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fl MtsE EN SERVICE

CASSETTE

I Metùe wtre télévis€ur ou volr€ moniteur sous lension.

I M€tts voke unité Çentrale sous tension

t lnboduire la cassstts du jeu 'RAFALE'dans le leclsur, la lace
désiée wts le haut
Faca A : pour obtenir l€ ieu avec la pag€ dê prés€ntiation comprenant
la synhèse vocale

Fac€ B : pgur oblenir une lersion sans présentation qui se dtargo
beaucoup plus vit€.

Si volrg AMSTRAD a un lecteur do disquettes intégré, vous devez
d abord taper | (signe obtenu en appuyant simultanément sur SHIFT
et @) puis TAPE et valider en pressant la touch€ ENTER. Vous
signalez ajnsi que vous passez €n mod€ cassete.

Ensuite pour tous los AMSTFAD, appuyez aimultanémont 6ur
CONTROL et la lelilg touche ENTER, (ou tapez R UN")

Enfoncez la touche PLAY du lecteur et appuyez sur nlmporte quelle
louchs du davier. Le programme se d|arge automatiquement.

Alienlion : Pa.tois, l€ programm€ n€ s9 chargs pas. ll suffit alors de
modilisr lo \/olums son du magnétophone et recommencer lbpéÉlion
de ôargemont.

OISOUEÎTE

a Mettrs vofe Glévisgur ou voùe moniteur sous lgnsion.

I Mett€ wbs unlté csnhale sous tgnsion

! lnkodulrs la disquelte dans le l€ctsur, la taca conbnant le jsu
'RAFALE!ei5le haut.

I Taper RUN"RAFALE et appuyez sur ENTER
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L'alerte vient d'êtr6 donnéê, plusieurs cfiasseurs ennemis ss dirigent
!€rs lo te.ritoiro national. Vous êtes à l'6ntée de piste à bord d'un
chasseur ds la deanière génération, prèt à décollor d'urgencô pour
votre mission dintercoption,

Grâcs au éalisma dqs informations présentées dans ce logiciel qui
est un véribblo simulatsur de vol voua pounez vous initier à la
ted|nique de pilotage d'un chasseur modeme.

DEROULEMENT DU JEU

Nola: La définition dss tsm€s bdrniqu€s suivis dun astérisque (')
est donnée dans 19 glgssaire en fin de notice.

1- Le menu

Lorsque lo charggment du logiciel est terminé, un p.emier écaan
apparait qui vous permel ds choisi. la langue utilisée pour les
ditté.snb messages. Tap€z la touch€ selon la langue
choisl€.

L'écran suivant propoG€ un cfioix doption ou d€ nivgau :

Le msssage 'Choisissoz volrg oplion' clignote. Tapez l'une des
toudss "1","2", ou -3" selon I'opton choisis. Le msssags'Choix
du niveau'dignote. Tapoz l'uno dss touches "l" ou "2" selon le
niwau choisi.

Dès que le choix du nivoau sst effectué, l6c.an définitif âpparait, et la
simulation débute. Vou6 pouvez à tout inslant intgrompre une
6imulalion en appuyanl sur la ùcuche "STOP- qui vous rsnvoig à
l'écran de dépad. Vous pouwz alors li.€ l€ scorg obtenu au bâs dq
l'écran, et dloisir un€ nou\/elle simulalion.

Dolcfiption de. option!

1 dttenissage
Cette option initialiss l'avion dans l'axe à I km de l'entrée de piste, à
1000 pieds' d'altitude, et uns vitess€ de 200 noeuds'. EIle vous
permet de vous initier à la lechniqus de I'attsnissage. Les consignes
à æpliqueræurcstte phass d€ volsont décrites plus loin.

2- Combat

C€ttê option initialiss I'avion à une altiùids de 20000 pieds st une
vilosss do 5oo nosuds (altitudo ot vitesse de vol de l'avion à
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interÇepbr), à 5 n.m (mils6 naulique6r) derrière I'ennsml. Elle vous
pormet de vous initier à la bchnique du combat aérien. Le
comporbment du chasseur ennemi sst décrit plus loin.

