprogramomfattaralladeviktigastem6ndvrarnasomenpilotmasteutf6raniirhan
s*ickas ut pA uppdrag med en Jump Jet, alhifrrn stan€n pe hangarfanygets deckoch tram till
aterkomsten och landningen.
Fijli6nd6 iivningsalternaliv er mdiliga:
a) Start och svijvning 6ver landningsplattanj
b) Flygning pA litet hdgre hoid, sviivning 6ver hangarlartYget, och positionering av flYg_

plan€t 6vor plattan som f6rberedelso fdr vertikal landning;
c) FlygningpestdrreavstendfrenhangarfartYget,ikombinationmedanflvgningsdvningar;
d) Ldngre exkursion€r f6r uppsperning och nedkampning av fiendeplan, med etfdljande

inflygning fbr landning.
F6r lycklig och saiker landning av Jump Jet krdvs avseverd skickligh€t 6v pilot€n Denna
mandver bdr iivas tills den kan utldras utan alltf.ir stor brdnsleforbrukning; fdr$ ner han

klarar detta btjr piloten v6ga sig ldngre borl fr6n ha nga rfa rtyget och upps6ka fi6ndsn Siailva
startenfran hangarfartygeter intesarskitrsvAr, menom piloten misslyckas m€d anllvgningen
och tandningen sa betyder detta att han trots allt misslyckats med sitt uppdrag, och han
vinner da inte heller nAgon befordran.
En Sea Harrier som ar fullastad med "6600 pounds" bransls och full vapenuppsiittning
{robotaroch bomber} m6ste anvandaen specie llt utformad startbana iendon p6 hangarfanY_
getforatr komma iluften. I det hiir programmet har plan6t dock modifierals s6 att detendast
la. " 5OO0 oounds" bransle och fvra robotar Veriikalstan iit darfor m6jlig, vilkot gdr det hela
iinnu intressantare. Alla aystand och hastigheter angss i sitjmil, respektive knop (si6milper
timme).
Programmet har fyra otika skicklighetsnivAer och dessutom en ijvningsniva, och man kan

v6lja vilken nave som helsl vid programmets borian: Piloten bdriar sin flygvapenkarriir som
Flighl Lieut€nant (skicllighetsnive 2), och avancsrar sedsn till Squadron Leader, Wing
Commanderoch GroupCaptain {skicklighetsniv6 5). Avsevilrd skicklighel kr:ivsfdtatt piloten
skall kunna landa en Jump Jet i f6rrediska kastvindar och skvhijga v6gor' Pe dvningsnivd
tankas planel automatiskt varie geng pilot€n landar p6 landningsplattan
EttVTOL-plan 6riu en mycket komplicerad flygmaskin, och del ?irlijrstes alldeles omdiligt an
fA msd slls man6vrar som dena unika slridstlygplan kan utf6ra i en datorprog.am, som ju

tyvarr bara har en viss, begransad minneskapacielst.

FLYGTEORI
Pe et konventionellt i€tplan med fasta, bakAlriktade jetmotorsr ger 6kad motoreffekt stdrre
hastigh€t. Eftersom stigkraften slstras av vingarna maste flygplanet na en viss haslighet
innanstigkraftenblirs6storanplanetkanlamnamark€n,ochnerplanetvalkommitilultense
mAsie dei bib€thella en viss haslighot fdr att inte siunka. Planets position under llvgning
regleras genom justering av skevningsroder och siabilisator.
Ett JumD Jet kan €mellerlid dndra jetmotorernas rikining. Enclast nar flygplanet llyger
snabbare an 180 knop och har ietmotorerna bakeviktade uppf6r sig planet som ell konven_
taonelh i€tplan och reagera. norm6lt pa hastighets'och positionsreglagen.
Sligning estadkommes genom att j€tmolorerna riltas ned6t, i rirt eller sned vinkel. Ner

