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GIRIS

Falcon 4.0 her yerden elde edilebilecek en dogru ,gercekgi ve hos F-6 ugus simulatérind
sunmanin geleneksel gururunu tasiyor, Falcon 4.0 da bugun diinyada dogfighting denen
kiran kirana miicadelede en basta gelen havadan yere savas ugagi savasan sahin F-16
yI kullanacaksiniz.Deneyimli savas pilotlarinin favorisi F-16 Amerika ve mittefik hava
kuvvetleri tarafindan yaygin bir sekilde kulaniimaktadir.

Falcon 4.0 inanilmaz derecede gergegine yakin bir F-16 simulasyonu yapmistir.Ucagin
hemen hemen butln 6ézellikleri gercekte oldugu gibidir.

Falcon 4.0 da 4 ana oyun arenasi bulacaksiniz.

INSTANT ACTION Hemen adrenalin  harcayabileceginiz yerdir.Instant Action sizi
baslangici olmayan bir savasa sokacaktir.Goreviniz 6ldirilmeden 6nce vurabildiginiz
yapabildiginiz kadar ugak dislirmek..Ve hayatta kalacak kadar iyi olmak zorundasiniz,
¢unkl Instant Actionda diismanlar surekli gelmeye devam eder.

DOGFIGHT Dogfight gokylzinde daha fazla kontrol edilen sartlar altinda mucadele
ettiginiz yerdir.Dofightta insan ya da Al (bilgisayar tarafindan kontrol edilen pilotlar)
pilotlarinin kullandidi diger ugakla kafa kafaya gideceksiniz. Bir dogfight arenasinda 2 ile
yuzlerce ugak arasi ugak vardir.Burada isterseniz serbest isterseniz bir takimda
ugabilirsiniz.

TAKTIK SAVASI Falcon 4.0 Un kendi tam hava sahanizi ve yer ugus, 6zel gérevlerinizi
olusturacaginiz yapilandirma yeridir. Tabii alternatif olarak Falcon 4.0 in igerigindeki ,
arkadaslarinizin olusturdugu veya digerlerinin internetten buldugu 6zel gorevleri, uguslar
yukleyebilirsiniz. Taktik Savasi boliminde serbest sekilde ugus ya da 0Ozel ugus
ayarlarinizi yapilandirirsiniz.

SEFER son meydan okumadir. Burada size goérev olarak verilen hayati bir rol
oynayacaginiz savas sahnesinde ¢ok tecribeli bir deneyimli ve iyi bir F-16 pilotu olmaniz
icin en iyi sekilde egitilirsiniz. Falcon 4.0 Sefer, Kore yarimadasindaki biiylk bir savasi
surdiren kompleks bir gergek zamanl simulasyon motoru kullanir. Bir cok micadele siz
sortiler yaparken bir anda ortaya ¢ikan ¢arpismalar seklinde gerceklesir.



Eger ucuslarinizi bagariyla tamamlarsaniz digmaniniz ¢ok 6nemli,kritik malzemelerden
olacak,yoksun kalacak ve sizin tarafiniz Ustinlik elde edecektir.Kaybederseniz mittefik
grubun 6ldirdigi hedef sayimi yiikselmeye baslayacaktir.

Falcon 4.0 in diger bolimleri énemli dzellikler saglhyor.Logbook,¢cagrikodu ve kisisel
bilgilerinizi sakladiginiz yerdir.Logbook, Falcon 4.0 in kimin uguyor oldudunu bilig
yoludur, puanlarinizin, siralama ve diger istatistikleri buradan takip eder.

Taktik Referansi havada hayatta kalmak igin ¢cok 6énemli bir galisma kilavuzudur. Size
Falconda kargi karsiya gelecediniz her ucgadi, silahi, yer birligini ve deniz birligini
gOsterir.Onu ,Disman ugagini goérsel olarak tanimayi 6grenmek igin kullanin..Disman
flzelerinin ve radarin yarattigi tehdit uyari sinyallerini 6grenin, bdylece biri 6ldirme
niyetiyle size kilitlendiginde bunu farketmeyi 6grenirsiniz.

ACMI, bir Falcon 4.0 ugusu sirasinda meydana gelen herseyi kaydeden bir cihazdir.Bir
savasg ucgagl pilotu olarak sahip oldugunuz en yararli araglardan biridir ¢inki size
ugusunuzu bastan yapma , hatalarinizi ve akillica hareketlerinizdeki ihtisami gérme sansi
verir.

Bu Dokumani Nasil Kullanacaksiniz

Falcon 4.0 sofistike bir similatérdir ama bu dokimani dogru sekilde ugmanizi
saglamasi icin diizenledik. ilk dnce Cadetin kilavuzunu okudugunuzdan emin olun sonra
oyunu yukleyebilir ve diizenleyebilirsiniz.Havalanmak ve birseyleri vurmak istiyorsaniz
Cadet in kilavuzu size nasil yapacaginizi anlatir.Bu ugus el kitabinin birinci bélim,butin
egitim uguslarini, temel uguslari, ugaklari ve silah takimlarini nasil galistiracaginizi igerir.

Egitim uguslari bir F-16 yi1 nasil uguracaginizi 6grendiginiz yerlerdir. ikinci bélim, Instant
Action, Dogfight, Taktik Savagi ve Campaign de dahil bitiin ana modulleri tanitir.Uglinci
bdlim ucaklarin, silah takimlarinin, gbstergelerin, radar, cesitli géruntuler, radyo emirleri
ve daha bir gogunun detaylarini kapsayan bir referans bolimudir.Dérdinct bolim
ilerlemis pilotlar icin digman taktikleri ve ugus planlama ile ilgili dersleri kapsar.

iki kilavuza ek olarak, elinizde Quick Reference Chart (hizli referans gizelgesini) de el
altinda bulundurun.Bu, anahtar ¢izelge, temel kumanda ve fonksiyonlarin el altindaki bir
Ozetidir. Eger multiplayer (¢ok oyunculu) oyunlarla ilgileniyorsaniz ,(Communications
Handbook)iletisim elkitabina da bir g6z atin.

Burada sunulan materyalin miktarina bakip kendinizi boguluyormusg  gibi
hissetmeyin.Ucus simulasyonlarinda yeniyseniz basitlestiriimis ucak ve ucus model,
sekillerini anlatan Cadet in kilavuzu ile baslayin.F-16lar hakkinda 6grenmek igin bu
kilavuzun birinci bélimundeki egitim uguslarini kullanin.Arabirim ekranlarinda yardima
ihtiyag duyarsaniz daha fazla bilgi igin Help(? isareti) tiklayin.Ayrica daha fazla egitim
bilgisi ve gercek savas pilotlarindan ipuglari almak isterseniz www.falcon4.com u ziyaret
edebilirsiniz.

F-16C Block 50/52 fighter jetlerini gercek uzunluklariyla kullandik. Burada buglnin savag
ucaginin bilgileri verilmistir, Amerikan hikimetinin bir savas ugagi pilotunu egitmek icin
yilda bir milyon dolardan daha fazla para harcadigindan bahsetmeden gegcemeyecegiz.
Bu da demektir ki siz Falcon 4.0 1 bir gecede dgrenemezsiniz.Bununla birlikte her adimin
ilging ve heyecan verici olacagini garanti ediyoruz.Siz, gokleri onlarin en iyisiyle
sarsmadan 6nce biraz zaman gececek.

lyi sanslar ve iyi avlar
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Bu elkitabinin birinci béliminde ugus tanimlari ve talimatlar iceren 31 egitim ugusu
bulunmaktadir.Bunlar Taktik Savasi (Tactical Engagement) béliminde oyun seciminde
verilmistir ve gorevler 6dev merkezli olup ¢ok spesifik beceriler 6dretilmektedir. Size her
6grenme hedefini tamamlamak icin ihtiyaciniz olabilecek tim (instruction)talimatlar
saglayacagiz, fakat bir uyarimiz var.Egitim gdrevleri ucuslari blokeli bir yaklagim tarzi
kullanir.Onceki uguslardan gérevlerden gerekli ustalik ve marifetleri almadan énce ileri
gorevlerden birinde ugmayi denerseniz zorluk yasayabilirsiniz. Pete Bonanni bu gorevleri
ucuglari dizayn etmis ve takip edilen talimatlari yazmistir. Kendisi ,Amerikan Hava
Kuvvetlerinin F-16 pilotlarini editmek icin kullandigi egitim kursundan sonra bu egitim

Pete “Boomer” Bonanni bazilarinizin Falcon 3.0 dan da hatirlayacaginiz ¢cok deneyimli
bir F-16 egitici pilotudur.Ayni zamanda bagka simulasyon kitaplari ile Oldiirme Sanati adli
kitabin yazaridir ve en son kitabi Resmi Falcon 4.0 Strateji Kilavuzudur ve Prima
tarafindan basilmistir.

Bu egitim 6zel gorevleri, uguslari size Falcon 4.0 1 nasil uguracaginizi ayni gercek F-16
pilotlarinin jetlerini ugurmay 6grendikleri sekilde 6gretmek igin dizayn edilmistir. Falcon
4.0 simdiye kadar yapiimis en gergekci ugus simulatoridir.Ancak F-16 sistemlerini
kullanmay1 6grenmek kolay dedgildir ve bilgi ve ustalik ister, bu da uzmanlagsmak igin
zaman ve efor gerektirir.Bu nedenle size bu fili her seferinde bir kere i1sirarak yemenizi
tavsiye ediyoruz.

Tekniklerle ilgili daha fazla egitim ,ipucu veya Falcon 4.0 hakinda daha fazla bilgiyi
www.falcon4.com. da bulabilirsiniz.

UCUS SISTEMIi(SETUP)

Batin bu egitim uguslari icin belirli ayarlar yapmalisiniz.31 ugus igin de su talimatlari
direktifleri takip edin:

1.Ana menlden ayarlari sec¢in (main menu/setup)

2. Pencerenin en ust kismindaki simulasyon secenegini tiklayin.

3. Ustalik derecesini (skill level) ‘Ace’ olarak segin. Bu, uygun secgeneklere gére ugus
modelini ,ucak ve silahlari, efektleri,otomatik pilotu,havada yakit ikmali ve kilit sistemini
ayarlayacaktir.

4. Pencerenin sag tarafindaki Labels (etiketler) secenegini Uzerine tiklayip agik duruma
getirin.Bu arada Disable clouds secgenegini de tiklayip devreye sokun, bdylece bulutsuz
bir ortamda ugacaksiniz
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5. Pencerenin en Ust kismindaki grafikler se¢cenegini tiklayin.
6.Grafik seciminizi kendi islemciniz, video kartiniz, RAM gibi 6zelliklerinize gore
yapin,tavsiye edilen ayarlar i¢in 16.nci blime bakabilirsiniz.

BIR EGITIM UCUSUNU NASIL YUKLEYECEKSINIz

Bunun i¢cin 6nce ana menuden Taktik Savagsi ni tiklayin. (Training )Egitim secgenegi
zaten segilidir. Ve altinda da egitim uguslari listesi gériinmektedir.istediginiz egitim
ucusunu ve sonra sag alt kdsedeki ‘COMMIT’ (uygula) butonunu tiklayin. Sonraki
ekranda MISSION SCHEDULE (ugus programi) segeneginin altinda egitim ugusu
segcilecek ve bir ugak ikonunun aninda (“2nd Lt. Joe Pilot”) seklinde size verilen ismi
goreceksiniz.Logbookta zaten bir isim olugsturmussaniz secilen bir isim yerine onu
gOrirsiinuz. Egitim ugusuna baslamak igin alt sag kdsedeki UC (fly) ikonunu tiklayin.

OYUNU DONDURMA MODU (FREEZING MODE)

Egitim ugusu sirasinda herhangi bir anda Shift+P tuslarina basarak oyunu
dondrabilirsiniz.Normal durdurma modu yine (P) pause tusudur, ancak oyunu
dondurduguzda, sizin F-16 ugaginizi, bir ¢ok cihazi ve radari galistirabilirsiniz. Aklinizda
tutmaniz gereken diger nokta da (freezing) dondurma modunda ugus saatinizin
galismaya devam ettigidir.Eger belirli bir zamanda belirli bir bdlgede olmaniz
gerekiyorsa,dondurma modunda durdugunuz zaman aleyhinize igler.

Ucus 1: Temel ucak kullanma

Bu ugusun hedefi Falcon u nasil kontrol edeceginizi 6grenmektir.Bu ugus, ugak kullanma
egitim uguslari serisinin ilk ugusudur.Hava Kuvvetlerinin gergcek egitim bilgileri ve
Ozetlerine gore olusturulmustur.Gergek 6zetinde bu ugusta géreceginiz sortiye, “TR-1”
veya “Transition Sortie 1(gecis sortisi) .”denir.Bu arada aklinizda bulunsun bir pilot F-16
ile ugmaya baslarsa diger jetlei de kullanmayi zaten bilir. Falcon 4.0 de bir gok farkli
deneyim seviyeleri sahip oldugu icin énce ¢ok temel seylerle baglayacagdiz. Falcon 4.0
deki ugagi (ve gercek F-16 yi1) kontrol etmek ¢ok zor degil.Bununla birlikte bir jette ugmak
bagka bir seydir. F-16 gibi modern ucaklarla ugmak rlya gibidir ama bunlarin icinde
savasmak zordur.Bugunin savas ucaklari, insan kapasitesinin sinirlarina yakin olan hava
savasinin temposunu yaratan artan hizla birlestidinde pilot yodun bir bilgi
bombardimanina tutulmaktadir.

G GUCU G giicu jet déndiiglinde jet tizerinde hareket eden gigtiir, Bir kova suyu bir ipin
ucuna baglayip g¢evirdiginizde kovadaki su doékilmez , bir miknatis etkisi varmig gibi
kovadan ayrilmaz.Eski zaman pilotlari, tabii ki, daha ¢ok sorunla karsi karsiya gelirdi,En
onemli sorunlari batinuyle ugagi ugurma gucgligiydu.Eski tip ugaklari ugurmak F-16 yi
ugurmaktan ¢ok daha zordur.Bir F-86 yI ugurmak, bir F-105 in elle kumanda edilen
bombalarini atmak ve bir P-51 de hedefe kilittenmek  blylk bir ugus ustahgi
gerektiriyordu.



F-16 nin G glclnu ve pilotu sorundan uzak tutacak ,diger ugus parametrelerini kontrol
eden bir ugus kontrol bilgisayari vardir.Ayrica, F-16 atis kontrol bilgisayari bombalari
surekli hedef lzerinde tutar.Genel olarak F-16 yI ugurmak c¢ok kolaydir.Ancak iginde
savasmak zordur.

Falcon 4.0 gercgek bir jet gibi gibi ugtugundan hersey gézéninde tutulursa onunla ugmak
kolay olmali.CUnkuU jetle ugmak kolaydir bununla birlikte bu, gaba gdstermeksizin yapilir
ya da 6grenecek virajlar olmadigi anlamina gelmez.Bu ugus sizin ugusa hakim olmaniza
yardim edecek bu sekilde daha karmasik ve havada savas 6devlerinin emek isteyen
Odevlerine dogru ilereyebileceksiniz.Size bu elkitabinin diger bolimlerinde de gosterilen
bazi goOsterge ve araclar hakkinda da bilgi verecegiz.Bu ugusta ihtiyag duyacaginiz
hersey burada verilecektir.

HUD

ilk 6énce Taktik Savagi bélimindeki (training) egitim segenegi altindan “01 Basic
Handling” egitim ucgusunu ylkleyin.Kokpitte etrafa bakarken oyunu dondurmak igin
Shift+P e basin .

Falcon 4.0 te birkag goriintli segenegi (view) vardir ancak biz kokpit gérintiisu (bakisi) ile
baglayalim. Klavyenin tst kismindaki numara tuglarindan 2 ye basinca iki boyutlu kokpit
goéruntisu acilir.Bu kokpit goruntisli sadece gercek F-16 ile ayni ayni goruntuyu
vermekle kalmayip ayni zamanda ayni fonksiyonlara da sahiptir.En énemli kokpit 6zelligi
HUD, basin Ust kisminda bulunan goéstergeleri ifade eder. HUD kokpitin st kismina
yerlestiriimistir, bu form bitin diger ucaklardaki kokpit géstergelerinden kat kat daha
yararhdir.Asagida sekil 1.1 de HUD bdlimlerin listesi verilmigtir.
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Figurea 1-1

flight path marker, ugus yol isareti : HUD daki en yararli boélimdur. Bu sembol pilota ugus
patikasini (yolunu) veya jet in (zerinde oldugu vektori gdsterir.Joystick inizi kullanarak
ugus yol, isaretini yer Uzerinde bir nokta Ustline yerlestirip orada tutarsaniz jet bu tam
noktada yere vurur.