Mission

Cette option initialiss l'avion en début de piste. Vous êtes pét à
accomplirvotre misgion qui consiste à intercepter un par un les avions
snnemis qui ani\€ntdans votre zonê d'influ€nce.

Descriplion dês niveaux

Les dsux niveaux 'Amateua et 'Plofessionnel' dilfèrent essen-
liellement sur les possibilités de manosuvra du chass€ur ennemi.
C6s manoeuvres sont moins brutalss au niveau Amaleul,.

En ce qui conceme la mission, vous devgz intercapter 2 avions au
niveau 'Amateua, et 5 avions au niwau 'Paofessionnsl'.

2- La simulation

La! commandos

1 - Les commandes aux manettes:

La manene représents le manchs. L'aclion vels l'avant ou l'arrièrg
conespond au braquage de la gouwme de profondeu.' qui permet
de câbrsr ou piqugr l'avion.

L'action droib{auôe commandê la gouveme d€ gaucfilssement'
qui modifie l'indinaison'de lâvion pourvirerà droib ou à gauche. Les
positions intgrmédiairgs de la manette permêttenl de cumulsr les
actions déc.itss pécédemment.

Le bouton sihJé sur la manetb actionne l€ canon.

2 - Les commând€s eu cleviea:

Vous disposez au davierdes commandes suivanbs:

a "R ETU RN' :Anrêt de la sim ulatjon et rêtour à la page menu.

I "1" à A' : L'appui de l'unê de ces touchss provoque artificiel-
l€menl les pannês décrites plus loin.

I 'F : iraintsnir latouchsappuyée æwobbnir le freinagoau sol.

I 'N' : Cette touche permet de commuter les modes de l'indicateur
de navigation (Circuitd'atterrissage, navigation, radar.

!'T. : Reôtée ou sortiedu train d'atte..issage.

t 'A" : Rentré€ ou sortie des aérofreins'.

MISSIONS EN MFALE



! Flàchs! do d{ff|€m€nt haut et bas : Augm€nblion ou Édrction
progro6siw d€ h pottssé€ du r6acleur.

I 'X' :cabre sur ls ùim'ds p.obnd€ut

t 'F : pique sur le ùim' de profondsur.

I'P':pauss.

I)6cription du pslgblise

La partie hautê de l'écran repés€nb le parBbdse équip6 d'un
collimabui sur leqrel sont projstées les inlormations suivantes:

- -- Repàre d'énergie

- - - Repère dê lr.jectoire

Le repère d€ trajec{oirs donn€ la drêclion wrs hqlelle se dirige
l'avion. Le repère d'énorgie permet d'ajuster avec précision la
poussée du réacteur. Ls repàre avion ônne la dreclion de tr du
canon, il faut amener la zon€ centrals de co r€pèro (sn grié sur la
figu€) sur l€ dlasseur enneml pour ls budrsr.
Le mond€ extérisur qst figuré par deux zon€6 wrlg et bleu
rÊpéssnlant lo ciel et la tgrrB. La pists a uns longueur do 2 km et sst
pédée dune râmpe d'approdle clignotânls.

Ilescrlption du tablesu de bord

Le tableau ds bord €sl déqli cidessous:

:!!:i: #
=----
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1 -lndicabur d'attituds

ll donns l'assiêtte' do l'avion enùè 90' sn piqué et 90" en cabré. La
position do la maqustts avion au centte perm6tde lire l'inclinaison..

Sur la droib de llnstument se trouw llndlcateur 'Glide". La position

de la graduation cenkale de l'indicaieur par rapæ.t à I'index mobile
donnê la positjon haut-bas de I'avion par rapport à la trajectoire idéal€
ds descents vers la piste.

Sur la gaucie les wyanb 'markers" clignotent lorsque vous passez

au dessus de l'uns dss bois balisss.

2l ndicâbur ds cap'

ll est gradué en dizaines ds dsgrés (par exemple, l'indication 23
conespond à un cap de 23Oo).

3-lndicabur ds navigation

Trois modes 6ont dispooiblgs sut cst indicâteut.

