FLIGHT PATH 737

LADEN

AMIGA — Legen Sie die Diskette PF 737 ein, wenn der Computer um die WORK BENCH bittet, AMIGA
1000-Besitzer missen wvorher KICKSTART 1.2 |aden Bitte versichern Sie sich, dass die Diskette
SCHREIBGESCHUTZT ist.

ANLEITUNG - Nach dem Titelbild erscheinen Wahlmdglichkeiten auf dem Bildschirm. Bewegen Sie die
Maus rauf oder runter, um einen Level zu erhellen, und dricken Sie den linken Knopf der Maus (LMK}, um
die Wahl zu bestitigen. Die Kanzel des Flugzeuges erscheint. Das Spiel wird mit der Maus gesteuert. Es gibt
zwei Steverungs-Modi,

1. WAHLMODUS — Bei diesem Modus kinnen die Optionen auf dem Bildschirm angewahlt werden, indem
der Pleil zur Option gebracht wird, z.B. um die Landeklappen auszufahren, richten Sie den| Pieil auf die
Klappen-Tuner-lkone und driicken den LMK. Das Erscheinen gines Pleils bedeutet, dass Sie sich im Halmodus
befinden.

2. FLUGMODUS - Hier wird das F!ugz&uiq gesteuert. Sie kdnnen von dem WAHL- zum FLUG- Modus
springen, indem Sie den rechten Knopl der Maus (RMK] drucken

ABHEBEN - Gehen Sie in den WAHL-Modus um die Flugzeugmatoren zu starten. Richten Sie den Pleil aut
das IGNITION Zeichen, und dricken Sie den LMK, Die Motaren springen nmit viel Gettise an. Versichern Sie
sich, dass die Bremsen los (OFF) sind, und dass die Klappen ausgefahren (DOWN) sind. Gehen Sie in den
Flugmodus. Achten Sie auf die RUN/HDG: Anzeige, die den Unterschied zwischen dem Steuerkurs fur die
Startbahn und dem Steuerkurs des Flugzeuges darstellt. Wenn diese Null anzeigl, ist das Flugzeug bereit zum
Abheben. Bringen Sie die Maus nach links oder rechts um Null einzustellen, und dann erhohen Sie nach und
nach die Geschwindigkeit auf 180 Knoten (knj, aber nicht Uber 200 kn, da sonst die Kiappen beschadigt
werden. Heben Sie die Nase des Flugzeuges hoch, indem Sie die Maus nach unten bewegen, und das
Flugzeug befindet sich in der Luft. Sobald Sie sich (ber 300 Fuss befinden, kénnen Sie das Fahrgestell (U/C)
und die Klappen einfahren. Das Einfahren des (U/C) erhoht die Fluggeschwindigkeit um 5 kn. Soliten lhre
Kiappen noch ausgefahren sein, mussen Sie darauf achten, nicht schneller als 200 kn zu fliegen. Sobald die
Klappen eingefahren sind, dart die Fluggeschwindigkeit nicht unter 180 kn, der ABRUTSCH-Geschwindigkeit
des Flugzeuges, fallen.

STEIGEN - Wenn Das Fahrgestell und die Klappen eingefahren sind, kinnen Sie ihbre Fluggeschwindigkeit
auf mindeslens die Héhe der Berge des vorher gewahiten Leveis erhénen. Ein blaues Hohen-Warniicht
flackert, wenn Sie sich dem Gebirge ndhern, und es leuchte! blau auf, wenn Sie dalber in Sicherheit sind.
Wenn dieses Licht ausgeht, konnen Sie zu Landen niedargehen.

FLIEGEN - Wahrend thres kurzen Fluges lber das Gebisgﬂ, gibt die RUN/HDG Anzeige den neuen
Steuerkurs fur die Landung an. (Dieser dndert sich lir jeden Flug — weien Sie also vorsichig).

NIEDERGEHEN - Wenn das Héhen-Warnlicht (GW) aus 1st, beginnen Sie bei einer Entfernung von 25 Meilen
zur Landung Ihren Abstieg, indem Sie die Maus nach cben bewegen. Achten Sie bitte auf die Geschwindigkeit,
da diese sich bel Sturzfiigen erhdht.

LANDE-ANFLUG - Bei siner Entternung von 10 Meilen zum Aufsetzen leuchtet |hre HIL Warnung auf. Bei
einem weissen Licht sind Sie zu hoch zum Landen, bei einem roten zu niedrig, und wenn das Licht grin ist,
sind Sie ungefahr richtig. Bel uber 300 Fuss Mussen die Klappen und das Fahrgestell ausgefahren sein, wobei
die Hahst- und Mindesigeschwindigkeitswerte bei deren Einsalz zu bertcksichten sind. Vergessen Sie nicht,
dass das Ausfahren des Fahrgestells die Geschwindigkeit um 5 kn verlangsamt.