ietmotorerna ?ir riktade ralt nedet g€r dk6d motoreflekt stdrre stigning Om man samtidigl
drar spaken baket sA lyfts planels nos, och detta medf(ir an planet flyger baklanges Deflna
sp€ciellaegenheianv?indsfdrattpositioneraplanetraktdverlandnangsplatlanvidsvbvning
Nbmnda mandver kan emellertid ocks6 fororsaka €n viss hoidforlustj erforderlig kolrigering
kan de sks genom justering av gaspddraget.
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Nar ietmotorsrna ar vinkelstallda ger motorkraftsns vertikala veklor stigning, medan den
horisont€lla vektorn estadkomm€r 16.€lsetram6t. F6r acceleration frAn svdvnjngslege slijlts
motore.na derfdr i45" vinkel. Vid l6ga hastighet€r iir d€ normala positionsrogtag€n
(skevningsroder och stabilis6tor) relativt inefiektiva- Planet ii. diirftjr uirustai med specie a
rsglerventiler som avlodor sn delav motoreffelten till sm5 |nunstycken som tallas "ouffare
och som sitter i nosen, stiaden och vingspetsarna. "Puftarna" regleras,liksom vid normal
flygning, mod slyrspaken: om man nu lyfter planets nos se saktarplan6t in och flygerslulliqen
baklanges; sankning av nosen,6 andra sidan, ger haslighelsdkning. Nar hastigheten overst,
iger 180 knop kan motor€rna rihas bakat, och planel bet6r sig de som ett normalt istptan.
N:ir Jump Jet flyg6r med hdg hastighet kan ietmotorerna rihas framet fiir snabb minskning
6v hastigheten, men d€ meste iindras till lod.iitt eller 45' liige innan hastighel€n sjunker
under 180 knop fdr att stigkraften inte skall mins*a sA snabbt att planel siunker.

VAD SOM VISAS PA SXARMEN

Instrumonlpan€len syns under hela programmet, och ds visade instfumentvardena
motsvarar gxakt vad Du ser genom sittrumsfonstret,
Inlsdningsbilden vis.r Jump Jet parkerat pa hangarfartyger, sett ur tegelperspektav
N?irplanet lyfteroch vinnerhdjdsA minskar dessskugga istoflelsomtecken peattavstendet
lill landningsplattan iikar. Ner planet nAr "50 ft" hdjd tv6delas bilden pe skirmen: v6nstra
halvan visar dA hangarfartyget sefl fren sidan, och hdgra hslvan fartyg€t seft akrerifr6n. Om
planotda positioneras raktdverplaltan och hdiden minsk6stillmindre:in "30ft" sa visas ater
d6t ursprungliga f6gelpersp€ktivet pA skiirm€n. Om planet ger hdgre in "200 ft" eller flygor
utant6r den tv6delade skermens bildomf6ng sA 6ndras bilden lill vad piloten laktis*t ser
genom eittbrunnsfdnstret nar planet flyger dver havet, med f6rbispasserande moln och
v6gor som rirr sig mycket verklighetstroget i fdrh6llande till planets egen rdrels6, vare s,g
planet flyger rakt fram eller ien kurva. Ner planet med radarns hi?ilp etervendef till
hangarfartyget se ser piloten f6rsl fa(yget borta vid horisonlsn, men kan tydligt se hur
fanyget se smAningom kommer alh narmare. Om anflygningen utfdrs korrekt sA visas fdrst
d6n tvadelade bilden igen, och sedsn fAg€lpsrspektivet.

INSTRUMENTPANEL OCH MANOVERDON

1 RADAR
Niir piloten lamnat fartyget och flygef ctvef havet visar radarn s6viil hangarfartygers som
fiendeplanets position med en farlygssymbol respektive triangel. Den lodrdta linjen pa
radarskermen visarJump Jet planets flygriktning, med planet vid mittcirkeln. Fdr att flyga rarr
mot ett vis$ mel bdr plansts alltsA riktas sA att det aktuella malet hamnar rakl under lin,en.
Avst6ndet mollan mAlet och mittcifkeln motsvarar det fakliska avstendet lrAn planet till
fiendeplanet eller hangarfartyget: radarskdrmens ytrerkanr motsvarar etr avsrend p6 cirka
"28 miles".