! En mode atterdssagq, ll donne une carb de la zone dàpprochs de
piste. Ls æint dignotant visualiso votre posiùon. Si l?vion est en
dohors ds la zone, lê point est ùcujours visuallsé sur la périphérie et
pemet de rspérer awc précision l€ poinl d'entré€ dans la zons.

I En mode navigatign vous disposez d'une vue d'ensemble d€
16ox'120 n.m qui conespond à vobe zone d'influence. En bas à
gauche de l'indcateur, figure un rectangle iaune qui correspond à la
zong d'approche du mods atte.rissagg. La position du chasseur
ennemi sur l'indicateur est repérés par un pointl dignotânt noir, le
second symbole, un cané rougs dignolant donne voùB position.

r En modg radar, l'indicateur donne l'imags de la zono balayée par le
radâr de bord st psrm€t "d'accrochea et poursuivre le chasseur
ennemi jusqu'à ung distâncs de 20 n.m, gràcs aux indications ds
distance 9t position angulaire. Lorsqu€ l'ennsmi sst proche,

l'indicateur donne sa dirsction par rapært à votre avion sur un lour
complet et pormet dg le retrouwr sllicacement au cours d'un combat.
Lgrsqu'auqjn avion n'esl visible dans la zone balayée par le radar, un
point dignob dans le coin haut gauchs de l'écran radar.

4-Altimètr€

ll donns €o pieds l'attitude ds l'avion. Lâ tenôks délilante conespond
aux dizain€s de pieds.

gAnémofia.fimètr€

ll ônne la vibsss €n noguds, et à droib le nombre ds Macfi'.

La vibsse indhuée sur l'anémo-machmèùe conespond ên fait à la
prsssion ae l'air anivânt sur I'avion. Au sol ellg est égale à la vilgsse
éello, mais lofsque l'altitud€ augmente, l'ai. s€ .arétie, 9t la vitess€
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indqués €st inlérieure à la vitesse ré€lle de l'avion (à æ000 pi€ds par
exemple un€ vitesse indiquée d€ 500 noeuds conespond à une
vitêss€ .éelle d€ 660 no€uds).

C€ci expliqus que pour uns vitesse indiquée donnéo le nombrs de
l,rach €61 plus grand loGqus I'altitude augmente.

ÈVadomètrs

ll donng la vitesss verlical€ do làvion en ceniaines ds pigds par
minute (par exemple, l'indicâtion 237 consspond à 23700 pieds/mn).
La flèchg de droite indiqu€ si làvion est en monée ou sn des.ente.

7-lndicateur moleur

A gauchs ds I'indicateur figu.e la quantité de carburant restânt dans
les réservoirs. La pârtie droilg donns la poussée du réacteur. Si
l'index gst dans la partie haute de l'échelle, la post-combustion' est
allumée et la consommaùon de carburant est augmentée dans uno
proportion impo.tanle. Ls voyant dalarme 'FEU' sst également
prÉsent sur cst indicatsur

8-lndicatsur de ùim

ll donne la position du trim de profond€uÈ. L'lndex se déplacs wÉ le
haut dans le sens cabré.

gvoyant d aépfreins

Ls \oyant passe au rouge lorsquo les aérolreins sont sortis. Ls retard
onlr" h modification du voyant et la commands au clavier est du au
bmps de l€nfés ou do sodis dss aérofreins.

'I Gvoyanb de pann€s

Uun€ ou làufg des pannes décritgs plus loin provoque le passags au
rougo du \/oyant cones pondant et déclendl€ une alarms sonore_

I 1 {ndcateur de ùain

Le train est sortl lorsque les trois ffèches wrt€s sont allumé€. L€
voyant rouge s'allume en cours de manoeuvrg de rentrée ou de sorlio
qui du€ snviron 6 secondês.