Umariz ki bunu ¢ok sik yapmazsiniz, ancak ugus yol isaretgisi ugusta ayni otoyoldaki
gizgilere ¢ok benzer sekilde kullanilir. F-16, seviye ugusu, tam tirmaniglar ve dalislarda
ucus yol isaretini kullanarak ugurulabilir.
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gun cross:HAC: HUD un st kismindaki kigik bir hag isaretidir.Ugagin burnunu
goOsterdigi icin 6nemli bir referanstir.Yalniz hagin ugadin burnunun goésterdigi yer
degildir(ama o noktaya ¢ok yakindir).Hag la ugus yol isaretgisi arasindaki fark AOA dir.
(Angel of Attack).

pitch ladder: Egim gdstergesi:Tirmanis ve inis igin referans saglamasinin yaninda seviye
ucusu icin de referans saglar.HUD un ortasindaki uzun yatay kesiksiz ¢izgi 0° derecelik
egdim cizgisidir.Onunla iligkili bir sayr olmadidi i¢in diger egim gostergesi cizgilerinden
kolayca ayirdedilebilir.

Kesiksiz ¢izgi tirmanisi gosterirken ,kesik cizgili egim gdstergesi cizgileri 5° derecelik
artislarla dusis gosterir.

airspeed scale:Hiz 6lcegi:HUD un sol tarafinda yer alir. Bu Olgek onluk artislar gosterdigi
icin 40 knotluk hizi gordiigunuzde aslinda 400 knotla (saatteki deniz mili) gidiyorsunuz
demektir. Kalibre edilmis hizi gosteren tik isaretinin bitisiginde bir “C”bulunur.

altitude scale:Yiikseklik Olgegi: HUD un sag tarafinda yer alir. Bu 6lgek MSL (Mean Sea
Level) denilen deniz seviyesinden yuksekligini yiuz feetlik birimlerle gdsterir.Hatirlayin,
HUD vyiukseklik 6lcedi denizden yuksekligi gosterir yerden yuksekligi (AGL,Above ground
level) degil. Bu dlgekte 500 , deniz seviyesinin Ustiinde 5.000 feet demektir.Pengueniniz
yerden 1.200 feet in altina duserse, radar yuksekligi HUD da yeni bir yukseklik gostergesi
verir.Bu Olgek yuz feet biriminden gosterdigi i¢in kayan cubuk “2,”’nin yanindaysa ,yerin
200 feet Uzerinde uguyorsunuz demektir. Bu jetin altinda dogrudan altindaki yerdir zemin,
ondndeki yer degil. Tirmanip 1,500 feet e ¢iktiginizda, dlgek tekrar normal deniz seviyesi
Olcegine doner.

heading scale:Burun Gostergesi: HUD un en alt kismindadir ugadin burnunu goésterir. 10
derecelik dlgller degerinden ugadin burnunu goésterir. 27 derece 270°yi gOsterir.

HUD G sayaci.HUD un sol alt késesindeki G sayaci size verilen bir ugus sirasinda o
zamana kadar olusan maksimum G gucunu goésterirken HUD un sol Ust késesindeki G
sayacl jetiniz Uzerinde o an aktif geldeki G glcuni goésterir.G gucinin daha detayli
aciklamasi ,G gugleri ve aerodinamik hakkinda bilgi i¢in 25 inci bélime bakiniz.

HUD KONTROL SECENEKLERI (OPTIONS)

Sekil 1-1 hem FALCON 4.0 hem de gergek F-16 daki bitin HUD gostergelerini
go6stermektedir.Bununla birlikte butiin savas ucagi pilotlari HUD u ayni sekilde kullanmaz,
bu ylzden siz de HUD gdstergesini kendi intiyaclariniza goére duzenleyebilirsiniz.

H ye basarak HUD u ayirabilirsiniz. ilk kez H ye bastiginizda egim géstergesi ayrilir, ikinci
kez H ye bastiginizda ugus yol isaretgisi gider, ve Uglincl kez bastiginizda da tekrar
HUD géstergesinin ilk haline dénersiniz.



Hiz gostergesini (airspeed indicator) ve ylkseklik gostergesini banttan ayirip ctrl+H ile
analogtan dijitale gegirebilirsiniz.

HUD rengini degistirmek icin de alt+H ye basin. Yer yesile donustirulebilecegi icin bu
secgenek ¢ok faydalidir.

HUD cok fazla bilgi gosterir ,fakat biz daha ¢ok elmas seklindeki isaretten, zamanlama
hareketlerinden ve gelecek egitim uguslarinda kullanilacak diger seylerden bahsediyoruz

KOKPIT ARAGLARI

Ugmaya gegmeden once birkag kokpit ara¢ ve gostergesinden bahsedelim.Sekil 1-3.te
gosterildigi gibi
2 boyutlu kokpit goriintiistiniin agik oldugundan emin olun.

AIRSPEED = . o
IMDICATOR . 4 [ ALTIMETER

ADA
IMDICATOR

ADI (Attitude Director Indicator) Yukseklik yonetim gostergesi, suni bir ufuk ve ugak
semboll verir. Bdylece ugagin yere gore yon veya yuksekligini sdyleyebilirsiniz.

Airspeed Indicator:Hiz Gostergesi:Hiz gostergesi ylz knotluk birimlerle ugadin hizi
gosterir.Kirmizi igne 4 e geldiginde bu 400 knotla gittiginizi gosterir.

Altimetre:Ylkseklik gostergesi ,Altimetrenin yuvarlak ibresi, deniz seviyesi Uzerindeki
yuksekligi gosterir. Kadranin igindeki dijital 6lciim bin feet degerinden yiiksekligi gosterir.
Kadran gdstergesindeki beyaz igne yuz feet degerinden ylksekligi gosterir.



ADA INDICATOR

AOA INDICATOR:ANGLE OF ATTACK GOSTERGESI: ucagin angle of attack In
gOsteren banttir.Jeti kaldirmak, havalandirmak igin jetin pozitif angle of attack agisina
veya rlizgara gore (havaakimi) pozitif bir agida ugmasi gerekir.F-16 nin 25° derece pozitif
ve 5° negatif AOA limiti vardir AOA ha¢ ve

Ucus yol isaretgisi arasindaki fark oldugunu unutmayin. Sekil 1-4a

AOAyI hem HUD da hem de AOA gdstergesinde gostermektedir.

Longitudinal axis
of the aroralt
showen in HUD
by the gun cross

Flight path of the

aincrar shawnin

the HUD by the

Tlight patn marker Figure 1-4h

HSI (Horizontal Situation Indicator) Yatay durum goéstergesi:HIS, egitim ugusu 12 de ele
alacagimiz ¢ok kompleks bir sayactir.Simdilik HSI ile ilgili bilmeniz gereken hersey
ugagin yénuni burnunu goésterdigidir.HSI deki dairesel hareketli kadran N/S/E/W yani
kuzeyi, glineyi,dogu ve batiyi gOsterir.

Ucgak donduginde bu kadran ugagin yoneldigi yona gosterir.

RPM gauge:RPM Sayaci: Motorun igindeki tiirbin yapraklarinin,bigaklarinin dakikada
yaptigi deviri gosterir.

RPM yuzde seklinde gosterilir, %100 motorun gidebilecegi en hizli halini ve %0 motorun
hic dénmedigini gosterir. %70, rolantideki motor gicudir. RPM, dogrudan motorun
i]revtt_igi_itme kuvvetini kontrol eden klape(throttle) pozisyonuna baghdir.

EGITIM UCUSU

Bu ugus havadaki Falcon ile baslar.Bu ugusta amaciniz jeti ugurmaya alismak ve
klavyeyi kullanarak gesitli bakis (view) 6zelliklerini kontrol etmektir.

BASTAKiI KOSULLAR

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 7,500 MSL ve seviye ugusunda
Klape (Throttle) Ayari: Orta derecede

UCUS TANIMI

1.0yunu dondurmak icin shift+tP e basin.Dondurulmus durumdayken farkli (view)
goéruntu seceneklerini deneyelim.Klavyenin Ust kismindaki say! tuglarina basarak goéruntu




seceneklerini goérin.1 e basarak sadece HUD bakisini da acabilirsiniz.MFD ler
gOstergenin alt veya Ust kisminda yer alan gorilebilir kutulardir. MFD go6stergelerini
degistirirken sol MFD igin [ tusuna, sag MFD igin ] tusuna, sol Ustteki MFD igin ise
Shift+[, ve sag ustteki MFD igin de Shift+] tuslarina basin.

2 tusuna basarak 2 boyutlu (2D) kokpit goérintisine geri donin. Bu gorinti, (fare)
mouse ile de acilabilir, mouse ile digmeleri tiklayabilir ,kadrani déndirebilir ve kokpit
cevresinde gezdirebilirsiniz.

iki boyutlu kokpit gériintiisiinde kullanilabilen l¢ gesit mouse isaretgisi vardir.Kirmizi
baklava bigimli (elmas) kokpit kontroli ya da kadranini etkileyemeyeceginizi gosterir.Yesil
daire seklindeki bir dugmeyi tiklayarak ya da benzer bir sekilde kokpit kontroll ya da
kadranini etkileyebilirsiniz demektir.Yesil ok seklindeki isaret¢i de iki boyutlu kokpit
bakisini klikleyerek sola ya da saga bakis igin ayarlayabileceginizi gosterir.

Gercgek kokpit bakisi agmak igin 3 e basin.Bu bakista kokpit gevresinde bakinmaniz igin
joystikinizdeki sapka tusunu ya da numaralarin oldugu klavye bdéliminde W(yukari ok),
Z(asagi ok), A(sola ok) and S(sada ok) tuslarini kullanabilirsiniz.Bu bakis ¢ok énemlidir,
¢unkl hava savasinda ve "SA” yi yani durumsal farkinda olma 6zelliginizi gelistirirken
¢ok yararlidir. SA cgevrenizdeki dinyayi, buradaki vyerinizi ve daha dnemlisi size karsi
varolan tehlikeleri anlama yetenedgidir.

Simulasyon dondurma modundayken, virtual (gergek) kokpit bakisini kullanmayi deneyin.
A(sola ok) veya S(saga ok) tuslarina basarsaniz bakisiniz firlatma koltugunun yakininda
durduguna dikkat edin. Gergek F-16 da firlatma koltugundan 6tesini géremeyecegdinizden
,Falcon 4.0 da ayni goérinti sinirlamasina sahiptir. Sinira ulastiginizda bir cat sesi
duyarsiniz. Basinizi (bakisinizi) kokpitin diger tarafina ¢cevirmek isterseniz ,

yine numaralarin oldugu klavye boéliminde A(sola ok) ya da S(saga ok) tuslarina
basarak bakisinizi kokpitin diger tarafinda gezdiebilirsiniz.

Dunyaya ustten bakmak igin [] tusuna basarak uydu goérintisine gegebilirsiniz.

Dinyaya daha yakindan bakis icin L ye basin. L ye tekrar bastiginizda normal bakisa
geri donersiniz.7 ve 1 sayi tuslarini kullanarak da zoomlama yapabilirsiniz.

Falcon 4.0 baska bakis Ozelliklerine de sahiptir ancak bu ugusta onlara ihtiyag
duyulmamaktadir.

2.2’sayl tusuna basarak iki boyutlu kokpit bakisini agin , dondurulmus oyunu devam
ettirmek icin tekrar Shift+P ye basin.

3.Klapeyi (throttle) ayarlamak igin + veya - ye basarak ya da joystickteki klapeyi
kullanarak RPM sayacini % 85 e ayarlayin.

Figure 1-5




4. Kolay bir sola donus igin joystick i sola hareket ettirin.Kanatlari diinyayla 60° lik agl
yapacak sekilde yana edin ve G sayacinda 2.0. yi okuyuncaya kadar kolu geri gekin.
Sekil 1-5 joysticki nasil hareket ettirecedinizi ve doéndsi nasil  baslatacaginizi
gOstermektedir.

Kanatlar yana yatinca jetin nasil déndiglne veya yéniunu degistirdigine dikkat edin.

iki boyutlu kokpit bakisinda HUD yén élgeginin hareket ettigini ve ugagin ADI lizerine yan
yattigini izleyin.

5. Ucgag! seviye ugusunda tutmak igin ugus yol isaretinin (flight path marker ) HUD da
seviye cizgisinde oldugundan emin olun. Bunu ugus yol isaretini istediginiz yere
getinceye kadar joystick i yumusak bir sekilde geri cekerek yapin.
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0° PITCH LINE: EGIM GizGiSi 0° DA

Sekil 1-6 ucgus vyol isareti (flight path marker) seviyedeyken ya da 0° lik egim
gizgisindeyken vyapilan donlisl gostermektedir.Saga ve sola seviyedeyken doénus
pratikleri yapin.Gokyuzindeki yolunuzu izlemek igin Alt+S ye basip kendi dumaninizin
Uzerine donun.

(" ) (noktah virgdl ve virgllin oldugu tusa basarak) uydu bakisina gegip dénisinizu
ucagin disindan izleyin.Bunu yaptiktan sonra tekrar diz ve seviye ugusuna geri
dénin.Kanatlari HUD cizginiz yatay oluncaya kadar dénduguniz yonun ters ydnune
yatirin.Sonra ugus yol isaretinin (FPM) yatay ¢izgisi HUD daki 0° gizgisiyle ayni hizaya
gelinceye kadar hareket ettirin.

6.Simdi, tirmanis ve inis uygulmasi yapacagiz.Tirmanis i¢cin HUD ugus yol isaretgisini 5°
lik egim gizgisiyle ayni hizaya getirin ve hem kokpit hem de HUD altimetrelerinin artan
sayllar gésterdigini ve hizinizin da azaldigindan emin olun, eger dyle degilse biraz daha
gl¢ verin.Bunun yaninda ucgus yol isaretinizin (FPM) hareketi kontrol verilerinizin
gerisinde kalir. 1000 feet e ¢iktiktan sonra ugus yol isaretgisi (FPM) ile seviye cizgisi ayni
hizaya gelene kadar birka¢ saniye seviye ugusuna ge¢gmeyin.

7. Ugus yol isaretgisini -5° lik egim cizgisi ile ayni hizaya getirmek icin joystick i hafifce
one dogru iterek algalisa gecin.YUksekliginiz azalacak ve hiziniz artacaktir. Ugus
sirasinda her zaman enerjinizi kontrol altinda tutmalisiniz. Tirmaniglar yukseklikten dolayi
hizinizi disurir, iniglerse hizinizdan dolayi yiksekligi diisurir.1000 feet algaldiktan sonra
, ucus yol isaretini (FPM), HUD seviye gizgisinin tzerine yerlestirerek seviye ugusuna
gegin.

8.Seviye donuslerini ve birkag dimdiz tirmanisi iyi bir sekilde tamamladiktan sonra
birlesik déniis ve tirmaniglara baslayin. Ornegin, batiya dogru veya HUD yén bandinda
“27” lik bir seviye donlisU yapin.Batiya dondiginizde doguya dogru veya HUD yo6n
bandinda “09” lik bir bir tirmanis doénusine baslayin.Yumusak bir sekilde 2000 feet e
tirmanmayi calisin.Jete yumusak bir manevra yaptirmak icin kendi parametrelerinizi
olusturun.



9.Sonra dusik yikseklikte , 1000 feet (AGL) in altinda uguyorken seviye donislerini
¢alisin. Bu manevralar sirasinda, farkli HUD ylkseklik segeneklerini (Auto, Bar ve
Radar) deneyin. 2 boyutlu kokpit bakisinda bu modlar arasinda gegis yapmak icin mouse
unuzu kullanarak sol alt konsola gecebilirsiniz.

Bu konsoldaki HUD kontrol paneli HUD ylkseklik segeneklerini segen 3 yonlG bir
digmedir.

Uygulayacagimiz sonraki manevra serileri HART (Horn Awareness Recovery Training),
diye adlandirihr .Bu manevralar sirasinda dusuk hiz uyari dudugunin ¢aldigr durumlar
ve bu durumda vyapilacaklar &gretilir.Bu manevralar pilotun burun ylikselme
davranigindayken bunu anlama tanima ve dizeltmesi icin egitmek i¢in kullanilir.Jetin
burnu 45° nin Uzerinde ylksekteyse ve hiz 170 knot un altina diiserse disuk hiz uyari
didugu calar.Gergekten de bu egimin ve hizin (ufuk gizgisine gére burun) kombinasyonu
sonucu ortaya ¢ikan bir durumdur. Sekil 1-7 F-16 nin kullandigi disuk hiz uyari
didiginin calisma gizelgesini gdstermektedir.Bu cizelgeyi ezberlemek zorunda
degilsiniz, sadece burnu ¢ok ve yavas yukseltirseniz bu didik tonunun ¢aldigini bilin.
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Figure 1-7

HART manevralarini uygulamak icin agsagidaki basamaklari kullanin.