2 AVSTANDSEESTAMNING I\,IED RADAR
Om "R"-tangenlen trycks nsd under p6gAende flygning s6 visas ett sille pa radarcklirmen
som kan styras med styrspaken. Om man placerar siktet 6x6kt dver hangarfarryge! elter
fiendeplan€t och lrycker in avfyrningsknappen s6 angss det exakia avstAndet mellan Jump
Jet och m6let. Del akluella m6let blinkar pa sk:irmen tills funklionen desaktiveras genom alt
"R"'tangenten trycks ned en gAng lill. Nar slyrspaken anv;tnds f6r manijvrering av radarav
stendsbestamningsanordningen s6 lorts:iner planel atr flyga isamma riktning sorn innan
''R"-tangenten trycktes ned; vali d:irfdr mAl snabbtl Det i titnster 2 angivna avst6ndet kan
vara st6rre dn "28 miles" om mAlet befinner sig pe radarskirmens kant, och den p6 radarn
visade positionen betecknar d6 malets senasr kinda position, innan det f6rsvann utanf6r
radarns teckningsomred€.
Om Du gdr €n positionsbeslamning f6r hangarfartyget innan Du bdrjar f6rfol,a fienden se
visas avslandet lrtn Jump Jet till lanyget hela liden ifdnster 2, aven om farlyger befinner s19
ulanf6r radarns t:ickningsomrAde. Detta er viktigt fdr atr Du senare skall kunna lokalisera
hangarfartyget.
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3 & 4 HOJDMATARE
Visaren anger tiotal, h u ndratal eller tusenta | "f€et", boroende pA vad som ar ahuellt. Fdnster
4angor €xakt hdjd till ndrmaste "foot".

5 BRANSLEMATARE
D6nna visar ursprunglig€n en bransl€mangd av "5000 pounds" Briinslemengden pdvorkar
ints plen6ts hastighet ell€r prestanda i namnvirrd utstrackning

6 TIDMATARE
D€nna visar den aktuella flygningens varaklighet En skicklig pilot anvandor denna matare
som hiiilpm€del vid briinsle- och navigationsberiikningar'

7 KOMPASS
D6nna vissr VTol-plansts aktuella kompassbdrins {0 - 360') Biiringen endras allt6ftorsom
planet svanger

8 KONSTGJORD HORISONT
Oenna visar planets position {liingd- och sidlutning) ifdrhAllandetilldsn v6rkliga horisonten.
Den anger alltsA inte hdjden. L:ingcl- och sidlutningsn rogleras med slyrspaken pa vanligt
satt.

9 GASPADRAG
En niodslad termom€terskala vis.r aktuellt gasp6drag, som ;ndras mod hiiilp av plus- och
minustangenterna ('+" och "*") pA langentbordet. Cirka 75% av matim.lt gasp6drag
er{ordras f6r att bibehella hdjden vid sv?ivning, och fullt g6sp6drag behijvs fdr stigning eller
acceleration.

1O VARNINGSUUS
D€tta blinkar, samlidigt som en kraftig ljudsignal h6rs, om nAgon av fdljande betingelser
f6religger:
a) ErenslenivAn undor "300lbs";
b) Hitjden dversligsr "5000 fi"j
c) L6ndningsstallet ei utlalI medan planet befinner sig pa hangarlartyget;
d) Vingklaff6rna ei sanha vid stan 6ller landningj
e) Anflygning mor hangarfanyget med siktanordning inkoppladr
f) Hastighet und6rstigande t80 knop med ietmotorerna bakelrikladej
g) Landningsstiill/vingktaffar fortfarand€ s?inkta vid h6slighet itversligande 300 knop.

11 ACKUMULEFAT ANTAL VARNINGAR PER FLYGNING
Om Du f6r fl€r varningar iin vad som er till6tot fdr Din aktu6lla skicklighets niva sa befordras
Du inre tillhdgregrad-

1

2
3

5

I2 & 13 HASTIGHET

NIVA GRAD TILLATET ANTAL
VARNINGAR

I
7
5
3

Ovningsniva
Flight Lieut€nanl
Squadron Lead€r
wing Commander
Group C6pl6in

Visaren anger kurshasligheten (relativa hastighetenl lill narmaste tio'6ller hundratals knop,
och 6xskta hastighelen visss ifiinst€r 13. Negativa hastigheter {flygning bakliinges} vis6s
endast if6nster 13.

14 JAKTROEOTAR
Antalet aterst6ende jaktrobotar visas vid 14. Siktanordningon kopplas in med "Nl"_tangent€n
pa rangenlborder. Tillaret antal roboiar per flygning er fvr6.
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15 MOTORPOSITION
Visar motoreff€ktens aktuella riktning, som styrs med fdljande tangenterl
Tang€nl 1: Motoreffekton riktad bakAt
Tang6nt2: Moloreffokten rihad snen ned6t (4y)
Tangent 3: Motoreffokt€n riktad rakt nedel
Tangent a: Motoreff€kt€n riktad framat

16 LANDNINGSSTALL
Landningsstdllets leg€, nodsankt (grdnt) eller jnfiillt (r6X), regleras m€d "U"-rangenten p6
tangentbordet. Du mAsts fella in det innan plsnet nAr 3OO knops h6stighei om Ou vi slippa
varningssagnal. Landningsstiillet lan fiillas ut ner hastigh6t6n undersiiger 300 knop.