& La mission

Lalerte est donnée, vous êtes €n début d9 piste. Vous devez
décollgr pour intercepter un maximum de 5 avions gnnemis qui ss
pésontonl dans volrs zone djnfuence, puis rsntror posor vofe
avion dans de bonnes conditions sur la basg de départ. Les avions
ennsmis ariwnt du nord un par un, a\rsc une vibsso de 500
no€ud! st une altitude de 20000 pbd!, à laquslls \rous d€wz
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immédiatgmsnl monter pour réussir vabe interception. Séleclionnez
ls mode navigation pour estimer le cap à suiwe, gris, à l'æpro.fie du
chasseur ennemi, ls mode radar vous permsttra une poursuitg plus
efficace. Lolsqug l?vion ennemi apparait dans l€ parebriss vous
dovez poursuiwo I'interception à we. Lo.sque vous lapprochsz, il
moditie son cap pour vous échapper, puis lorsqu'il sst à porté€ de
canon, eftectuo d€s manoeuwss d'évitement aléatoires. Vous dev€z
alors essaysr de le suivre, pour l'amener dans voke lign€ de visée
(Voir description du collimateur). La portée do votre canon est limitée,
il sst donc inutile de l'utilisor si l'avion en nemi €st trop loin.

Lorsqu'un chass€ur enneml est toudté, ou s'est échappé en deho.s
des limites d€ la carte dg navigation, un nouwau chasseur affiw du
nord (iusqu'à un maximum de5).
Au cours de la mission, nbubligz pas lss consigôss suivantes:
I Pensez à maintsnir l'altitude de æ000 pieds, pour une inlerception
efficace.

t Attsntion à la consommation ds carburant, n'utilisêz pas kop
souwnt la f,ost.combuslion.

I Si le niveau de caôurant baisse lrop, il vaut mi€ux retoumer à la
base plutôt que d'intercepter un nouvel avion.

r La vilssss de l'enn€mi est do 500 noeuds, il €st inutile dàller
beaucoup plus vitg gn combat, les possibilités ds manoguvro
diminuant quand la vibssô augmgnts.

I s;i vous perdgz l'ennemi de we 9n combat, utilisez limage radar
pour l€ r9ùouwr.

4- Les causes de "Crash"

Si un probléme intêrviont au sol ou en vol, un écran de.crash. est
affiché, et vous indique une ou plusieurs des caus€s su ivanies:

t-Envol
I Vitess€ trop taible: vous avez laissé chuter la vitssse d€ vol au
dessous de 80 Noeuds,làuon deùent incontrôlablo.

a Train sorti à plus d€ 280 No€uds:à partir d€ ce ê ùtesse, los glforls
aérodynaniqugs sur 19 train d'atterrissag€ devignnent trop importanùs
et povoquent sa ru plut€.

2- Au sol

I Attsrissags hors piste:vous êtes au solen dehors de la pisb.
! Train rcnlrÉ au sol: sans commenùaires.

a Atbrissags bop brutal: vous nâvez pals assez .arondi.. avant ls
ùcudrer des rougs, la ùtessq verlicale de lavion trop lorte provoque la
rupturs du bain.
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I Vitesso trop lorte au sol: la vilesse au sol est kop forte €t provoque

si vous êtes en roulage un échaullemsnt gxcgssif et l'éclatement des
pneumaliques.

I lndinaison hcp tort€ à lâttsûissago: les otforts 'en travers' sur le

hain sont ùop imporlanb ot povoquent sa rupturg.

I Les pannes

Au cours d'un vol d'un quinzaine de minutss il y a environ unq chance
sur dix pour qug l'une des pannss suivanbs survienne. A l'apparition
de la panne, un b€sp sonore est déclenché, et le voyant
corgsændant passe zu rouge.

a FÊU : le éactour est sn f€u, la poussés devient nulle.

lOlL : chute ds la pr€sslon dhuile du réactsur, les paliers

s'échautbnt, et le feu survient une minuts plus tard.

I HYD : panng de la pompe hydrauliqu€ qui ærmet l'assisianc€ des
commandes do vol. L'etlicadté dJ manchs sn gauchissement est
congidérablement diminuéo, et vous ne dispgs€z quo du trim pour
commandgr la gouveme d€ profondeu r...

aALT : panns d€ l'altgmabur qui toumit le courant élêctrique Vous

êtes sur la génération électrlque de secours. S€uls I'indicateua d€
navigalion ot lo collimateur sont 9n élat de marche.