1. 15,000 feet e tirmanin , seviye uguna gegcin ve klapeyi 85% e ayarlayin.

2. Kolu sert bir sekilde geriye ¢ekin ve 6éne dogru kolay ve dimdiz iterek 5 G den 7 G ye
artinp, HUD egim gostergesini de kullanarak ugus yol isaretgisini (FPM) burun 70°
yukariyl gosterecek sekilde ayarlayin. Ugus yol isaretgisi (FPM) hagi geri birakir,
baslangigta egiminizi ayarlamak igin hagi kullanin. AOA azalinca ugus yol isaretgisi(FPM)
haci yakalar. AOA G s yi gekiyor oldugunuz icin i¢in basta ylksek olur ama

707 abrrb for HART maresreer

Figura 1-3

egim agisini 70° ye getirmek igin yavas yavas cektiginizde diusecektir.Sekil 1-8 tirmanisi
gOsteriyor.



3. 170 knotta disik hiz uyarn dadigu calar .Bunu duydugunuzda ugusu tersine gevirmek
icin bir yuvarlanma baslatin. Kontroli kaybini énlemek igin ugagdi yavas bir sekilde
yuvarladiginizdan emin olun. Tepetaklak basasagi oldugunuzda yuvarlanmayi
durdurun.Tepetaklak basasadi oldugunuzu HUD egdim gostergesine bakarak
anlayabilirsiniz.Dikey cizgiler egim cubudunun uglari ile birlestiginde ters dénmussiniz
demektir.

4. Jet ters donduginde, burnu ufuk gizgisinin altina dusiurmek icin joysticki yavasca
cekiniz. Ugagin burnu ufuk gizgisinin altina inince joystick i gekmeyi birakin ve burnun
ufuktan asagi dogru inmesine izin verin. Jet ters donmis sekilde tutun.

5. Hiziniz 150-200 knot a ulastijinda,jeti tekrar tepelstl dondirin ve seviye ugusuna
gecmek icin G glicini 3 G den 4 G cikarin. (ugus yol isaretini 0° egim ¢izgisi tzerine
getirerek).

6. Bu kez ayni prosedurleri Tjetin burnunu 90° yukari ¢ekerek uygulayin. Ugagin disik
hizda nasil davrandigini izlemek icin orbit gérintisint (0 tusuna basarak) acin. Bu ilk
egitim dersi, temel kokpit ve HUD sembolojisiyle jeti kontrol etme pratigi yapmanizi
saglayacaktir.

Ucus 2: Havalanma

Bu egitim ucusunda ugus yaptiginiz jeti nasil havalandiracaginizi 6greneceksiniz.F-16 yla
havalanmak basittir, sadece birkag prosediirii takip edersiniz.ilk olarak Falcon 4.0 in
icindeyken siz de, yerdeki pist gcevresi, hava trafik kontrol ve diger uguslari da de
kapsayan gercekgi bir pistin pargasisiniz. Koredeki butin pistler baslayan ve biten
uguslarla ¢ok yogun, bu yizden siz, sizin ugusunuzu yonlendiren ATC (hava trafik
kontrol) radyo konusmalarini dinlemelisiniz.

Havalandiginizda artik kuleden havalanma izni gerekmeyecek Cunku pistten
havalandidinizda kule sizin kalkisinizi silecek.

Havalanirken kanatlarinizdaki bomba ve fizelerle genellikle savas
konfigirasyonundadir.Savas takimlari agirdir. Agirlik ytiziinden havalanmanin tamamini
maksimum afterburner (asingig) ile yapmalisiniz. Ful afterburner ile havalanirken
birseyler cok hizli olabilir ve bu hem iyi hem kétii haber demektir. lyi olan fazla zamaniniz
olmadidi i¢in yaratici olmaniz ve prosedurlerle kafanizi karigtirmaniz gerekmez, koétu
haberse dogru inis prosedurlerini kullanmadidiniz igin kéti seyler hizla olmaya
baslayabilir.

EGITIM UCUSU

Taktik Savags! boliminden “02 Takeoff” (havalanma) egitim ugusunu yikleyip Commit e
(uygula) basin. Sag alt koldaki ugaga ucak ikonunu klikleyerek kendinizi (the #2 plane)
ucaga yerlestirmeniz gerekiyor.

Daha sonra ugusunuzun g¢agrikodunu (callsign) belirleyin. Briefing ikonunu tiklayin
(ekranin en alt kisminda, sdvaleye benzeyen). Paketleme elementleri “Package
Elements,” yazil Ggiinct bélim ugusunuzun adini gdsterir. Bu sefer, ugusunuz Cowboy
1 olacak. “Ordnance,” yazili bolimde ucaginiz yesille gosterilir. Ugaginiz Cowboy 12
(One—Two) ile belirtilecektir. ATC nin “Cowboy One” veya “Cowboy One—One,” diye
konugsmasini duydudunuzda sizin ugusunuz igin konusuyorlar demektir. Pist Uzerinde ve
havalanmaniz belirliyken pist Gzerinde ilerlemeye baslayin ve havalanin. Pistteyken
sadece belirli oldugunuzda (kule sizi havalanma durumunda belirttiginde) kalkis yapin.



Sag ust kosedeki X isaretini tiklayarak Briefing penceresini kapatin. Sonra sag alt
kdsedeki FLY ikonunu tiklayin. Simulasyonunu yuklenmesini beklerken joystick inizin
klape (throttle) inun rdlantide (idle) oldugundan emin olun.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 60 (Gergek ugaklardaki en disuk hiz, hiziniz 60 knot un Uzerine giktiginda degisir.)
Yukseklik: pist Uzerinde

Klape ayari: Rélantide

Konfigtrasyon: Dusuk vites

Avionics: NAV

. Figure 2-1

UCUS TANIMI

Bu egitim ugusunda pistte olacaksiniz.Ugus basladiginda

#2 olarak, ugus liderinizle birlikte pistte havalanmak tzere hazir bekliyor olacaksiniz.

1. Ugus basladiginda ugaginiz hareket ediyorsa K ya basip tekerlek frenleri galisana
kadar basil tutun.Jet durma noktasina geldiginde tusu birakin.

2. Bu ugus icin ¢agrikodunuz Cowboy 12. Cowboy 11 in ATC (hava trafik kontrol)
tarafindan belirlendigini duyana kadar dinleyin. Radyo ¢agrisi “Cowboy 11 havalanmak
icin belirlendi (Cowboy 11 cleared for takeoff) diyecektir ATC “Cowboy 1 cleared for
takeoff” , de diyebilir.

GUN CROSS
AIRSPEED

Figure 2-2

Her iki durumda da ,havalanma belirlenmistir (kule bilgisi dahilindedir).

3. Ful afterburner icin Klapeyi Shift+ + ya basarak artirin.

4 Jeti diz yonlendirmek icin joystick ya da 16vye pedalini kullanarak pist tGzerinde diiz
ugurun. Hem piste hem de HUD daki hiz géstergesine dikkat edin.



10° PITEH LINE

GUN CROSS

Figure 2-3

5.Hiz 150 knot a ulastiginda , hagi HUD daki gizgiden 10° yukari ¢gekin. Hold

this pitch attitude until the jet flies off the runway. Jet pistten havalanana kadar bu egimde
tutun.

Uyari: 14° lik egimi asmayin yoksa pistteyken afterburner hortumunu yere sirtersiniz.

Figure 2-4

6. Havalanip tirmanisa geger gegmez G ye basarak inis takimlarini kaldirin.Bu ¢ok hizli
olur bu yiizden havalanirken inig takimlarini kaldirmaya hazir olun.

Uyari: inis takimlari agikken 300 knotu asarsaniz inis takimlari na zarar verirsiniz.

7. A tusunun altindaki Z tusuna (asagi ok) basip sol alt konsolu acgarak inis takimlarinin
yukarida (kapall) oldugundan emin olun..inis takimlari asagi ya da yukari dogru bir gegis
durumundaysa inis takimi handle inda kirmizi 1sik yaniyordur. inig takimlari indiginde ve
kilitlendiginde kirmizi g1k séner. inis takimlari glivenli bir sekilde yukari cekildiginde inig
takimi kolu yukari pozisyondadir ve bundaki ve tUstlindeki paneldeki isiklar sénecektir

GEAR POSITION LIGHTS

GEAR HANDLE

Figure 2-5

GEAR POSITION LIGHTS:INIS TAKIMLARI ISIKLARI



GEAR HANDLE:INiS TAKIMLARI KOLU
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DONMEY| OGRENME

Bu bolimde basit donusler yaparak baslayip sonra ilerleyerek cesitli hizlarda daha
karmagsik manevralar yapmayi 6greneceksiniz.

Ucus 3: HIZ sinirnda Maksimum G ile Donus Yapmak
Bu egitim ugusunun amaci jetle siki bir dénlis manevrasi pratigi yapmaktir. Jeti
dondirmek ¢ok 6nemli bir savas ustaligi gerektirir. F-16 Savasci Falcon gibi savas
ucaklari tek bir nedenle yapiimistir:-Dismana yaklagsmak ve onlari vurmak. Bunu yapmak
icin jeti gokylzinde dondulrebilmeniz ve flizelerinizi ve silahlarinizi dismana
dogrultmaniz gerekir.Ayni zamanda jetinizi déndirlp size fiize ve silahlarini dogrultan
dismanlarinizdan korunmak igin de jetinizi déndurebilmeniz gerekir.

Doénuslerin tanimlanan ve anlasiimasi ¢gok énemli iki temel 6zelligi vardir.

ilki déniis hizi (déniisiin, saniyedeki dereceyle dlgiisii ) veya gokyiiziinde jetin burnunun
gOkyuzinde bir yandan diger yana ne kadar hizla hareket ettirildigidir. Bu dénls oranidir.

Bir dénuse ait ikinci karakteristik 6zellik yarigaptir. DonUs yarigapi basit olarak ne kadar
siki déndugunuzdur. Bir ucakta, takip edecek bir yol yoktur ,bu ylizden pilot dénus
yarigapini ayarlar.

Hem donls yarigapint hem de doénis oranini belirleyen iki faktoér, Ugak G si ve
hizidir.Ugak G si ugagi ne kadar sert dondurdiginizdir. Bu joystick i ne kadar geriye
cektiginizle belirlenir. Joystick i ne kadar geri ¢cekerseniz o kadar G ye hakimsinizdir.Bu
artan G, ¢ogu kez donus yaricapini daha da sikilastirir ve dénds hizini artirir.  Savas
ugaginin gekebilecedi G sinirhdir. Eger bu sinirin 6tesine gecgerseniz ugagin yapisal
olarak dismesine sebep olursunuz. Jetin kirilmadan tagiyabilecedi maksimum G ye max
G denirEski savas ugaklarinda, pilotlar max G nin &tesine gecgerse, jet parcalara bile
ayrilabilirdi. Ben sahsen Bir F-4 Phantom ug¢aginin asirt G ylizinden motorunun baglanti
civatalarini igine ¢ektigini ve bunlarin motorun igine diustigunid gérdimF-16 larda,ugak,
ucus kontrol sistemine kurulan bir G sinirlayici tarafindan otomatik olarak 9G sinirina
ayarlanmistir (max G).

Donus oranini ve yarigapini etkileyen diger faktor hizdir. Hiz la G arasinda dogrudan bir
iliski vardir. Ve bunlar birleserek déntiis orani ve yarigapini etkilerler.

Basit olarak bir F-16, en hizh (en iyi donds agisi) ve en siki (en kuguk yarigapli)
doénlslnl yapmasi i¢in en uygun hiza sahiptir.Bu hiza yakalama hizi denir(corner
velocity) .330 knot ta ve F-16 nizin Gzerinde 9G ¢ekebilirsiniz.(ugagin yapisal siniri) 330
knot un altinda 9G elde etmek icin kanatlarin Uzerinden ge¢mesi gerektigi kadar hava
gegmez. Hiziniz 330knotun altina distiginde G ¢ekme yeteneginiz de duser. 330knot
un Uzerinde her zaman 9G vyi ¢ekebilirsiniz.

Bu 6nce kulada harika gelir ¢linkl goériintge goére iyi bir donUs icin hepimizin yapmasi
gereken jeti 330 knottan daha hizli ugurmak.Bu dogru degildir.440 knot un Gzerindeyken
hala 9 Gs c¢ekebilirsinizgériinise gore en iyi donlsl g ergeklestirmek icin yapmaniz
gereken sey, 330 knottan daha ylksek hizda u¢gmaktir k icin yapmaniz gereken sey, 330
knottan daha yilksek hizda ugmaktir .Bu dogru degildir. 440knotun Uzerinde, hala 9G
cekebilirsiniz ama donus oraniniz digserken donds yaricapiniz da dramatik bir sekilde
artar.

Bu 440 knot un Uzerinde, jet ugus kontrol sistemlerinin size 9Gnin tzerinde G gcekmenize
izin vermemesindendir. Extra hiz bu durumda sadece ugagin doénis kaabiliyetine zarar
verir.

F-16 larda yakalama hizi 330-440 knot arasindadir.

Simdi baska bir manevra olgusundan bahsedelim. Buna Spesifik Enerji ya da Ps denir. (P
sub s olarak sdylenir)Bu enerji ya da ugagin potansiyel manevra kaabiliyeti olarak da



tanimlanabilir.Falcon 4.0 F-16 egrileri kullanilarak geligtirilmigtir.Bunlar F-16 nin dénus
orani, yarigapi ve G si agisindan ne kadar iyi oldugunu gosterir.
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Figure 3-1

Ps tablosu15000 feet yukseklikieki ve 0 indexteki ugadin enerji durumunu goésteren
gizgilerden olusmaktadir. Drag index jetin distan neyle yukli olduguyla belirlenir.

0 Ps cizgisi jetin belirli G ylku icin gereken ylkseklik ve hizi kazandigi yeri gosteren
¢izgidir.Negatif dedere sahip Ps cizgileri jetin hiz ya da yuksekldinin azalmasi seklindeki
ugus rejimini gostermektedir.Pozitif degerdeki Ps ¢izgileri ugagin hiz ve yukseklik
kazandigi potansiyele sahip oldugu yeri gosterir.

EGITIM UCUSU

Bu ugus size donus orani ve gapi Uzerinde G glcunin ve hizin etkilerini gésterecek.Bu
ugus Blackout devreden ciktiginda daha kolay olacaktir.Bunun igin simulasyon setup
ekranindan

“No Blackout” 1 tiklayin.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yikseklik: 20,000 MSL (deniz seviyesinden)

Klape ayari.orta dlglide

Knfigurasyon: Temiz (inis takimlari kapali, flapler kapali,frenler kapali)

UCUS TANIMI

Bu egitim ugusunda, jetiniz 400 knot la baslayacak. (330-440 araligindaki hizda) Bu
manevra i¢in asagidaki adimlari izleyin.

1. Taktik savagi béliminden “03 Max Turn at Corner” egitim ugusunu yukleyin.



2. Sadece HUD goriintisu igin klavyenin Ust kismindan 1 e basin.

3.ACMI ozelligini kullanarak ugusunuzu kaydetmek igin F e basin. Kayitta oldugunuzu
ekranin Ust kismindaki kirmizi “Recording” den anlarsiniz. Bu kaydi daha sonra
ugusunuzu goézden gegirmek igin kullanabilirsiniz.

4. 10 saniye kadar diiz ugun , dénmeden dnce yéninizu not edin.

5. 10 saniyeden sonra, klapeyi gittigi kadar 6ne iterek ya da shift+ + ya basarak ful AB
(afterburner) galistirin.Amacin, 330—440 knot luk hiz sinirinda kalmak zorunda olduguna
dikkat edin.

Bu joystick inizi yavas yavas gevseterek Gs yi azaltmanizi gerektirebilir.

Figure 3-2

6.Jeti saja ya da sola dondurerek kanatlari 750-85Jarasi yana yatacak sekilde
ayarlayin.

Sekil 3-2 joystick in uygun hareketini ve ugak kanatlarinin buna yanitini géstermektedir.
Bir taraftan diger tarafa dogru joystick hareketi ugagin dénmesini kontrol eder.

7. Kolu (stick) mimkidn olan maksimum G yi saglamak i¢in tamamen geri ¢ekin.Joystick
in 6ne arkaya dogru hareketleri Sekil 3-3 te gdsterildidi gibi ucagin edimini kontrol eder.
Egim ugagin G sine egitlenir. 20 000 feet te maksimum G c¢ekisini kullanamayacaginizi
ve hiz sinirini saglayamayacaginizi hatirlayin.

Bu doniste 7 Gs den fazla ¢cekerseniz hizinizi kaybedersiniz.

Figure 3-3




8. DOnis sirasinda 330—440 knot hiz saglamak icin orijinal pozisyonunuza geri dénene
kadar (bu bir tam 360(1lik donis) cekili tutmaya devam edin.