17 VINGruAFFAR
D€ssa hiiis och sdnks med "F"-tsng6nt6n pe rangentbordet. De meste vara sdnkta tore
vertikal stigning och sviivning. D€ m6st€ vara upptijllda innan ptanet n,r300 knops hastiqhet
och n€df6llda innan hastigh€tsr sjunker under I SOknop.

FIYCINSInUKTIOI,IEF

START
Fdr atl starta maste man viilja fdljande: S?inkta vingklaffar ("F"), motoreffekt rakt nedAl {,,3,'),
och maximalt gaspAdrag ("+").

SVAVNING _ SCEN 1

Ndr Du vel kommit iluften s6 rackerd6t m6d 3/4 qasp6dr6g l{ir att bibeha a hijjd€n. Rdretse
framal och bakAt regleras med styrspsk€n. Genom sidlutning kan Ou 6stadkomma rdretse i
sidled. D6sss man6vrar fd.ors6kar smellertid h6jdf6rlusr, varfdr eventueltt g6spadraget k6n
behdva dkas.

SVAVNING oVER HANGARFARTYGET_ scEN 2
Om hdjden 6kastillmeran "50 ft" sa;indras bilden Du ser genom sitrbru n nst6 nstr€t frA n det
ursprungliga fAgelperspektivet tjll den tvAdelade bilden, men manijvreringen av ptanel sker
iiven i fortsSttningen pa samma s6tt. Om planet int6 betinnef sig rakt 6ver tandningsptattan
nar Du siinker det till undor "20 ft" hdjd s6 ljud€r en varningssign6l. Om Du poaition6rEt
planetkorr€hsa andras bildon tall fag€ lperspektivet niir hdjden minskasti mindre an ,.30 ft,,.
Om h6jden 6r mindro iin "30 ft" och bilden ints iindrats btjr Du diirfdr inre sanka ptaner
yttorligare, utan i stil16l stiga litet och positionera om planet exakt dver tandningsptatran.

LANONING
Fdr att landa mandvr6rarDu planet rakt6ver landhingsplattan, vareftor Du senkerdel genom
att minska gaspadraget. Pe h69re skicllighetsnivAer gdr vindar och dyningaf att Du maste
landa med €n viss haslighet, fdr att kompensera hangarfartygers rdrets€.

ACCELERATION
O-m Du 6kar hdiden till6v€r "200ft" ellerflyger utanf6rden tv6delad6 sk?irmens bitdomfrng
sa ?indras bilden till vad piloten faktish ser: hav och himmel. Radarn visar hangarfartygets
och tiendeplanets roletive l:ige. F6r att accolsrera titt normal ftyghastighet vi ier Du snen
neddtrihad motor€ftekt (45.); kom ihAg att Du inte biir koppla om tiI bak,lrihad motoreffekt
fiirr6n Du natt en hastighet av minst 180 knop, och att Du mAsre fetta in landningsst6 et innan
Du n6r 300 knop fdr att slippa varningssignal.

FLYGNING OVER HAVET
400 knop:ir ungefar riitt hastighetfdrekonomisk msrschfan p6 taghdjd. Kraftigare gaspedrag
und€r lengre tid fdrbrukar f6r mycket briinsle. Om Du siigertill "5000 fr" e erannu hdgre sa
kan fi6ndsn s€ Oig m€d sin radar, och han kan dA angripa Dig med sina iaktroborar (oah Ou
samlar d6 pe Dig varningad.
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FLYGSTRIO
Koppla in siktanordningen och osekra jaktrobota.na genom an vdlja "M". Svang planet sa alt
tiendeplanet hamnar pa den lodr?ita linien pA radarskermen. Niir avst6ndet lill tienden
minskat till "5 miles" :indras bilden: fiendgplanet tOrsvinner han radarslermen och syns i