& Le score

Les élémenb qui entrent en compto pour l€ décompte du score sont
lessuivants. -
a Ls nombrg d'avions enn€mis édappés, ou ,sstant lorsqus vous
awz rgioint la bass.

t Le taux d'utilisation dr canon. Lss munilions ns sont pas limitégs,

mais une utilisatjon sxc€sdw 6st pénalisants.

r Lâ bonng tenue des conditions de vol au cours de I'approche
final€. Rsspectsz au mieux:
- la vitess€ dapprodre ( t 60 noeuds)
- la trajecioire de descenb (lndicateur Glide)
- le maintien dans l'axs de piste (lndicalion visuelle dans le parebrise
ou indicât€ur de navigalion).

NOTIONS DE CONDUITE DU VOL

1- Le pilotage

Lg pilobge de I'avion sst I'ad de powoir à iout moment commander et
modifisr sa t'ajectoire et sa vibsso. Vous dispossz dans ce but d'un
certain nombrs d€ commandgs :
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t La msnchg actionné d'avant 9n srrière agit sur la gouwms de
pro{ondeur êt modifio llntênsité de la torca aérodynamique ds
portanco qui e6t p€rpgndiculaire au plan ds la voilure. L'action sur ls
manchg augmsnts ou diminus cstts lo.c6 et modifig la trajsctoire
dans ls s€ns de la portanc€. Ainsl, Bi l'inclinaison sst faiblo, l'acùon sur
19 manche davant en anière aura tendance à faiIg varier la trajgctoire
wrs le haut (mancho arière) ou wrs le bas (manche avant). Si
l'inclinaison €st brte (autour do 9O'), cette même acton aura une
inffuênce plus prononé€ sur la vaialion de cap, car la ædancs sera
alors forbm€nt indinéo sur l'hodzonhlo.

I [r manch. ac{onné do droit. à gsucho commands la
gouwme de gauchisssment (les ailerons) qui modifie l'indinaison de
l'avlon. La portanca glls-mêm6 se bouvs inclinée, et la torce 'en
tawrs' ainsi créé€ fait virsr I'avion (modification du cap) à toite ou à
gaudle selon lo sons de l'indinaison. LoGque ls manche est
maintenu à droits ou à gauche, l'inclinaison vade. ll taut donc le
ramsner au nsute pour stopp€r c€tb vadation et obtenir une
inclinaison fixe. Lhvion incliné tend à descondre, compensez cstte
iendanco en lirant par moments sur le manche.

! [r man€tto dê! gaz commands la poussés du éact€ur st
perm€t dagir sur la vit€sse ds vol, accélérsr, &lersr ou équilib.er
làvion. Plusieurs causes pguvont avoir une influenca sur la vitesse
ds l'aùon:
- la fainée aérodynamiqu€ qui augmentê avec la vitqsss et iend à
lr€insa làvion. La poussée nécsssai.e pgur équilibrer làvion
aug rn€nb donc a\,Êc la vitessg.
- l'avion déélèr€ en monté€ et accélèr€ en descents. ll faut si lbn
veut mainlenir la vitesss compsns€r cos gffels sn augmenbnt la
poueséo sn montéo ou en la diminuant €n descent€.

I L, lilm dc prolondeur commande uno rnodifcâtion progres-
slve de la gouwms de profondsur et donc dg la ærtanc€. En effet,
lss ettorts aércdynamiques et en particulisr la portancs augmentent
avoc la viissse de vol. Ainsi, au cours d'un€ acéléralign pat exemple,
la portanca augm€ntant au.ait tsndanca à modifier vsrs ls haut la
ùajecloire de lhvion. On compense donc cet oftst en agissanl'à
piquef su. lg trim de protondeur. lnversement une réduction de
vitesso de vol doil èke accompagnés d'un€ action 'à cabred sur le
kim pour évitgr une misg sn descsnb.