LANDUNG - Haften Sie die Geschwindigkei! zwischen 160 (ABRUTSCH-Geschwindigkeit be: ausgefahrenen
Htgm und 170 kn. Bringen Sie das Flugzeug nicht eher auf eine Hohe von O, bis die Entlernung O angegeben wird.

LD SIE DIE HOHE NULL SEHEN, ZIEHEN SIE DIE MALIS RUNTER. UM DAS FLUGZEUG ABZUFANGEN, und
gig sind gelandet. Wenn Sie guf der Rollbahn aufsetzen, hiren Sie wie die Heifen kreischen und erfahren ein
gewisses Ritteln, je nachdemn, wie gut die Landung war. Bringen Sie die Geschwindigkeil schnell auf unter
20 kn. Sie missen vor dem Ende der Rollbahn anhalten. Bei htheren Leveln missen Sie Rickwarisdrall
benutzen, da die Rolibahn kirzer wird. Der Einsatz der Bremsen muss wohllberlegt sein, da deren Benutzung
schweres Rutteln verursacht und fir [hre Passagiers hochst unangenehm ist.

WERTUNG - Soliten Ihnen bei der Handhabung lhres Flugzeuges Fehler unterlaufen, wird ihnen mitgeteilt,
wo Sie etwas falsch gemacht haben. Wenn Sie erfolgreich gelandet sind, erhalten Sie zusammen mit der
Wertung Ratschiage hinsichtlich des Fortschreitens zu einem hohren Level, Je schneller Sie fliegen, je hdher
ist lhre Wertung

TREIBSTOFF - Sie haben bei jedem Flug nur genug Treibstoft fur einen Landeversuch.



GESCHICKLICHKEITSEBENEN

LEVEL Hoehe

1. SOLOFLUG 5000 Fuss
2. TRAININGSFLUG 6000 Fuss
3. PRUFUNGSFLUG 7000 Fuss
4. INLANDS FLUGLIZENZ 8000 Fuss
& EUROPAISCHE FLUGLIZENZ 9000 Fuss
€ INTERNATIONALE

FLUGLIZENZ 3200 Fuss

Landebahn
3.0 Meilen
3.0 Meilen
25 Meilen
20 Msailen
1,8 Meilen

1,5 Meilen

BEMERKUNGEN

Feuer im Motorenberaich
Sanftere Landung erforderlich
Kreuzwinde beim Landeanfiug
Kreuzwinde und Feuer

Kreuzwinde, Turbulenz und Feuer

HINWEISE - Bei Level 4, 5 und 6 wird bei der Landung RUCKWARTSDRALL erforderlich Je héher der
gewdhite Level, je schneller muss das Flugzeug nach dem Abheben steigen. Benutzen Sie die
Steiggeschwindigkeits-Anzeige und die beste Sieiggeschwindigkeit (420 k), um Gebirge zu dberfliegen.
Weichen Sie nicht zu sehr vom Kurs ab, da sie sonst gegen die Berge stossen. Bewegen Sie die Maus
langsam, um maximale Steuerung des Fluges und der Geschwindigkeit zu erzielen. In Level 4 sind die
Kreuzwinde sehr stark. Um deren Wirkung abzuschwichen, fliegen Sie tief. Eine Flughahe von 1500 Fuss
wird bis auf eine Entfernung von 14 Meilen zur Landebahn wird emplohlen. Das Geheimnis des
erfolgreichen Fliegens ist immer vorauszudenken BLEIBEN SIE RUHIG, UND SIE BLEIBEN DEM
FLIEGEN ERHALTEN.

MALISSTEUERUNGEN

MALIS
Mach rechis drehen Rechis
MNach links drehen Links
Steigen Runter
Niedergehen Rauf
Geschwindigkeit erhiochen Rauf
Geschwindigkeil senken Runter

KENNZEICHNUNG DER FELDER
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Steiggeschwindigkei
Hohe

ASl - Fluggeschwindigkeitsanzeige
Treibstolf

Fahrgestell
Hohen-Warnung
Feuear

Klappen

Abrutschen

H/L Warnung
Zundung
Level-Anzeige
Entfernung

Zait

Richtungs-Diff
Bremszen AN/ALUS
Rickwartsdrall

KNOPF

Links
Rechts
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