Bu bir konserve (hazir ugus) ugusu oldugu icin seviye donisi yapmaniza yardim etmesi
icin HUD u kullanabilirsiniz.Sekil 3-4, HUD ugus yol isaretgisini (FPM) , HUD seviye
gizgisini, hiz ve yikseklik olgilerinizi géstermektedir.

LEVEL PITCH LINE

FLIGHT PATH MARKER

AIRSPEED
ALTITUDE

e

Figure 3-4

9. Bu donis sirasinda ugus yol isaretgisini (FPM) ,HUD daki seviye egim cizgisiyle kars!
karsiya gelecek sekilde surukleyin. Ugus yol isaretgisi, pilota ugcadin nereye gittigini
g6stermek icin HUD da verilmistir. 300 knotun Ustiindeki hizlarda ugagin burnuna ok
yakindir.HUD ugus yol isaretgisini joystick ile kontrol edersiniz.
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stick
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Figure 3-5




10. Jeti 75(1-85/1d6ndirdiigunizde joystick i geriye cekerek flight path marker 1 hareket
ettirebilirsiniz.Eger HUD daki ugus yol isaretgisi seviye egim gizgisindeyse ugak seviyede
kalir. Cizginin Ustlinde ya da altinda olursa o0 zaman ugak tirmanisa ya da dalisa geger.

LEVEL PITCH LINE:SEVIYE EGIM GizGisi
AIRSPEED:HIZ
ALTITUDE:YUKSEKLIK

Sekil 3-5 bu donis sirasinda bir tirmanisi ya da daligi dizeltmek igin joystick le ne
yapilacagini géstermektedir.

11. ACMI kaydini durdurmak i¢in F ye basin.

12. Egitim ugusunu sona erdirmek igin Esc ye basip“End Mission” (ugusu sona erdir) i
segin.

Son bir nokta: Bu egditim ugusunda, seviye dénusu igin HUD u kullandik. Bununla birlikte,
¢ogu savas durumunda dikkatiniz k6t adamlara odaklanir ve mukemmel bir dénus
yapmak i¢cin HUD u kullanamazsiniz.

ACMI DEBRIEF

Soldaki ana menltden ACMI yi segin.listedeki son bantin tzerini tiklayarak ve sonra yukle
(Load) butonuna basarak yaptiginiz ugusu gézden gecirin ACMI bantiniz yiklendikten
sonra agagidaki ACMI segenek duzenini uygulayin:

Kamera: Uydu

Etiketler: Name(ad), Airspeed(hiz), Turn Rate(dénis orani)) ve Turn Radius
Selected(segcili donis yarigapi)

Kanat Ozellikleri: Maksimum

Arag buyutimu: x8

VCR kontrollerinde Play butonuna basin.Dénlisi goérmek igin basinizin (zerindeki
gOranti kontrollerini kullanin.

Gorintinuza gevirmek icgin yesil F-16 ikonunu kullanin..Ok tuslari zumlama ayarlari igin
kullanilir Dénus oraninizi ve yarigapini gézden gegirin.Tam bir

360(Jlik doénlsu vyalasik 25 sanyede tamamlamaniz gerekir.Bu ugusu 2000 feet
yuksekligin altina inmeden yada Ustiine gikmadan gergeklestirmeye c¢alisin.

Ucus 4: Uygun hizin Ustunde max G donusu
Amag, asiri hizda déniis yapmanin ugak uzerindeki etkilerini gérmenizdir.Ugusa 330-440
lik F-16 sinirinin tzerinde olan 650 knotla basliyorsunuz.

Ucus 3 te 330-440 knot araliginda F-16 nin nin en siki ve en dusik yarigapli dénusind
yaptigini gérmustuk.

EGITIM UCUSU

Bu ugusta asiri hizda G nin ugagi nasil etkiledigini ve ¢ok hizli ugarken dénts yapmanin
etkilerini goreceksiniz.330-440 Ik dénls hizinin Gstlindeki u¢agin dénus oraninin azalip
yaricapinin artmasini ve bunlarin ugagin burnunu dogrultma yetenegini nasil azalttigini,
bu yuzden dusman ucaklarinin sizin donlis ugusunuza girip kuyrugunuzda belirmesinin
an meselesi oldugunu goreceksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI
Hiz. 650 knot

Yukseklik: 20,000 MSL

Klape ayari:orta lgude
Knfigurasyon: Temiz



UCUS TANIMI

Bu egditim ugusunda ,F-16 icin dénlste maksimum hiz olan olan 330—440 knotun
Uzerinde olan 700 knotla baglar Doniisi 9G de de yapsaniz yine de donis yarigapi artar
ve bu donis oranini azaltir bu da hizinizin artmasina sebep olur.Bu ugus jet bir dénus
ugusunda asiri hizli giderse nasil etkilendigini grafiklele goreceksiniz.

Ayni editim ugusu 3 te yaptidiniz  gekilde Bu manevrayl yapamak icin asagidaki
adimlari takip edin.

1. Tactical Engagement boélimiinden “04 Max Turn Above Corner” ugusunu yukleyin..

2. ACMI feature 6zelligini kullanarak ugusu kaydetmek icin F tusuna basin.

3. 10 saniye kadar dimdiiz ugun. Dénmeden dnce yénuninizu not edin.

4. Jeti déndlrun ve kanatlari 757—-85Jaras| bank agisi yapacak sekilde ayarlayin. Sekil
3-2 joystick in uygun hareketini ve ugak kanatlarinin buna yanitini gdstermektedir. Bir
taraftan diger tarafa dogru joystick hareketi ugagin ddnmesini kontrol eder.

5. Mimkin olan maksimum G vyi saglamak igin dimeni (stick) tamamen geriye
cekin.Joystick in 6ne arkaya dogru hareketleri Sekil 3-3 te gosterildigi gibi ugagin egimini
kontrol eder. EGim ugadin G sine esitlenir. Sekil 4-1 HUD ugus yol isaretgisini, HUD
seviye gizgisini , hiz ve yikseklik olgilerinizi gdstermektedir.

LEVEL PITCH LINE

L

FLIGHT PATH
MARKER
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Figure 4-1

6.Bu doénus sirasinda ugus yol isaretcisini HUD daki seviye edim ¢izgisinin karsisina
gelecek sekilde slrtkleyin. Flight path marker pilota ugagin nereye gittigini géstermek
icin HUD da verilmistir. 300 knotun Ustlindeki hizlarda u¢agin burnuna ¢ok yakindir.HUD
flightpath marker in1 joystick ile kontrol edersiniz.

7.Jeti 7511-8511ddndurdigunuzde joystick i geriye gekerek ugus yol isaretgisini hareket
ettirebilirsiniz.E§er HUD daki ugus yol isaretcisi, seviye edim gizgisindeyse ucak
seviyede kalir. Cizginin Ustliinde ya da altinda olursa o zaman ugak tirmanisa ya da
dalisa gecer.

Bu donis sirasinda bir tirmanigi ya da dalisi dizeltmek icin sekil 3-5 i referans alarak
joystick inizi kullanin.

8. F e basarak ACMI kaydini durdurun

9. Esc ye basin ve egitim ugusunu sona erdirmek i¢in “End Mission” u segin

ACMI DEBRIEF



Soldaki ana menliden ACMI yi segin.listedeki son bantin lizerini tiklayarak ve sonra yikle
(Load) butonuna basarak yaptiginiz ugusu gézden gecirin ACMI bantiniz yiklendikten
sonra asagidaki ACMI segenek dizenini uygulayin.

Kamera: Uydu

Etiketler: Ad, hiz, donls orani ve segilen donus yarigapl,

Kanat 6zellikleri: Maksimum

Arag buyutilme orani: x8

Doéndslt gérmek icin dogrudan baginizin ustiindeki géruntd kontrolerini kullanin. Donug
orani ve yarigapini not edin.F-16 nin 3600 lik tam bir dénlst 35 saniye surmelidir. D6nUs
yaricapl da yaklasik 6500-7000 feet olmalidir. Bu ugusun amaci ¢ok yiksek hizda
ugmanin dénis performansinizi nasil etkiledigini gérmektir.

Ucus 5: Dusuk hizda G max donusu

Bu egitim ugusunda dislk hizda doénlis yapmaya c¢alismanin etkilerini
goreceksiniz.Dusuk hizlarda dénis yarigapi kiiglik olur ama doénis oraniniz biyulk dl¢ide
diser. Bu digme burnunuzu dogrultma ve disman savas ugaklarini vurma yeteneginizi
olumsuz etkiler.

BASLANGIC KOSULLARI:
Hiz: 200 knot

Yukseklik: 20,000 MSL

Klape Ayari:Orta 6lcide
Konfigurasyon: temiz

UCUS TANIMI

Bu ddnds minimum hiz siniri olan 330—-440 knot un altinda F-16 ugurmanin etkilerini iyi
gOstermektedir. 200 knotta,jet sadece 2.5-4 G lik ¢ekis yapabilir, bu da dénus oranini
dusurdr. Dénus yarigap! disik hiz yizinden kiagik olur, bu da ugagdin daire gevresini
daha uzun zamanda dénmesine neden olur.

Doénusu ayni Egitim ucusu 3 ve 4 te yaptiginiz gibi yapin.Manevrayi uygulamak igin
asagidaki adimlari izleyin:

1. Taktik Savasi ndan “05 Max Turn Below Corner” egitim ugusunu ytikleyin.

2. ACMI 6zelligini kullanarak ugusunuzu kaydetmek icin F e basin.

3. 10 saniye kadar diiz ugun. Donmeden 6nce yoéninuzi not edin.

4. Klapeyi gittigi kadar One iterek ya da shift+ + ya basarak ful AB (afterburner)
¢alistirin.200 knotta maksimum AB de , gii¢ egrisinin arkasinda oldugunuz igin seviye
ugusundayken hizinizi arttirmamalisiniz. Bu hizda ve G de ,seviye ugusu saglamak igin
jetin batun itme kuvvetine ihtiyaciniz vardir.

5.Jeti dondurdn ve kanatlari 7501-85Jyana yatirin. Sekil 3-2 joystick in uygun hareketini
ve ugak kanatlarinin buna yanitini géstermektedir. Bir taraftan diger tarafa dogru joystick
hareketi ucagin ddnmesini kontrol eder.

6. Kolu (stick) miimkin olan maksimum G yi saglamak igin tamamen geri gekin.Joystick
in 6ne arkaya dogru hareketleri Sekil 3-3 te gosterildigi gibi ugagin edimini kontrol eder.
Egim ucagin G sine esitlenir

Bu bir konserve (hazir) manevra oldugu igin bu seviye dénisini yapmaniza yardim
etmesi icin HUD u kullanma liksiine de sahipsiniz. Sekil 5-1, HUD ugus yol isaretgisini,
HUD seviye gizgisini, hiz ve ylukseklik dlgulerinizi gdstermektedir.
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Figure 5-1
7. Jeti 750-851dondurdiglnizde joystick i geriye gekerek ugus yol isaretgisini hareket
ettirebilirsiniz. Bu dénus sirasinda bir tirmanisi ya da dalisi duzeltmek igin sekil 3-5 i
referans alarak joystick inizi kullanin.
8. F e basarak ACMI kaydini durdurun
9.Esc ye basin ve egitim ugusunu sona erdirmek i¢in “End Mission” u segin.

ACMI DEBRIEF

Soldaki ana menltden ACMI yi segin.listedeki son bantin tzerini tiklayarak ve sonra yukle
(Load) butonuna basarak yaptiginiz ugusu gézden gegirin. ACMI bantiniz yiklendikten
sonra agsagidaki ACMI segenek duizenini uygulayin.

Kamera:uydu

Etiketler:Name (ad),Airspeed (hiz), turn rate (donis orani) ve selected turn radius
(secilmis donls yarigapi)

Kanat 6zellikleri:maksimum

Arag buyitima: x8

Doénlst dogrudan basinizin Uzerindeki gérmek icin gorintl kontrollerini kullanin. Bu
dénusu tamamladiktan sonra dénts ¢emberinin yaricapini ve tam bir 36001lik donisin
ne kadar sirdiguni not edin. Bu donus igin gerekli yaricap yaklasik olarak 2500 feet dir
fakat ugagin burnunu 200 knotta bu manevra igin olmasi gereken esik hizdakiyle ayni
oranda hareket ettiremezsiniz. Aslinda 200 knot ta, tam 36001 lik bir ddnlisi tamamlamak
yaklasik 40 saniye surer.Bu zavalli ugus orani sizi éldartebilir. Bu ugusun amaci , ¢ok
yavas ugmanin donus performansinizi nasil ters yonde etkiledigini gérmektir.

Ucus 6: Minimum Yukseklikte Split S Manevrasi

Aniden yonuniziu 180(Jderece degistirmek ve daha dusuk bir irtifaya gegmek
istediginizde Split S manevralarini kullaniK
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Figure &-1

Bunu takip eden 3 egitim ugusunda ,dénUs sirasinda jet, yatay dizlemde seviyede
kalacaktir. Split S manevrasi jetle dikey duzlemde yapilan ¢ manevra egitim ugusu
serisinin ilkidir. Dikey duzlem ug¢agin o anki yuksekliginin altinda ve Ustinde uzar.

Horzontal plane
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Vertical plana
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Figure 6-2

Hava savasi Ug¢ boyutlu bir sey oldugu icin, hem dikey hem yatay dizlemde yapilan
déniise hakim olmak c¢ok énemlidir. iki farkli manevra diizlemi arasindaki blylk fark
yercekiminin jetin Gzerindeki etkisidir.

Jeti yatay dizlemde ufuga kargi dimdiz doénlUs yaptirdiginizda, yergekiminin dénus
performansiniz lUzerinde bagil olarak sadece kuguk bir etkisi olacaktir. Bununla birlikte,
burnunuzu dikey dizlemde kaldirdiginizda ya da indirdidinizde yergekimi bir oyuncuya
dénlsur. Sekil 6-3 , ugagin dénds oranina ve yercekimi denklemine ekledigi G gucinu
gosteren radyal G olan ,“GR,” yi 6rneklemektedir. $ekil 6-3te , baslangigtaki kokpit G si 5
Gdir. Kokpit G si hissedilen ve kokpitteki G sayacinda okunan G dir. Bu noktada jet,
dimdiz yukari tirmandigi halde, o sirada olusan G yani radyal G sadece 4

G dir. Jet, dimdiz 90[Jyukari ya da asag! hareketi sirsinda, radial G, kokpit G siyle
esitlenmek icin 5g ye ¢ikar.

Sekil 6-3 dikey dizlemde manevra yaparken, kokpit G sinin radyal G ye esit olmadigini
gOstermektedir.  Her saniyede 2[Jderecenin 6nemli bir dénids avantaji oldugunu
hatirlayin.DOnis sirasinda ,burnunuzu ufugun altina yénelterek kazanacaginiz extra G ,



donus sirasinda size saniyede 2[lik avantaj saglayacaktir. Cogu zaman 1 GR (radyal G)
saniyede 3—4[Jye esitlenecektir.

6.0 GR
-ﬂq
5?7/ 57 GR
\ 5.0GR
43GR
40GR 40GR
B By

Figure 6-3

Radyal G kavramini Sekil 6-4 te daha agik bir sekilde goriiyorsunuz, iki savas ugagi da
ayni kokpit G sine sahiptir. Lift (kaldirma gicu) vektoru ufuk gizgisinin altinda olan ugagin
daha siki dondugune dikkat edin. Acikga gorulemese de, yere ydnelen ugagdin burnunun
daha hizli hareket eder.

TR with LW
below horizon

.
TR with LW
above horizon

o

B

Figure 6-4

EGITIM UCUSU

Bu ugusta 7000 feet te bir Split S manevrasi yaparak ugmayi 6greneceksiniz.
BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik 7,000 AGL (Yer seviyesinden yukseklik)

Klape Ayari:Orta 6lclide

Konfiglirasyon.temiz

UCUS TANIMI



Bu manevrayl hizli bir sekilde disiuk ylkseklige inmek icin kullanin.Bu manevrayi
gerceklestirmek icin asagidaki adimlari izleyin.

1. Taktik Savasi boliminden “06 Min Altitude Split S” egitim ugusunu yukleyin.

2. ACMI 6zelligini kullanarak ugusunuzu kaydetmek icin F ye basin.

3. 7000 feet te , klapeyi (throttle) 400 knot yapacak sekilde ayarlayin.Hizlandirmayin.