Le pilotage d€ l'avion est facilité par un certâin nombre d'informaùons
foumies au pilote par les insùumenb du hbleau de bord ou les
repèr€s du collimateur. Ces demiers constituent uns aide préciouse
pour le contrôls haulbas de la trajectoire et l'équilibrage de l'avion. Le
repère de fajectoire donns la dksction vers laquelle se dirige lavion.
La comparaison entre les repères dfnergis et d€ tra/'ectoirs permet
d'équilibrer làvion. Si le repère dénergi€ est audessus dJ repère de
ùajectoirs, l'avion accélère. S'il est auiessous l'avion décélè.s. Pour
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&uilibror lhùon st maintenir la vitesse constante, il but donc agir sur
la manette de gaz pour amsnsr ls rspèrs d'énergie en concordance
avoc lg rcpèrs d9 kajêctoirg. Les figures ci-dessous donnent
qlolquos exemples d€ conliguration.

-ë- +=

Montê.
.oc6lil.ô.

Montéê
aquilibra.

2- Le décollage et la montée

Le décollag€ 9t la monté€ pour intgrôeption sont effec{ués 9n
€sp€ctant l€6 coosig n€5 suivantss.

r Placoz l'inder d€ ùim de protondeur sur le trait rouge de l'échelle,
v6rifiez quo lss aérofi€itrs sont 

'snt6s.I Augmentoz la poussée à lorÈ en agissant sur la manette dss gaz.

La post{ombustion est ailumé€.

I Mainte.)ez si néc€6sairq I'avion dans l'axe do pists en agissant sur
lo manchs à droitg ou à gauche.

r Lorsque la vilesra âneint 130 à 140 noeuds, tir€z sur le
manche. L?vion décolls.

t Dès que l'avion 6sten lair, lgnirGz le train.

! Affic*Éz uns assb c d6 monée de 30 à 40" iusqu'à làltitude
déskô€. Pour maintenir cstls assiette 4ustez la position de bim à
mesurs que la vibssg augment€.

3 L'dterissage
Amenez lâvion en palisr à 1000 pieds 9l æ0 noeuds dans l'axe de
piste on .espectânt si possibl€ ls passags au dessus des balisês
définissant le cirorit dapproôe (Mods attênissage de l'indicatour de
navigation).
Lorsqug lhvion est dans l'axe .

I Sortêz lc train.

I DHIérez pour maintenir la vilesso d'approch€ de 160

noeudS.

t Mainbnez l'aùon dans I'ax€ de piste selon les règles ci après.

A 9.0che de l'àxc Avioh dàns'l ax.
Vircz à droil. Màinl€nez l. càP

A droilc de l'àx.
virêz à gàuchc
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I Mainliênez lavion dans le plan de descente en \r'ous aidant du
repère de bajêctoi.e et de l'indicâteur ds glide.

AH
Corrêct Trop b.t
Visez visez àprèt

l .ntrÉ. dê Disl. l'.ntré. d. pist.

H+

êntréG d! Di:

I LoÉque \rous aniwz ptès du sol (altihrde 50 à 60 pieds) red,essez
la trajectoks æur a'Iondir'.

I tléduisaz à lond la pousséo et treinez.

Lorsque l'avion osl immobilisé sur la piste, vous pouvez anêter la
simulation, ou elfechjer un demi-bur pout redécoller. Le cap normal
dapprodE wrs la plsts €st ds 270' (Est). Vous pouvez toulefois
atbrir dans I auùq sens, mais voùs psrdrsz l'information du glide.

4- Boucle et tonneau

Compls tgnu des pgrformances du chasssur qus vous pilotez, vous
æuwz \,ous onhainer aux figurss dE volliges .

I Lr boucl. (looping') ost obtenue par mainfen du manche en
ardèrs en respecbnt les règles suivanbs :

- pousség réacbû maximum
- vitesse suffisante au dépad de la bouclo pour éviter uns chule au
dessols d€ 80 noeuds pendânt la phass ds montée.
- allitudo sulfisanto pour évitsr l'écrasoment au sol €n cours ds
dgscentg.