slallel genom sittbrunnsfdnstret. Du har nu ingetval: Du kan inte dra Dig ur, utan maste skjuta
ned fiendeplanet eller sjiilv bli nedskiulen. N?ir Du v?ilfAtt syn pe fiendeplanet se maste Du
maniivrora Ditl eget plan se att fiendeplansl kommer i linie med siktet; avfyra aldrig n6gon
robot om Du inie ser negon del av li€ndsplanet i siktet. Du meste skiuta exakt rett innan Du
komln€rfienden narmare:in "2 miles" om Du inte gdr det sa blir Du sjiilv nedskjul€n. Fdr artfA
reda p, exakta avst6ndet mellan Ditt eget och fjendens plan anv?ind€r Du radaravsland-
sbestemningsanordningen. NAr Du skjutit ned tiendeplanet dyker eti nytr fiendeplan upp p6
radarn, och Du kan da siiilv vijlia om Du vallforl6li6 fisnd6n €llerArervAnda till hangarfartyget.

NAVIGATION
H6ll ett 6ga pA br:inslem:itaren och anvand radarn fdr att h6lla reda pA avstandet till
hangarfanyget. Om hangarfariygel befinner sig ulanfijr radarns tZtckningsomrAde sa visal
sk;rmen fartygets senast kanda position, och det kan dA handa art Du mAste sdka r:jtt pe
fartyget genom "rulflygning". D€tta inneber att Du frjrst llyger en stund ien viss riktning, o€h
sedan iindrar riktning, tills Du finner 6tt avstAndet mellan planet och fanyget b6riar minska.
Antag till exemp€l art Iartyget visas vid "klockan fyra' pA radarskiirmen, men belinner s,g
utanfdr teckningsom16det. Om DLr dA flyger i riktning 'klockan sex" sa minskar avslAndet,
vilket Du kan se i f6nster 2. Om Du i sliillel flitg i riktning "klockan fyra" sA skulle avsrAndet
minskas l6ngsammare. En 6rlaron pilol tolk6r lefi sambandet mellan avst6ndsminskningens
hastighet, kurshastigheren och den fdrflurna tiden.

ANFLYGNING FOR LANDNING
N;r Du val lokaliserat hangarfanyget p6 radafn maste Ou fortsaitta att niirma Dig lills farryger
syns vid hofisonlen D, "5 miles" avslAnd; radarn blir d6 ineff€ktiv och Du mAste fullborda
anflygningen visuellt. Ou maste belinna Dig inom tve sidmils avst6nd, pA mellan 50 och "200
ft" hdid, och llyga med mindre en 20 knops hastighel f6r att fA en narbild av landningsplatlan,
och Du mAste sedan positionera planet rakt dvef plattan och minska hijjden till under "30 ft'
fdr ail le se den slutliga landningsbilden.

NIVA GRAD

1 Ovninssnivd
2 Flight Ltnt.
3 Squad. Leader
4 Wing Commander
5 Group Captain

GRAD.BE. SJOGANG VAOER
LEKS.
FORHAL.
LANDEN

Stiltie Vindstilla
stiltie vindsrilla
Liitt dyning Frisk vind
Hdg dyning Eyig vind
Skyhoga
vAgor Siorm

FIENDE,

I
2
3

Du maste lyckligt genomfora Ditt uppdrag for attf6 den grad Ou valt. Fdr atl vinna befordran
mbste Du bli allt skickligare iatt man6vrera och posilionera flygplaner, under allt svArare
b€iingelsef. Vindens inverkan pa VTOL-planet, liksom sjdgAngsns pa hangarfanyget, st;ller
alll sl(trre krav p6 pilotens skicklighel under anflygnang och landning.

CBM 64, Cl6 och VIC 20
AMSTRAD /SCHNEIDER
SPECTRUM
8BC

Skriv'LOAD' och tryck ned RETURN-tangenlen
Skriv'RUN "' och trycl ned ENTEnlangenton
Skriv 'LOAD " "' och tryck nsd ENTEF'tangenien
Skriv'CHA|N" "' och tryck ned RETURN-langenten

@ 1985 ANTROG SOFTWARE

VARNING: Som villkor for lors.iljningen av dena program giiller att det ei fer utlAnas etter
uthyras. Detta program fer ej dupiiceras, kopieras eller aterges i nAgon form €ller p6 negot
sat, heli eller delvis, utan skriftlight m€dgivande frAn Anirog Softwar€.
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