4. Jeti tepetaklak cevirin. Sekil 6-5 bu pozisyonu gostermektedir.

Figure 65

5. Mimkin olan maksimum G yi saglamak igin kolu (stick) tamamen geriye dogru ¢ekin.
G , dalisiniz sirasinda arttikga, klapeyi (throttle) 400 knotluk hiz saglayacak sekilde
yavasga geriye dogru cekin.Eger hala gok hizli gidiyorsaniz B ye basarak hiz frenlerini
acin. Uygunhiza geldiginizde frenleri geri ¢ekmeyi unutmayin. Jet, Sekil 6-6 da
gosterildigi gibi, ters ydnde ve seviye ugusuna geldiginde manevra tamamlanir.

Figure 6-6

6. F ye basarak ACMI kaydini durdurun



7. Esc ye basin ve egitim ugusunu sona erdirmek igin “End Mission” u segin.

Bu manevra hizinizi kontrol edebilirseniz ¢ok kolaydir. Bir S split i yapilirken yaygin hata
G yi gevsetmek ve hizlanmaktir. Hiz artarsa, yarigap da artar, bu da yere ¢arpmaniza
neden olabilir.

7,000 feet 400 knotta rahat bir sekilde bir S spliti yapabileceginiz en dusuk yuksekliktir.
5000 feet te de yapilabilir fakat mikemmel olmaniz yoksa kendinizi araziye ekersiniz. S
split manevrasini 7000 feet ve 400 knotta basaril bir sekilde tamamladiktan sonra tekrar
egitim ugusuna dénin ve 5000 feet te asagi ugarak bu digsik yikseklikte S split yapmaya
g¢ahisin. DUsuk yuksekliklerdeki deneyimlerin yani sira, Split S ye girdiginiz hizi da
degistirebilirsiniz. Ornegin , Split S manevrasini bu hizdaki yarigap 400 knot takinden
daha siki olacagi icin 300 knot ve 4000 AGL de yapabilirsiniz

ACMI DEBRIEF

Soldaki ana menuden ACMI yi segin.listedeki son bantin Uzerini tiklayarak ve sonra yikle
(Load) butonuna basarak yaptiginiz ugusu gbézden gegcirin ACMI bantiniz yiklendikten
sonra asagidaki ACMI segenek diizenini uygulayin.

Kamera: 1zometrik

Etiketler:Name (ad),Airspeed(hiz), Altitude (ylkseklik)

Kanat 6zellikleri:maksimum

Arag buyutimu: x8

Gorintd kontrollerini aracinizi yandan ya da izometrik agidan gorecek sekilde ayarlayin.

Ucus 7: YUksek Hizda Yukariya Dogru Manevralar

Bu egitim ucusunda dikeyde yukari dogru manevralar yapacaksiniz. Bu egitim ugusunda
takip eden biri size yardim edecek , biraz daha guven kazanin ve jette tirmanirken kontrol
edin. Bu manevranin gesitlemeleri hava savaginda siklikla kullanilir , ve giris ve ¢ikis
hizlarinizi ve manevra sirasinda kazandiginiz yuksekligi not etmeniz ¢ok énemilidir.
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Figure 7-1

BASLANGIC KOSULLARI
Hiz: 400 knot

Yukseklik: 20,000 MSL

Klape Ayari:Orta 6lgide
Konfigurasyon: temiz

UCUS TANIMI

Bu ucgusta , jeti yukariya dogru ¢ikarip daha énceki ydnuninizuin aksi tarafini gbsteren
daha yuksek irtifaya c¢ikacaksiniz.Jetin arkasi yeri gostremeli, Jet dimdiz devam



ederken , eger manevra yiksek hizda basladiysa, pilotun birkag segenegi vardir.Jete
piruvet yaptirabilir.Bu balerinlerin topuk ya da parmak uglarinda dénmesi gibi ugagin arka
ya da 6n kismi Uizerinde donmesi anlamina gelir.
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Figure 7-2

Temel manevrayi uygulamak igin

1.Taktik savag! bolimiinden “07 High-Speed Over Top” egitim ugusunu yikleyin..

2. ACMI 6zelligini kullanarak ugusu kaydetmek igin F ye basin.

3. Baslangig kosullarini ayarlayip kanat sevyesinde ,6 G yle baslayin.

5. Klapeyi ful AB(afterburner) yapin.

5. Yukaridaki yol boyunca Sekil 7-3 te goérildigu gibi dikey dizlemde cikarken ufuk
gizgisi arkanizda kalsin.

Figure 7-3

6. Ugcak manevranin Ust kisminda ters dénmis durumdadir(tepetaklak) G yi gevsetip AB
den ¢iIkin.Goriuntl
Sekil 7-4 gibi olmalidir.



Figure 7-4

7. Simdi tekrar dizelin ve hiznizi ve yikseklidinizi kontrol edin.Yaklasik 26000 feet ve
200-250 knot hizda olmalisiniz.

Bu yukaridan baslayarak yapilan piruvet manevrasini yapmak igin,

1. Butln baslangi¢ ksullarini ayarlayip, 6G de kanatlar seviye ugusa baslayin.

2. Klapeyi ful AB yapin.

3.Yukari gikarken yol boyunca joysticki geriye ¢ekin dimdiz ¢ikma durusundayken
cekmeyi birakin.Sekil 7-5 te jetin ufukla 90(1lik agi yaparak dimdiz yukari gikigini
g6rayorsunuz.

Figure 7-b
4. Ugagin burnu yukari ¢ikarken 900Jolunca, kolu gevseterek jeti 900Iyuvarlayin, ayni
zamanda kolu ¢ekin.YOniuinGzl bulmak igin yén bandina bakin (heading tape).Yo6niniz
901 degismis olmalidir.Sekil 7-6 bu piruveti gdstermektedir.



Jet going straight
upaftar rolling 20°

o= Figure 7-6

5. Manevra jet bu yeni ylkseklikte orijinal yonu

90 [1godruliince sona erdiriimelidir.

6. F ye basarak ACMI kaydini durdurun.

7. Esc ye basarak “End Mission” u segip ugusu sona erdirin.

ACMI DEBRIEF

Soldaki ana meniden ACMI yi segin.listedeki son bantin Uzerini tiklayarak ve sonra yikle
(Load) butonuna basarak yaptiginiz ugusu gézden gecirin ACMI bantiniz yiklendikten
sonra agagidaki ACMI segenek duzenini uygulayin.

Kamera: 1zometrik

Etiketler:Name (ad),Airspeed(hiz), Altitude (ylUkseklik),Heading(yon)

Kanat 6zellikleri:maksimum

Arac buyutimu: x8

Ucus 8: DusUk Hizda yukari dogru manevralar ve
kalkislar

Bu ucgusta jetle disik hizda dikey manevra pratikleri yapacaksiniz.Jete bir manevra
yaptirmak igin hiza ihtiyaciniz vardir. Dikeydeki bir ugcaga karsi disik hizda manevra
yapmak usta pilotlara gore bile kritik savas yetenegi gerektirir.

Dikeyde disik hizda manevra yapmak yuksek hizda manevra yapmaktan ¢ok farklidir.
Cunkl F-16 niz derin bir stall yapabilir. Derin bir stall F-6 nin burnunun asil kaldigi ve
tamamen kontrolindz disina ¢iktigi durumdur. Sekil 8-1 kaldirma merkezi ve yergekimi
merkeziyle siradan bir ugcagdi gostermektedir.Bu ugagin derin bir stalldan kurtulmasi ¢ok
zordur. F-16 da “relaxed static stability.” denen Isabit olmama durumuna goére dizayn
edilen bir sistem vardir. Bu pilotlarin istedigi birseydir ¢cinku bir ucak ne kadar az sabitse
o kadar manevra kaabiliyetine sahiptir.

@ Cantar of gravity

Figure 8-1

EGITIM UCUSU



Dusik hizda yukari dogru yapilan manevralari géreceksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI
Hiz: 300 knot

Yukseklik: 20,000 MSL

Klape ayari:Orta olglde
Konfigurasyon: Temiz

Pitzh

Figure 8-2

UCUS TANIMI
Bu manevra disuk hizda baslasa bile ugagin dikey diizlemdeki manevra kaabiliyetini
gOstermektedir.

Jeti ufuk cizgisine gére dimdiz yukari ve asagi dogru manevra yaptirmak zor degildir
ancak dusulk hizda piruvet yaparken dikkatli olun

Temel manevrayi gergeklestirmek igin:

1. Taktik savagi béliminden “08 Low-Speed Over Top” egitim ugusunu ylkleyin.

2. F e basarak Acmi 6zellidi ile ugusunuzu kaydedin.

3. Baslangig giris kosullarindan baslayarak 4G g¢ekisi ve kanatlar seviyedeyken ugusa
baslayin.

4. Klapeyi ful AB ye getirin.

5. Dikey dizlemde yukari dogru ¢ikarken joystick kolunu yol boyunca geriye ¢ekmeye
devam edin ve Sekil 8-3 te gorildigu gibi ufugun 10(JlGzerindeyken durun. En yukaridaki
Max G sadece 1 Gnin Uzerindedir.

Figure 8-3
6. G yi gevsetin.Goruntu Sekil 8-4 teki gibi olmalidir.
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Figure 8-4
7. Simdi yuvarlanarak tekrar tepelsti donlip seviye ugusuna gegin ve hizinizi ve
yuksekligini gbzleyin. Yaklasik 27,000-28,000 feette ve 100-200 knot hizda olmaniz
gerekir. Ucadin hem yuvarlanmasini hem de egimini kontrol etmek zor olacaktir. Bu
kontrol otoritesi eksikligi dogrudan dislk hizinizdan kaynaklanmaktadir. Onceki egitim
ucusunun tersine, 100 knot daha diisiik hizla ayni noktaya ulastiniz. Simdi piruveti
deneyelim.Bu manevray disuk hizda yapmak zordur ama biraz pratikle basarilabilir.
Yukariya dogru manevra sirasinda piruvet yapmak igin asagidaki adimlari izleyin.

1. Baslangig giris kosullarindan baslayarak 4G ¢ekisi ve kanatlar seviyedeyken ugusa
baslayin.

2. Klapeyi ful AB ye getirin

3. Yukariya ¢ikarken yolboyunca joysticki geriye dogru gekin sonra birakin Sekil 8-5 jetin
dimdiiz yukari ¢ikarken ufukla 9011

yaptigi noktay1 gdstermektedir.

Aircraft going straight up j

R Figura 8-5

4. Ucak 9017 deyken kol basincini gevsetin ve jeti 900 yuvarlayin. Yuvarlarken ayni
zamanda geri cekmediginizden emin olun.

5. Kanatlari istenen sekilde diizelttikten sonra ufuga dogru c¢ekin. Sekil 8-6 piuveti
goOstermektedir.



Pirouette roll of 90°
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Figure 8-6

6. Manevra ugak daha ylksek bir irtifada orijinal yéntiinden 90(farkl oldugu anda ugusu
sona erdirin.

7. acmi kaydini durdurmak igin F e basin.

8. Esc ye basip “End Mission” | segerek oyunu sona erdirin.

Bu manevrayi disuk hizda baslayip dikey dizlemde rahat piruvet yapana kadar pratik
yapin.

Soldaki ana menliden ACMI yi segin.listedeki son bantin lizerini tiklayarak ve sonra yikle
(Load) butonuna basarak yaptiginiz ugusu gézden gecirin ACMI bantiniz yiklendikten
sonra asagidaki ACMI segenek dizenini uygulayin.

Kamera: 1zometrik

Etiketler:Name (ad),Airspeed(hiz), Altitude (ylUkseklik)

Kanat 6zellikleri:maksimum

Arag buyutimu: x8

Goruntd kontrollerini ugagl yandan gérecek sekilde kullanin.



CHAPTER




Asagidaki uguslar size cihazla ve flameout inis de dahil olamk Uzere, Falcon u nasll
indireceg@inizi OJretecektir.Ayrica, navigasyonun temellerini ,steerpoints i nasil
kullanacaginizi da 6greneceksiniz

Ucus 9: 10 nm disaridan inise gegme

Bu egitim ugusu size Falcon u nasil yere indireceginizi géstermektedir.Ug seyi yaparsaniz
F-16 yi indirmek zor degildir:U¢ag! dogru konfigiire etmek 2.5k stziilme patikasina
yakin olmak, ve, sonuncusu ve en 6nemlisi hizinizi kontrol etmek. Bu egitim ugusunda
son yaklasima hizali olarak baslayacaksiniz, fakat jeti yere glivenle indirmek igin bu tg
seyi bagarmak zorundasiniz.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 200 knot

Yukseklik: 2,000 AGL

Klape Ayari:Orta 6lgiide

Konfigurasyon: temiz ve inis takimlari kapali
Silah Modu:NAV

UCUS TANIMI

Bu ugus ucagdin burnunu 10deniz mili aciktan piste cevirerek baslar. Jet, inis takimlar
kapali, 200 knotta seviye ucusundadir.

Ucagi indirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

1. Taktik Savasi boliminden “09 Landing Final Approach” egitim ugusunu yukleyin.

2. Seviye ugusu saglamak icin ugus yol isaretisini (FPM) HUD daki 0CJegim cizgisi ile
hizalayin.

3. Kuleden inis icin izin alin.Normal ATC duzenine yerlesmekten kacinmak icin T ye
basarak Declaring an emergency(acil durum inisi) i secin. ATC size acil durumunuz i¢in
belirlenen pisti sOyleyecektir. Size tahsis edilen pisti not edin. Diger ugaklardan kaginmak
icin size verilen pisti kullanin.

4. Hizinizin 300 knot un altinda oldugundan emin olun.

5. G ye basarak ya da kokpit konsolunun sol alt kismindaki inis takimlari handle ini
indirin. Bu konsolu degistirmek igin 2 D kokpit gorintisindeki say klavyesinden A ve Z
ye basin.

GEAR POSITION LIGHTS

GEAR HANDLE

Figure 9-1



inis takimlar indiginde inis takimlari handle inda yanan kirmizi isik inis takimlarinin
geciste oldugunu goésterir.Kirmizi 1sik séndiginde butakimlarin inmis oldugunu
gésterir.Bir ya da birkag inis takimi uygun pozisyonda degilse kirmizi 1sik yanar.inis
takimlari kolu indirildiginde takimlar asagi pozisyonda kilittenene kadar kirmizi i1sik
yanmaya devam eder.inig takimlari kolu yukari kaldirildiginda inig takimlari yukarida
yerine yerlesip kilitenene kadar kirmizi isik yanmaya devam eder.

Eger kirmizi 1sik yanik kalirsa inig takimlarinda bir sorun var demektir. inis takimlari
kolunun Ustiinde inis takimlarinin inmis ve kilittenmis oldugunu kontrol etmek igin ¢ yesil
Isik vardir.

Eger onlardan biri inis takimlari indiginde yanmiyorsa bu inig takimlari ile ilgili bir sorunu
isaret eder. Isiklar en Ustteki i1sik 6n inis takimini ve sag ve soldaki isiklar da ana inis
takimini gésteren bir iggen seklinde diizenlenmiglerdir.

6.inis takimlarinin inmis ve kilitenmis oldugunu onaylandiginda jetin hizini 160 knot a
disurmek icin glicl azaltmaya baslayin. Yakit akisini saatte 2300 pound a, ya da motoru
RPM sayacina gore 84% e ayarlayin.

Hizi kontrol etmek icin HUD un sol tarafindaki caret e bakin.(yatay ¢izgi)Hud daki
yanyana “V” ler TOS caretidir. (Time Over Steerpoint) TOS caret ini izlemeye ¢alismayin.
GEAR HANDLE:INiS TAKIMLARI KOLU

GEAR POSITION LIGHTS:INIS TAKIMLARI POZISYON ISIKLARI

Bu ugus asamasi sirasinda hizinizi yakindan takip ettiginizden emin olun, bdylece ¢ok
yavaglamazsiniz. Stzilme patikasinda (glide path) ve AOA destedi (Angle of Attack)
kullaniyorken 160 knot un altina inmeyin.

FUEL FLOW GAUGE

RPM GAUGE

" Figure 82

FUEL FLOW GAUGE:YAKITAKIS SAYACI

RPM SAYACI

7. Tekrar yavasliyorken Sekil 9-3 Un gdsterdigi gibi ucus yol isaretgisinin (FPM) seviye
gizgisinde 0 Jegimde oldugundan emin olun.
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Figure 9-3

0° PITCH LINE. 0° LIK EGIM GizGisi
FLIGHT PATH MARKER:UGUS YOL ISARETI

8. Ufuga baktiginizda, iki genis ve en az bir kisa serit goreceksiniz .Genis seritler iki
paralel pist, kisa seritler ise taxiways dir. Pistin sol tarafindaysaniz, pist, HUD unuzdaki
hiz bandinin altinda ayni hizaya gelinceye kadar nazik bir sekilde kanatlari saga yatirin.
Eger pistin ¢cok fazla sagina hizalandiysaniz pisti HUD daki hiz yilkseklik bandinin
altindaki piste yerlestirmek icin donun. Pistin merkezine indidinizi gérene kadar seviyede
ucmayi surdirin. Pistle ayni hizaya geldiginizde orta ¢izgi boyunca uguncaya kadar piste
dogru dondn. Hizalanmaniza daha yakindan bakabilmek i¢cin L ye basin.Yaklagsmaya
devam etmeden 6nce normal goéruntiye geri ddnmek igin tekrar L ye basmayi unutmayin.
9. Pist esigi HUD da 311 derece asagida pozisona geldiginde , B ye basarak hiz frenlerini
surlin ve ugus yol isaretgisini (FPM) pist esigi Uzerine yerlestirin.Pist esigdi pistin kapal
ucundaki koyu renkli alandir.