I [r lonneau gst obtenu par mainlign du manche à droite ou à
gaucfie pour obbnir uns augmentalion progrsssiw ds I'iodinaison.
Ls tonn€au doit être préédé à basse vitêsse d'une légère
manoeuwo do cabné pgur éviter u ne misg sn dqscente d€ làvion.
La comtinaison de plusieurs figurgs vous p€rmst ds réaliser un
véritabls programme de \olùge.
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Aérolr€in. : Disæsitif constitué de plaquss que l'on sort du
fuselage ou ès ailes pour treiner I'avion. lls sont utilisés pour éduire
la vitgsse de vol, ou d€scendre rapidemgnt sans accélérer

Arrondi : Mano€uvrs qui consislê juste avant lâttenissage, à éduke
le laux de dssconte de I'avion sn tjrant progressivement sur le
manche, pour obbnir un impaclau sol le plus doux possible.

Agsi€tte : Position angulairs ds l'avion par rapport à l'horizon. Elle
varie enfs le Dioué à 90'et le cabé à 90'.

Aé
,0.-a*., 4so càbré ^ttt"ttt 

o 
roo.ouu

Vers l'horizon

-f
Collimatour : Disposltil optique cfri projette au travels du parebrisê
de6 symbolss daids au pilobgg ou au combat.

Csp r Orientalion dr nez de l'avion qri donns approximativement la
drection do sa t"àjectoiro. Lo cap sst mssuré de 0' à 360' en parbnt
dJ nord dans ls sens d€6 aiguillss dune montre.

Nord : Càp O'

1.2
"3iËj&tsW+":;';.+

Sud:c.P lSoo

Glida : l-.es grânds aéroports sont équipés d'un système
radioélecùhus qui envois un faisc€au dans l'ax€ idéal de descante.
Un rÉcsptour à bord de l'avion pemst de mesurer sâ position et
indique au pilols si l'avion est bop haut ou top bas par rapport à l'axs
de dsscanb.

Cruvsrnc d0 gsuchiar€mrnl : C'ouveme commandée par ls
manch€ de ckdt€ à gaudl€ st q.ri aoit sur l'inclinaison de l'avion pour
modifi€r sa ùajedoire.

ciouwrna da prolondaur ! Gouwrn€ commandéo par le manchê
d'avânt sn arlàr€, qul permst daugnsntsr ou rédrhe la portanca de
làùon pour modfier sâ baiedolrÊ.

L'evion représentÉ
cst au cap 45c
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lnclinrison I Angl€ enùB le plan d€6 aihs et ltlorizontal€..y'-'..'+'.'.\"'T-.
lnclinrism lnclin:ison lnclin.iron lnclinaison
45ogauchc nulle 45o droile 18Oo(vol dos)

Iiçi;" est yu de IfiEA
Itanetlc dea gaz : Commande qui modifie la poussée dl réacteur
et pemet d'ajustsr la vitesso de vol dq làvlon.

Ua.ks.. : Trois anlgnnes plaées au sol dans l'axe de piste émettent
wrticalement un faisceau radicÉlectique. Lo6qus lâvion lraverse
I'un ds ces laiscêaux, l€ voyant co.rêspondant clignote et permet au
pilote de connaitre sa distance à I'entrée de piste.

Milc nsutiquo (n.m) I Unité ds mesur€ de distance utilisée dans
lâvlation. Un milo nautiquo co.respond à ,l,85 km.

Noeud : Unité utilisée pour mesurer la vitesse de I'avion. Un noeuds
conespond à une ùtesse de un mile nauTque par heure (Soit 1,95
km/heure). Pa. ex€mpl€ : t00 nosuds = 185 km/h , 500 noeuds =
925 km1h.

Nombr. dc Mach : Flapport gntrs la vitesse de l'avion €t la vitesse
du son. Cette grandgur est importantg pou. la connaissanca du
comportgmentaérodynamiquo ds l'avion.

Pied : UniÉ ds mesurc de taltitude. Un pied conespond à 0,305 m.
Paroxsmds : 

,1000 pieds = 305 m , 2OOOO pieds = 6100 m.

Posl€mbuslion : Réio.iection supplémentaire ds carburant dans
un réac{sur pour6n augmenterla f,oussé€.
Trim de prolondeur : Dispositif qui permet ds modifier
progressiv€ment lo braquage d€ la gouveme de profondeur pour
lêuster à la viless€ de vol ds l'avion.
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Tous droils de reploduction, d'adaptalion
et d€ traduction réseryés pour tous p6y3.