Sekil 9-4 HUD da

3l lasagidaki pist egsigi ile seviye

ucusundaki jeti gostermektedir.



RUNWAY
THRESHOLD

] Figure 9-4

Sekil 9-5, jeti 3[Jlik stizlilme patikasinda uygun

hizda gostermektedir.Jet algcaliyorken

saatte 2000 pound (1000 litre)yakit akigl, inis takimlari
indiginde ve hiz frenleri acikken sizi yaklagik

160 knotta tutar bu yizden buyuk bir gl¢

degisikligi yapmaniza gerek yoktur.

Dasirad
3° glide slope
|- — Above glide slope: Pitch dowen and
- _ reduce some povwer
--‘h.._

-
Belowe glide slope: Pull up and add some power

Figure 90

RUNWAY THRESHOLD:PIST ESIGI

Simdi HUD daki inis sembollerine bir bakalim. inis takimlari

asagiya indiginde HUD da bir AOA braketi

ortaya c¢ikar. Dogru bir yaklagim igcin AOA agisi 110dir.Ugus yol isaretini izleyerek dogru
hizda bu braketin st ¢izgisinde ilerleyin.

10. Pist esigine ydneldiginizde hizi kontrol etmek i¢in gicu artirin ve ugus yol isaretini
pistin ucunda tutun.Ust braketin 11(Ive alt braketin 15_olmasi gerektigini unutmayin.

11. Pistin 100 feet Uzerindeyken flare manevrasina gegin.Bu , jeti piste yumusak bir
sekilde indirmek icin dalma agisini azaltmak igin yapilan bir manevradir.F-16 ya flare
yaptirmak igin pistin uzak ucunu hedef noktasi segerek yavascga kaydirin.Bunu ugus yol
isaretini de(FPM)pistin uzak ucundatutmak igin joystick i gok yumusak bir sekilde geriye
cekerek yapabilirsiniz.Hizinizi lastikler in yere degdigini duyana kadar 130 knot ta tutun.



Aimpaoint shifting down tha rumyay
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Eger flare sirasinda jet ¢ok hizliysa inmeyi basaramadan yeniden tirmanisa gegmek
zorunda kalabilirsiniz.Jetin hizi ¢ok dusikse o zaman da jet piste disebilir.Bu gibi
durumlarda gliciiniizi artirin ve manevrayi tekrar deneyin.

12.Yere degdiginizde lastikler piste surtinirse hagi HUD daki 10[legim gizgisinin Ustine
cekin boylece hava da ugagi frenleyecektir.

F-16 larda ugagin govdesi hiz freni etkisi yapar.Aero fren sirasinda hag egim
referansinda olmalidir ¢link(i ugus yol isareti (FPM) ugak yere inerken glvenilir bir arag
sayllmaz.

Jet sonunda 100 knotun altindayken, burun piste diser.Tekrar, klapenin rélantide
oldugundan emin olun. (bitin yol boyunca).Falcon 4.0 daki jeti indirmek igin ¢ok pratik
yapmak gereklidir

Ucus 10: Cihaz kullanarak 90.lik agiyla yaklagarak inig
yapma

AIRCRAFT HEADING MARKER

RANGE WINDOW

COURSE WINDOW

COURSE SET KNOB

Figure 10-1
Range window:menzil penceresi
Course window:alinan yol sayaci
Aircraft heading marker:Ugagin gittigi dogrultu gostergesi
Course set knob:Yol ayarlama diigmesi

Bu ugusta kokpit cihazlarini HUD ile birlikte kullanarak piste hizalanip yaklagsma ve inigi
go6recegiz. Baslica kokpit sayaci ugak final yaklasimindayken karanlik ya da hava
kosullari yGizinden pisti goremediginde ugagdi pozisyonlandirmak igin kullanilir. HSI ya 2
D kokpit goruntisiinden bakmak icin sayi klavysinden 2 ye basin.

HSI segilen TACAN (taktiksel hava navigasyonu) istasyonu ve rotasi ile iligkili
pozisyonunuzun bir plan goérintisind verir. Havaalanlarindaki TACAN istasyonlarini
segebilirsiniz.
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REARING POINTER

Course deviation dots:Yoldan (rota) sapma noktalari
Tail of bearing pointer:Davranis ibresi
Rearing pointer:ylkselme ibresi

EGITIM UCUSU

90(Jlik aciyla gelirken 15 nm den final yaklasma yoluna girip ugagi indirme uygulamasi
yapacaksiniz. Bu egitim ugusu size baslica referans olarak HSI kullanarak ILS
yaklasimiyla nasil ugacaginizi 6gretmek igin diizenlenmistir.

Figure 10-4

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 200 knots

Yukseklik: 2,000 AGL

Klape Ayari:Orta 6lclide

Konfigurasyon: temiz ve inis takimlari kapali

Silah Modu:NAV

Piste 15 nm disaridan pist orta ¢izgisine 9007 ile yaklagin.

UCUS TANIMI

Ucus basladiginda jet , 90(]lik aclyla piste yaklasiyor.Zaten ILS modunda olacaksiniz
fakat gercek ugusa dénerseniz TACAN kullanarak piste navigasyon yapmak ve sonra ILS
ye gevirmek zorunda kalabilirsiniz. HSI pist yoniinde size inis yoluna yaklagsma



pozisyonunu gosterir.Zaten ILS modunda olacaksiniz, fakat gergek bir gérevden doniyor
oldugunuzda, piste tekrar TACAN kullanarak navigasyon yapip sonra ILS ye gevirmek
zorunda kalabilirsiniz. HSI ,piste yénelis aramasini yapmis olacak ve pozisyonunuzu inig
yoluna yaklasirken gosteriyor olacaktir. Sekil 10-5 pozisyonunuzun piste gore yukaridan
goérianusuni goéstermektedir.

e
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A

Figure 10-&
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Yaklagsma ugusu i¢in asagdidaki adimlari izleyin:

1. Taktik savagi béliminden “10 Instruments Landing” egitim ugusunu ytkleyin.

2. ugus yol isaretinizin (FPM) HUD da seviye ¢izgisi Uzerinde oldugundan emin olun.
3. Yakit akisini saatte 1,200—1,300 pounds/hour. Olacak sekilde ayarlayin. Sekil 10-6
yakit akis sayag¢ ayarinin dogru pozisyonunu gostermektedir. Bu yakit akisi jeti inis
takimlari kapali ve seviye ugusundayken yaklasik 200 knot hizda tutar.
4.Simulasyonu dondurmak igin Shift+P ye basin.

Figure 105

5. Simdi TACAN inizi Kumsan TACAN a iayarlamaniz gerekiyor. TACAN | ayarlamanin
iki yolu vardir: Ustiin Kontroller ya da Back up kontrolleri.Biz burada Back up kontrollerini
kullanaca@iz. Once 2 sayi tusuna basarak 2D kokpit gériintiisiinii agin ve sonra sola
bakmak icin sayi klavyesinde sol ok (4 tusu) a basin. Backup/UFC digmesini Back up a
gevirin. Sonra TR/A-A TR dugmsini TR pozisyonuna getirin.

(ileti alig) Son olarak kanal segicisini TACAN kanal gostergesindeki rakamlari kullanarak
“101X” i yazin.

6. Sayi klavyesinde sada ok tusuna (6 sayisi) basarak kokpitte saga bakin. Instr Modunu
TCN/ILS ye gevirin.Sonra Kunsan ILS sini ayarlamak i¢in inig istikametini (inbound
course) 340(lolarak ayarlayin. Penceredeki sayilari degistirmek icin CRS yi (course dial)
kullanin.

Evet yapacak ¢ok sey var ama gercekteki hissi yasamak istiyorsaniz bunlar gerekli. Jette
boyle.

7. Shift+P ye basarak dondurma modunu kapatin.



8. HSI daki CDI 1 (Rotadan sapma gostergesi) izleyin. Ugak semboliine dogru hareket
etmeye basladiginda piste dogru 30[Jyana yatmaya baslayin.HSI daki bearing pointer
(davranig gostericisi) pisti gostermeye baslar.

Bu donusu titizlikle yapmak icin cihaz panelinin ortasindaki yuvarlak top seklindeki ADI yi
kullanin. (davranis yonetme gdstergesi)kullanin. ADI ugagin egimini (pitch) ve
yuvarlanma bilgilerini (roll) gdsterir. Top dinyayi, ve topun i¢inden gegen yatay ¢izgi ufuk
gizgisidir. Ugagin kanatlari géstergenin merkezindeki sabitlenmis ¢izgi olarak
gosterilmistir.Siz ugagdi yuvarlarken ya da egim yaptirken bu ¢izgi sabit kalir. ADI nin yan
tarafindaki kalin isaretler dereceleri gosterir Ayrica ADI ufuk gizgisini géremediginizde
yana yatma agisini ayarlayabileceginiz en kesin yoldur. $ekil 10-7 ADI nin 30(Jyana
yatarak donus yapmasini gostermektedir.

HORIZOMN LINE

AIRCRAFT
WINGS SYMBOL

Figure 10-7

Horizon line:ufuk gizgisi
Aircraft wings symbol:Ucak kanatlarini gésteren sembol

9. HSI gostergesindeki CDI ignesi ortalandiginda kanatlari yuvarlayin. Davranis
gostericisinde burnunuz pistle saat 12 durumunda olmalidir. $ekil 10-8 dénus
yuvarlanmasindan g¢iktiginizda HSI y1 géstermektedir. Eger ¢ok hizli ya da ¢ok yavas
doénerseniz pistle ayni hizaya gelemezsiniz.Kullandigimiz HSI modunda, HSI davranis
gOsterici pisti gostermektedir. Son yaklasim rotasini pistle hizalamak icin kiglk bir
yuvarlanma yapin.

Figure 10-3

10.Finalde yuvarlanmadan ¢iktiktan sonra piste 10-12 nm arasi (deniz mili)
mesafedesiniz. Bu noktada, . After G tusuna basarak inis takimlarini agin. 300 knotun
altinda olmalisiniz yoksa inis takimlari zarar gortir. HUD daki ILS steering cue,yatay
dizlem egim gubugu ve dikey yuvarlanma ¢ubugundan olugur. ILS agildiginda, bu
cgizgiler sizi ILS siiziilme patikasina yonlendirir. Bu gubuklari ortalamalisiniz.
11.0Ortalanmasi gereken ilk gubuk, rotadan sapmanizi gésteren dikey gubuktur. HUD da
dikey ¢ubugu ortalamak igin kiiglik bir yuvarlanma girisi yapin.Yonunuzi yaklasik

150 degistirecek sekilde hafifce yana yatin. Dikey gubuk ortalandiginda yonunizu
ortalamak igin tekrar piste dogru yatip ortalayin. Unutmayin pist yoni 3400, EGim



cubugu piste yaklastiginizda ugus yol isaretinin (flight path marker) Gizerinde olacaktir.
Cubugu ortalamak icin tirmanisa gegmeyin. Slizlilme patikasina yaklasirken birakin
asagi insin.

HUD ILS steering gubuklarina ek olarak , HSI, CDI ignesi ve HSI nin sol tarafindaki
suzllme patikasi gostergesi kanaliyla ILS sapmasini da gosterir.

HORIZONTAL VERTICAL
PITCH BAR ROLL BAR

Figure 104

VERTICAL

ROLL BAR :Dikey yuvarlanma gubugu
HORIZONTAL

PITCH BAR:Yatay dizlem edim gubugu

12. inis takimlari agildigi igin aniden 160 knota inersiniz. 160 knot la yaklagirken, yakit
akisini saatte yaklasik 2,000

pound a dusurin. Bu, inis takimlari agik ve hiz frenleri seviye ugusunda kapaliyken
hizinizi 160 knotta sabitler.

Fiqure 10-10

15. 300 feet e ulastiginizda F ye basarak simulasyonu durdurun. .Simdi Ust siradan 1 e
basarak Sadece HUD goérintusuni agin. Pist dntinide olmali.Bu cihazla ugmayi birakip
piste gorsel yaklasarak ugmaya basladiginiz noktadir.

16. Jet pistin 100 feet Ustline kadar algaldiginda, flare in zamani gelmis demektir. Onceki
uguslardan hatirlarsaniz eti piste yumusak ve glvenli br sekilde yerlestirmek igin dalis
oraninizi azaltmaktir. Bunun igin yavascga kolu geriye dogru gekerek hedef noktanizi
pistin ucundaki esikten, pistin kargi ucuna dogru kaydirin. Bunu yaptiktan sonra klapeyi
rélantiye getirin

17.Yere degdiginizde ve lastiklerin piste strtindiginid duydugunuzda 6n inis takimlarini
piste koyarak ugmaya devam edin ve B ye basarak frenleri indirin

13. ILS dikey steering cubugunu ortalayarak jeti seviye ugusunda tutun.Siz siizliime
patikasina yaklastikga ILS slizilme patikasi gostergesi dliismeye baslar. Yatay dizlem
¢ubugdu AD nin merkezine gelince, B ye basarak frenleri ¢alistirip suztilme patikasina
inmeye baslayin. Sekil 10-11 bu pozisyonu ILS siiziime patikasinda



goOstermektedir.Blylk bir glic degisikligi yapmaniza gerek yoktur ¢linki saatte 2000
pound yakit inis takimlari ve frenler agik olarak jeti 160 knotta tutarak 2(-5arasi
Icalma saglayacaktir.

Figure 10-11

14. ILS steering gubuklarini ortaladiginizda ,hizi kontrol etmek ve AOA délgegini 111de
tutmak icin klapeyi (throttle) kullanin.  Bu 6lgek ADI nin hemen solundadir.

Ugus11: flameout Inis

Dusunin. Basarili bir ugus sonunda eve déntyorsunuz. Birden herseyin gok
sessizlestigini farkediyorsunuz.Sonra motorun artik motorluk yapmadigini farkederek sok
oluyorsunuz. Asagi dogru suzulliyorsunuz.Yetersiz yakit uyarisina dikkat etmis olmaniz
gerektigini farkediyorsunuz.

Secgeneginiz ya atlamak ya da ¢akilmak, dogru mu? Hayir yanlis.Ylksekliginize bagh
olarak yakindaki bir havaalanina falameout (motorsuz) inis yapmak icin pozisyona
girmelisiniz. F-16 siiziilme menzili icinde uygun bir havaalani varsa, motorsuz da inis
yapabilir. Bu tip inise

“dead stick” inisi denir. Ugagi indirmek igin elektrik glicti gerekir ama “dead stick” F-16
icin dogru bir terim degildir. FLCS nin(ugus kontrol bilgisayar sistemi) ugus kontrol
yuzeylerini hareket ettiren hidrolik, elektrik servis saglayicilarini galigtirmak igin giice
ihtiyaci vardir. Flameout inisi gergeklestirmeniz igin gereken hidrolik glic EPU dan (Acil
durum gug unitesi )gelir. EPU motor durdugunda hem elektrik hem de hidrolik gtict
Ureten bir jeneratérdir. mumbo-jumbo demek stick (kol) daha 6lmedi demektir.

Falcon 4.0 ¢ok gergekgi ugus modelleri saglar , bu sayede siz debir flameout inigi
yapabilirsiniz (ayni gergek jetteki gibi).

e

Ty 7°-17 Flame out glide
7 patherindown
Ty
Kormal 27 glide slope

Figure 11-2




Flameout glidepath window:Flameout stiziime patikasi penceresi
Normal 30 glide slope: Normal lik 3 stizllme egimi

EGITIM UCUSU

Fameout inisi gerceklestireceksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 250 knot

Yukseklik: 10,000 AGL

Klape ayari: rolantide(motor galismiyor)

Konfigurasyon: Kanat tanklari, Mk-82 bombalari,yetersiz yakit durumu

Piste gore pozisyon: Piste 10 nm uzakta ve, 10,000 feet te pist orta ¢izgisinde

UCUS TANIMI

Burnunuz 10 nm uzaktaki pisti gosteriyor ve 0,000 feete uguyorsunuz. Jetin yeterli yakit
yok ve motoru duracak. VMS den “BINGO-BINGO” ¢agrisini duyuyorsunuz.
MasterCaution (kontrol uyari) butonuna basarak ses uyarisini susturun.Uyari birkag
saniye sonra kesilecektir.

Flameout inisi i¢in asagidaki adimlari izleyin:

1. Taktik savagi béliminden “11 Flameout Landing.”egitim ugusunu yukleyin.

2. CTRL+J tusuna basarak ya da inis takimlari 1siklarinin yanindaki Stores Jettison
butonuna basarak butin dig yukleri atin.

STORAED
SETTIA0N

Figure 11-3
3. YUkleri attiktan sonra, AOAsayacinizi kontrol edin
ve 6[JAOA da ugun. (yaklasik 210 knotta) Unutmayin hizinizi artirmak ya da distrmek
egimle ilgilidir. Eger AOA niz ¢ok yliksekse (ki bu gok yavas oldugunuzu gdésterir) burnu
asagi indirerek hizinizi artirin. Eger AOA niz ¢ok distikse (bu da hizinizin gok ylksek
oldugunu gdsterir) burnu yukari kaldirarak hizinizi dagurun.

4. Ufukta pist bitisini bulun. Piste dogru 210 knot la ugun ve siiziilme patikaniza dikkat
edin. Hizinizi 210 knotta tutmak igin, si§ bir dalis yapmaniz gerekmektedir. Eger bu dalis,
110-17Darasindaysa, bir flameout (motorsuz) inis yapmak igin yeterli enerjiniz (yikseklik
ve hiz) var demektir.11den dusikse, pisti katedersiniz. 110 den disuk siizllme
patikasinda, bu riizgara ve 110nin ne kadar altinda olusunuza bagldir. Hangi siiztilme
patikasinda (glide path) oldugunuzu nasil anlayacaksiniz?

En iyi yol, HUD eg@im ¢izgisindeki (pitch line) ugus yol isaretinin (flight path marker)
pozisyonuna dikkat etmektir. Ugus yol isareti (flight path marker ) pistin yakin
ucundayken, stuzulme patikasinin (glide path) edim cizgisi (pitch line) Gzerinde oldugunu
gorirsiiniizOrnegin, ugus yol cizgisi, (flight path marker) -5[Jgizgisindeyse, 5.]lik bir
suzulme patikasi (glide path) Gzerindesinizdir. Sekil 11-4 jeti 11 Jlik bir flameout
yaklagiminda géstermektedir.



FLIGHT PATH MARKER

Figure 11-4

5.Ucgus yolunuzu (flight path) diiz ve asadi olarak pistle hizalayacak sekilde gevirmek igin
yana dogru kigUk bir yatis agisi yapin.

6. Hersey kontroliiniiz altindayken , kuleyle konusmak igin T ye (tower) basin. 3 e
basarak bir acil durum inisi (emergency landing) isteyin. Unutmayin ki ,jeti ugurmak sizin
icin her zaman ilk sirada,radyoda konusmak ikinci sirada olmalidir. Kule sizi yere
glivenle indirecek bir gokyuzl kancasina sahip degildir.Onlar sadece klimali konforlu
odalarda oturup kahve i¢in bir grup insandir. Siz jeti ugurmak zorundasiniz, eger onlarla
konusacak zamaniniz yoksa konusmayin.

7. 1101717, arasindayken ugus yol isaretini pist Gzerinde tutun. Eger hiz 210-220 knot
un uzerine ¢ikmaya baglarsa, AOA niz 61nin altina duser, G ye basarak nig takimlarini
acin. Eger dogru AOA da tutunuyorsaniz, bekleyin ve 2000 feet te inis takimlariniz agik
olsun. Eger ¢ok hizli giderseniz B ye basarak hiz frenlerini de galistirabilirsiniz.
Unutmayin, yapmamaniz gereken tek sey ¢ok yavas gitmektir.

8. 500 feet e gelinceye kadar ugus yol isaretini (flight path marker) esikte tutun, 500 feet
te inis takimlarinin agik ve kilitli oldugundan emin olun. Kayarak siiziiimeye baslayin.Bir
flameout iniginde, yere inmeniz uzun sirebilir. Bu konuda endise etmeyin.

9. Yere degip lastiklerin piste degen sesini duydugunuzda, hagi nazikge ¢ekerek HUD da
100Jlik egim cizgisine (pitch line) getirerek hava frenlerini kullanin. F-16 da jetin
yavaslamasina yardim etmek i¢in devasa bir hava freni gérevi yapan ugagin govdesi
kullanihr.

Hag, hava frenlerinin ¢calismasi sirasinda ugus yol isareti ugak yere dokunurken (flight
path marker) guvenilir olmadigi i¢in , ha¢ (gun cross) egim referansi olarak kullanilir.
Jetin hizi sonunda 100 knotun altina distiginde (yavasladiginda) burun piste dogru
duser. Tekrar, klapenin (throttle) rélantide (idle) oldugundan emin olun.



Figure 11-&

Ucgus 12: Navigasyon ve Zamanlama

Her savas ugagi pilotu nerede oldugunu ve savasin neresine gittigini bilmek ihtiyaci
hisseder.Bu egitim ugusu, size navigasyon bilgisi veren cihazlari kapsamaktadir.
EGITIM UCUSU 12

Bu ugus jetiniz dusik irtifada ve seviye ugusundayken baglar. HSD ve HUD u kullanarak ,
rota Uzerindeki her steerpointe navigasyon yapma ve istenen zamanda hedef steerpointe
ulagma pratigi yapacaksiniz.

STEERPOINTS

DISTANCE BETWEEN
STEERPOINTS

Figure 12-1
Distance between steerpoints:Steerpoint ler arasindaki mesafe



INTEGRATED CONTROL PAREL (ICP) INCREMENT,DECREMENT ARROWS

STPT BUTTON \ / DATA ENTRY DISPLAY (DED)

/

Figure 12-2

ICP:Birlestirilmis kontrol paneli

STRP BUTTON:steerpoint butonu

INCREMENT/DECREMENT ARROWS:arttirma, eksiltme oklari
DED:Bilgi giris gostergesi

STEERPOINT DIAMOND

Figure 12-3

Steerpoint diamond:steerpoint i gbsteren elmas sekli

HSI



RANGE TO SELECTED
STEERPOINT WHEN
[NSTR MODE KNOB 3 [N Ay

BEARING POINTER

RANGE TO SELECTED

STEERPOINT WHERN

INSTR MODE KNOB IS IN WAy
Cihaz modu navigasyondayken segilen steerpointe menzil
Bearing pointer:ugagin davranis ibresi

HSD

ROUTE OF FLIGHT

AIRCRAFT CROSS

Figure 12-7

Route of flight:ugus rotasi
Aircraft cross:Hag

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Y ukseklik: 5,000 AGL

Klape ayari: Near military power

Konfigiirasyon: inis takimlari kapali, 6 Mk-82 yiiklii
Silah modu: NAV

UCUS TANIMI

Bu ugusta, disik seviye ugusunda bir hedefe dogru uguyorsunuz. Bu ugus jetiniz
Steerpoint 4 e dogrultulmus olarak bashyor.

HUD , iribas isareti ile birlikte, dogrultu gostergesindeki segili steerpointe dogru bir
steering cue da saglar. Bu iki steering cue yu da segilen steerpointe gére ortalayl.HUD
un yanisira, HSD (bir MFD secgenegi) de bir steering ¢izgisi ve ugus rotasinin yukaridan
gOruntisinu saglar.

Rota boyunca navigasyon yapmak i¢in asagidaki adimlari izleyin.

1. Taktik savagsi béliminden,“12 Nav and Timing” egitim ugusunu yukleyin.

2. DED de “STPT 4” yi gorene kadar S ye basin.

3. HUD un sol tarafindaki hiz caret inde ugmak igin klapeyi ayarlayin. TOS caret inde
ugcmak iginse hiz tik (segili isareti) isaretiyle TOS caret ini eglestirin. Bu caret segilen
steerpoint e yaklastiginizda daha hassas olacaktir, boylece steerpointe 3-5 mil kala artik
onu izlemeniz gerekmeyecektir.



\______.:mspﬁm INDICATOR

s T035 AIRSPEED
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Air speed indicator:Hiz gbstergesi

4.Ugagi ugus yol isaretinin (flight path marker,FPM) altindaki isareti (iribas)ortalamak igin
ugagi saga ya da sola yatirin. Bunu basardiginizda, baklava sekli, HUD da dikey olarak
ortalanmis olacaktir.Dikey steering gizgisini ortalamak i¢cin HUD daki dogrultu
gostergesini de kullanabilirsiniz. HSD niz rotanizin yukaridan goruntisinu verecektir — ya
da = ya basarak HSD menzil élgegini degistirin. Buu ekranda ilerlediginiz steerpointi
tutmaniza yardimci olacaktir

5. HUD un alt sag kdsesindeki secili steerpoint e olan uzakligi kontrol edin.Ornegin,
“15>04” Steerpoint 4 e 15 mil kaldi demektir. ilk say1 ml olarak uzakligi, ikincisi segilen
steerpointi gosterir. Steerpoint e ulastiginizda (HUD daki mesafe 0 a geldiginde), elmas
sekli HUD un altina duser.

6. S ye basarak sonraki steerpoint i segin.

7. Ucus yol cizgisini tekrar iribas isaretinin Uzerine getirip hizalandirmak igin déniin.Bunu
yaptiginizda, hiz caret ini(airspeed caret) TOS caret iyle hizalamak i¢in klapeyi ayarlayin.
8. Bu adimlari tekrarlayip rotada ugma pratigi yapin.






Bu bélimdeki uguslarda Falcon 4.0 in radar ve ¢esitli silah istemlerini kullanmayi
ogreneceksiniz.

Ucus 13: Havadan Havaya Radar modlari

Falcon 4.0 (n ugus sistemlerinde birkag zorluk derecesi vardir.Bunlar,has several
avionics difficulty levels: Easy(kolay), Simplified (basitlestiriimis) ve Realistic(gercekgi)
moddur. Bu egditim uguslarindaki talimatlar size en gercekgi radar modlarini gésteren,
gercgekgi (realistic) ugus sistemi ayarlari segilmis olarak verilmigtir.

F-16 AN/APG-68 hedefi ugak burnunun +60 lik kaldirma kuvvetiyle £60° lik azimuth
icinde bulup izleyebilir. Bu radarinizin bu hacimdeki havasahasini anlik olarak
arastirabilecegi anlamina gelmez. Bu radarinizin isinlarini dogrultup fiziksel limit igindeki
kismi arastirmasidir.F-16 nin birkag¢ farkh radar modu vardir, bazilari goérsel menzil ve
digerleri gorsel menzil 6tesi i¢in kullanilir. Genellikle, ACM (Hava savas manevrasi) radar
modlari goérsel menzildeki hedeflere kilittenmek icin kullanilir. Bir MFD de radar
gostermek igin Sekil 3-1 de gdsterildigi gibi sol MFD igin [, veya sag MFD igin ]
basin.Sonra F1 e basarak farkli havadan havaya radar modlarina gegebilirsiniz.

Figure 13-1

HAVADAN HAVAYA RADAR MODLARI

Falcon da ana modlar(master mode) ve altmodlar (submode) vardir.Bitin radar modlari
bu kavramlarla kontrol edilir. Once MFD lerden birinde bir radar géstergesi agmaniz
gerekir. 2 ye basarak Sekil 13-2 de g0sterildigi gibi,

2D kokpit goruntustni agin. MFD ler kokpittekii iki buyik scope tur. MFD gdsterge
secenekleri scope gevresinde listelenmistir. Secilmis olan segenek belirtilir. Sekil

13-2 de, “MENU” segenegine dikkat edin. Radarinizi agmak igin, Ust ortada bulunan FCR
(Atesleme kontrol radari,Fire Control Radar)segenegini segin.MFD lerinizden birinde FCR
yi actiginizda, ana veya altmodlar arasinda gegis yapabilirsiniz.

Figure 13-2

Cogunlukla FCR yi agmak icin yapmaniz gereken sol MFD de RWS goériiniinceye kadar [
ye basmaktir. RWS modu , Falcon un ilk agilan radar modudur burada F1 e basarak



istenen havadan havaya FCR moduna gegilebilir. Bir radar modundayken 8 e basarak
bunub farkh 6zellikteki altmodlarina gegebilirsiniz.ACM ana modundayken (master mode)
,F 8 radar kalibini 6nemle 6lglide degistiren altmodlaria ge¢i yapmanizi saglar. Asagidaki
tablo FCR modlari arasindaki gegis 6zelliklerini gdstermektedir.

Master Mode Submaode Submode Submaode Submaode
RWwS* +50" sweep =107 sweep +30" sweep

Vs 60" sweep =107 sweep £30° sweep

TWS* +25 " sweep +10" sweep

ACM HUD Scan Vertical Scan Slewable Scan Boresight Scan

Ana (master) modlar arasinda gegis igin F1 e, altmodlar (submode) arasinda gegis icin
F8 e basin.
Sweep:tarama

ACM

ACM radar modu F-16 nin silah dogrultmak i¢in kllanilan moddur. BVR radar modlari da
ayni seyi yapar, hedefi bulmaniza yardim etmek icin de kullanilirlar. Bu ACM modunda
Oyle degildir. Cogu durumda, ACM modunu kullanirken, hedefi zaten goriiyorsunuzdur ve
radari bir fiizeyi dogrultmak ve ateslemek igin kullanirsiniz. F-16 da 4 ACM altmodu
vardir. Bunlar belirtegleriyle birlikte radar MFD sinde bir listede gosterilir.

ACM Submode Radar MFD Mnemaonic
HUD Scan (30XK20) ACMZ0O

Vertical Scan (10XE0) ACMED

Slewahle Scan (20KG0) ACMSLEWN

Boresight ACMEBORE

Mnemonic:belirteg

Boresight ACM Altmodu

Bitiin bu ACM modlari hedefe HUD kullanilarak yoneltilirler. Boresight altmodu radar
Isinini jetin burnundan diimdiz disari dogrultur. Boresight altmoduna girdiginizde, HUD
radar 1sinini temsil eden bir boresight hagi gosterir. Sekil 13-3 iligkili HUD sembolojisiyle
radar scan sistemiyle Boresight altmodunu géstermektedir. Hedefe
kilitlendiginizde,hedefin trafinda bir TD (Target Designator,hedef belirleyici)kutusu Hedef
hala kilitli oldugu halde HUD un disindaysa,TD kutusu hag olusturan bir yer belirleme
gizgisine donusur. Bu yer belirleme c¢izgisi hedefi gosterir.

Figure 13-3

Boresight, kesin oldugu igin en yaygin kullanilan ACM modududur. En siki tarama modu
oldugu icin istenen hedefe tam olarak kilitlenebilirsiniz. Bu ugus FCR nin RWR moduna



baslar. Bagslamazsa, MFD de FCR yi agmak igin [ tusuna basin. Sonra havadan havaya
(air to air) radar modlari arasinda ACM yi gérene kadar 1 e basarak dolasin.

Sonra ACM nin yaninda BORE belirene kadar 8 e basarak ACM altmodlari (submode)
arasinda dolasin

Vertical Scan ACM Submode (Dikey Scan ACM Altmodu)

Siradaki ACM altmodu Vertical Scan dir.(dikey scan)(10X60).Bu altmodda, radar 10° lik
genigslikte ve dikeyde 60° lik dikey taramaya yerlesir. 60° dikey tarama hag in (gun cross)
altinda 10° ve yukarida 50° olacak sekildedir. Vertical Scan (dikey scan) altmoduna
girdiginizde, HUD Sekil 13-4 teki gibi dikey bir ¢izgi gosterecektir.

Figure 13-4

Bu altmod, hedeflere kaldirma kuvveti vektdriindeyken kilitlenebileceginiz igin son
derece kullaniglidir.

Sekil13-5 te gosterildigi gibi ,kaldirma kuvveti (lift) kokpitten disari dimdiz uzanan bir
vektor cizgisidir.

Bir hedefi ylksek G de burnunuza dogru ¢ektiginizde ve onu kaldirma kuvveti vektori (lift
vector) boyunca gekmeye devam edin. Burnunuzu yiiksek G de hedefe c¢evirdiginizde
Dikey tarama(vertical scan) altmodu hedef daha HUD da gériinmeden hedefi kilitler. Bu
altmodun bagka bir kullanilisi da enerjini kalmadiginda (hizli bir dénl oraninda
dénemiyorsaniz)burnunuzu hedefe gevirmektir.

Bu durumda hedefe kilittenmek igin dikey tarama alt modunu (vertical scan submode)
kullanarak hedefe kilitlenin ve hayduta bir fiize firlatin. Bu altmodu agmak i¢cin MFD de
FCR yi gbrene kadar [ ye basip, sonra 1 e basarak ACM yi gérene kadar havadan
havaya modlar arasinda dolasip, onu buldugunuzda da ACM nin yaninda “60” goériinene
kadar altmodlar arasinda 8 e basarak dolasin.

Figure 135

Lift Vector:kaldirma vektoru

HUD Scan ACM Submode

HUD Tarama ACM Altmodu 30X20 lik gérinta alanindaki herhangi bir hedefe kilittenmek
igin kullanihr. Bu goérantu alani Sekil 13-6 da géruldugu gibi Falcon HUD undan
olusmaktadir. Bu mod her zaman kesin sonu¢ alinamadigi igin en az kullanilan ACM
altmodudur.Boresight ta radar 1sinlari dUmdiz dogrultuda tarama yapar. 10 nm lik alan
icinde bir hedefe rastlarsa hemen kilitienir. HUD tarama altmodunda, bu tarama alani
20x30 bir alandir.Bu da tabi zaman alir ve hava savasinda zaman harcayabileceginiz bir
sey degildir. En iyisi bunun hedef bulmasini bekleyene kadar Boresight a gidip hedefe
kilittenmektir. HUD tarama altmodunu (HUD Scan submode) ,MFD de FCR goriinene
kadar [ e basin. Sonrahavadan havaya radar modlari arasinda ACM goérinen kadar 1 e



basin. ACM yi bulunca da 8 e basarak altmodlari arasinda “20” gériinene kadar 8 e

Figure 136
basin.

Slewable ACM Submode(Hareketli ACM Altmodu)

Bu ACM altmodu kaydirilabilir ve hareket ettirilebilir

20X60 lik alanin taranmasini saglar. Bu moda girdiginizde, HUD Boresight
modundakine benzeyn bir dikey ha¢ gdsterir. Fakat blyuk bir fark vardir. Hareketli ACM
altmodunda (Slewable ACM

submode), hagin yaninda bir daire belirir. Bu 20x60 Ik taramayi temsil eder. Sekil 13-7
bu radar taramasini ve ilgili HUD sembollerini gdstermektedir.

Figure 13-7
Bu rdar altmodu ¢ok kullanighdir. Herzaman , gérdiiginiz hedeflere kilitenmek igin
kullaniimadigi igin diger ACM altmodlarindan ¢ok farklidir. Aslinda, bu bir hedef
gbérmediginiz zaman da normal olarak kullanilan bir ACM modudur. Ornegin, diyelim ki
bir hedefi yeni bombaladiniz ve dénllyorsunuz eve gideceksiniz. Siz bu donus
yaparken etrafta digsman ugagi olup olmadigini yani igcine dodru ugacaginiz hava
parcasinin guvenli olup olmadigini tarar.Tarama modu kalibini seviyeden , ugus
yolunuzun Ustine sonra HUD un bir tarafina ve diger tarafina dogru kaydirarak tam bir
tarama yapabilirsiniz. Ama bunu yavas yapmalisiniz. Bu teknidi kullanarak size yakin
olan kétu adamlar temizlemek igin kullanabilirsiniz. Simdi radar modunu hedef aramak
icin daha uzun bir menzile (non-ACM) gevirebilirsiniz. Hareketli ACM nin diger bir
kullanihgi RWR (Radar Warning Receiver) ile olur. Bu bir disman ugagi yakininizdayken
ve burnunuzun +60° lik azimuth derecesinde kullanilir.Bu durumda, hedefi bulmak igin
hareketli Acm modunu kullanin.
Bu moda girmek i¢in , MFD de FCR goriinene kadar [ ye basip, ACM yi gérene kadar
havadan havaya radar modlari arainda 1 e basip, bulunca da ACM nin yaninda “SLEW”
a|trl19dl_,l belirinceye kadar da 8 e basin.
EGITIM UCUSU 13
Bu egitim ugusu, jetin farkli 6zellikte ve farkli menzillerdeki birkag hava hedefiyle
karsilasmasiyla baslar. gorsel menzildeki hedefi kilitlemek icin ACM master modlarla ve
BVR hedefleri icin de diger master modlarla kilittenmeyi 6geneceksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI
Hiz: 400 knot
Yukseklik: 15,000 MSL



Klape ayari: Orta 6lgtide
Konfiglirasyon: Inig takimlari kapali, 4 AIM-120 ve 2 AIM-9
Silah modu: NAV (istenen FCR modunu agmalisiniz)

UCUS TANIMI

Bu egitim ugusu coklu hedefler sunuyor. Shift+P ye basarak oyunu dondurun. Egitim
ucusuna ilk girdiginizde jetiniz hareket halinde olacaktir.Similasyonu basitge durdurmek
icin P ye basin. Bu herseyi durdurur. Maalesef radar durdurma (pause) modunda
c¢alismaz. Diger yandan,radar ve diger ugus cihazlari dondurma modunda (freeze mode)
hala galisir.

TARGET AT 450
[KNOTS OF CLOSURE

b
LR

l'.'."‘?' AR ey STEERPOINT 5YMBOL

Figure 13-18

Dondurma modundan ¢ikmak icin tekrar shift+P ye basin.

Bu egitim ugusunu basariyla uygulamak igin izlenecek adimlar sunlardir:

ilk keresinde bu egitim ugusunu basariyla uygulamanin en iyi yolu freeze modunu
kullanmaktir.

1.Taktik Savasi béliminden “13 A-A Radar Modes” egitim ugugsunu yukleyin.

2. 2-D kokpit goruintistiinde, ACM master moda girene kadar 1 e basin.

3.ilk ACM altmodu 30x20 HUD scan modudur. ACM vye ilk girdiginizde HUD ve radar
gostergenizde“NO RAD” belirir. Radar hedefe kilittenmeden 6nce istediginiz ACM
altmodunu segmeniz igin 1sin yaymaz. istediginiz altmodu sectiginizde radar otomatik
olarak agilir

4. ilk ACM modu olan, 30X20 HUD scan altmoduna girin. Birden fazla hedef disarida
Ondnuzdedir. Radarin sizden daha fazla eylem beklemeden hemen gdérdugu ilk hedefe
kilittenmesi gerekir. “LOCK-LOCK."diye bir VMS ¢agrisi duyacaksiniz.

5. 8 e basarak butin ACM altmodlarini geziniz. ACM radar altmodlari radari gérdiguniz
hedefe kilitler.En yararli ACM altmodu Boresight tir. Bir hedef gérduguntzde hedefi HUD
a yerlestirmek igin déndugunizde, Boresight moduna girin. Boresight hagi HUD unuzda
belirdiginde, hedefi hagin altina yerlestirin , radar hedefe kilitlenecektir. Kaldirma kuvveti
vektoérinizu dizeltip HUD dan gikarip, Dikey scan (vertical scan mode)moduna gegirin.
Slewable altmodu, ACM radar modlariiginde bir istisnadir. Oncelikle géremediginiz
hedefi bulmak igin kullanilir. Bu egitim ugusunda,altmoda girip W,Z,A ve S (yukari ok,
asagi ok, sola ok ve saga ok) tuslarini kullanarak Slewable modu kullanmayi
goreceksinizBu ugusta hedefe slewable altmodunu kullanarak bakmayi deneyin ve bu
modda hedefe kilittenmenin diger ACM modlarinda hedefe kilittenmekten daha uzun
surdigunid goéreceksiniz.

6. ACM altmodlarini ilk defa kullandiktan sonra, 1 e basarak RWS moduna gegin. Bu
mod BVR hedefleri bulmak i¢in kullanilir, fakat yakindaki hedefleri de gosterir. RWS,
TWS ve VS modlarindayken, menzil dlgegini iki farkl yolla degistirebilirsiniz.ilki FCR MFD
gostergesinin sol tarafindaki menzil belirtecinin yanindaki OSB ye basmaktir.Yukari ve
asagi oklarla secilen menzil dlgcegini artirabilir azaltabilirsiniz. Menzili degistirmenin diger
bir yolu da, radar 1s1kli gostergelerini scope un alt ve Gst kismina dogru hareket
ettirmektir. Bu dlcegdi yakinlastinir ya da uzaklastirir.



Sekil 13-19 menzil dlgek butonlarinin ve radar isikh géstergelerinin menzili degistirmek
icin nasil hareket ettirildigini gdstermektedir.
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Figure 13-19

7. 8 e ya da Azimut gdstergesinin yanindaki OSB ye basarak azimuth taramasini
(azimuth sweep) degistirin. Azimuth taramasini degistirdiginizde scope un kenarina yakin
bazi hedeflerin gérintistiniin kayboldugunu ve artik onlari radarda gérmediginize dikkat
edin.

8. MFD nin sol tarafindaki B nin ynindaki OSB ye basarak bar scan segeneklerini de
degistiririn.Bu buton bar scan lerini RWS ve VS de, 1-bar, 2-bar ve 4-bar arasinda gegis
yaptirir.

Bar scan seviyesini artirmanin radarin kaldirma scan ini de artiracadini unutmayin. Diger
bir deyisle, daha fazla ylksekligi ariyorsunuzdur)

9. Radari yana hareket ettirmeyi deneyin. Bu, arama yuksekligini artirmaz , F5 e basarak
tim 1sinlari, F6 seviye ve F7 de asagi dogru isinlari yana hareket ettirir.Sekil 13-20
iIsinlarin hareketini géstermektedir. Isinlari bu sekilde hareket ettirdiginizde radar i1sikli
gOstergelerinin (cursor) yanindaki yikseklik kapsama sayilarinin degistigine dikkat edin.
Isinlari hareket ettirip, radara tarama suiresi verdiginizde, ugus basladijinda radarda
g6rmediginiz hedefleri saptayabilirsiniz.

ity

o
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Figure 13-20

10.Radar 1sikh gostergelerini (cursor) A,S,Z, ve W (sola ok, sada ok, asagdi ok ve yukari
ok) tuslariyla surikleyerek hedef karesinin izerine getirip 0 a basarak hedefi belirleyin
sonra tekrar 0 a basarak hedefe kilitlenin.

EGITIM UCUSU: 14

Bu egitim ugusunda, disman ucagdini vurmak icin EEGS ve LCOS sembolojisini
kullanarak uygulama yapacagiz. Bu ugusta eszamanh (ayni zamanda) ortaya ¢ikan
birka¢ hedefle karsilasacaksiniz.Amag¢ bu hedeflerin hepsini vurmak fakat ise sadece
birini takip etmekle baglamalisiniz hedefi hallettikten sonra mission gorevi resetleyip diger
hedefi segin.



GUN CROSS e

Figure 14-1
Guncross:Hag

BASLANGIC KOSULLARI
Hiz: 400 knot

Yukseklik: 10,000 MSL

Klape ayari: Orta derece
Konfigiirasyon: Iinis takimlari kapali
Silah modu: NAV

UCUS TANIMI

Bu ugus jetinizin 6nlinde ugan 3 farkli ugak varken basliyor. Bu farkli hedefler cesitli atis
ayarlari dizenlemeleri uygulamaniza olanak saglar.Ucgus basladiginda Tu-16 Badger
bombalama ugagi tam burnunuzda olacak. Bu hedef hafif bir dénlise baslayacak.Sonraki
hedef MiG-29 Fulcrum bu da Badger la ayni hizada yanyana baslayacak fakat Fulcrum
ucus basladiginda daha agresif bir déniise baslayacak.iki hedef de asagi agida (bu sizin
onlarin kuyruklarina bakiyor durumda olmaniz demek). Son hedef 9,000 feet teki bir IL-
76, dUmduz Uzerinize geliyor. Bu ugusta, hedef ugakla benzer hizda basladiginiz igin
guc ayarlariniza dikkat ettiginiz sirece onlari yakalamak sorun olmayacaktir. Bununla
birlikte IL-76 Beagle,.

iste ilk iki hedef olan Tu-16 and the MiG-29 igin yapilacaklar:

1. Tactical Engagement ten “14 20mm Cannon (A-A)” egitim ugusunu yukleyin.

2. D ye basarak Dogfight modunu devreye sokun. EEGS and ACM radarlari belirecektir.
RANGE:MENZIL

3. Henuz EEGS or LCOS sembolojilerinize bakmayin.

Batun atiglar hagta (gun cross)basladigi icin ilk adim her zaman hagi hedefin 6nine
yerlestirmektir. Bunu yapmanin en kolay yolu hedefin burnuna dogru diimdiz uzayan bir
Gizgi oldugunu dusunmektir.Hag bu hayali ¢izgi boyunca konumlandiriimalidir.

Menzilinizi ve overtake,yakalamanizi not ederek hedefin arkasinda sabitlenmek igin
klapeyi kullanin.

Sekil 14-7 menzil ve overtake inizin HUD gOstergesindeki yerini géstermektedir.



OWVERTAKE READOUT

J
Figure 14-7
4. Kesin bir silah ¢6zimu icin EEGS veya LCOS sembolojinizi kullanin. EEGS de, huni
seklinin alt kismindaki hedefle baslayin (kilavuz aginin olusturdugu huniye benzeyin agiyi
cekerek), ve G yi azaltarak hedefin huniden yukari dogru ugmasina izin verin. G vyi
azalttiginizda 2 saniyelik bir patlamayla vurun ve klavyede / tusuna veya joystickte
1digmesine basarak huniden yukari ugmasina izin verin. Sekil
14-8, bu teknigi géstermektedir.

Figure 14-3

LCOS ile hedef tUzerinde radar kilittenmesi yapmalisiniz.Radar kilidi ya da radar kilidi
olmadan, bu prosedur aynidir. Hagi hedefin burnunun 6niine yerlestirerek LCOS pipper i
altindaki hedefi ugurun. LCOS hedefin izerine geldiginde vurun,ayarlayin ve yine vurun
.Bu 1 saniyelik atiglarla ates edebileceginiz anlamina gelir, ve sonra izleyicilerin qittigi
yere bakin. Yeni bir ayarlama ve bagka bir kisa atis.

Ucus 15: AIM-9 Sidewinder

Bu egitim ugusunda, AIM-9 Sidewinder flzesini nasil atesleyeceginizi
Odgdreneceksiniz.AIM-9 bir 1s1 arayici fluzedir. 1950 lerde Avrupa da gelistirildiginden beri
devamli yavas yavas gelisen bir flizedir. Falcon 4.0 da iki farkh modeli kullaniimaktadir:
Daha eski tip olan arkaacili 6zellikteki AIM-9P ve daha yeni tim &6zellikli AIM-OM. Bu iki
flze arasindaki fark zarflarinda ya da Sekil 15-1 de gosterildigi gibi WEZ (Weapon
Engagement Zone) de gorilebilir. WEZ, menzildeki hedefin etrafindaki ve fiizenin
basarih bir sekilde ateslenebilecedi alan olarak tanimlanabilir.

4-22
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Figure 15-1

AIM-9 ler anlasilmasi ve kullaniimasi en kolay fiizelerdir. Ugak motorlari 1si Uretir ve AlM-
9 arayici baglik bu isiyi izler. AIM-9P sadece hedefin kuyrukborusuna baktiginda motor
Isisini gOrebilir.Bununla birlikte, AIM-OM hedefin motorundan yayilan 1siy1 her agidan
ba§k_a pir deyisle, hedefin etrafinda 360° iginde her agidan gorebilir.

EGITIM UCUSU

Bu egitim ugusunda AIM-9M ve AIM-9P flzelerini kullanarak disman ugaklarini vurma
pratigi yapacaksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 5,500 MSL

Klape ayari: orta

Konfiglrasyon: inis takimlari kapali, 3 AIM-9P ve 3 AIM-9M fiizesi y(ikl{
Silah modu: NAV

Egitim Ucusu yardimlari

Size egitim ugusunda yardimi olacak iki fonksiyon vardir. Biri etiketler fonksiyonudur.
Hedefleri daha kolay gdrmek igin,Shift+L ye basarak etiketleri (Labels) acin.Etiketler
araclarin ve diger objelerin Gzerinde belirirler.

Diger yardimci faktor ise Dondurma modu dur. Shift+P ye basarak oyunu dondurabilir
fakat hala radari ve diger ugak cihazlarini kullanabilirsiniz. Eger Dondurma
modundaysaniz , Sidewinder nizi hedef (U(zerine kilitleyebilirsiniz fakat ugaginiz
gOkyuziinde hareket etmez.Flizenin hedefe dogru gittigini gérmek icin tekrar Shift+P ye
basmaniz gereklidir.

UCUS TANIMI

Bu ugus, jetinizin 6ninde ¢ ucak varken baslar.Hedefler Egitin ugusu 12 deki ugaklarin
aynilaridir, fakat bu ugusta daha uzakta bulunmaktadirlar. izlenecek ilk hedef hafif bir
saga donus yapmakta olan bir Tu-16 Badger bomber.Sonraki, ugusa Badger ile ayni
hizada baslayan fakat biraz daha saldirgan ve sola donds yapmakta olan bir MiG-29
Fulcrum

Bu hedeflerin ikisi de asagi seviyede (siz onlarin kuyruklarini gériiyorsunuz).Son hedef
bir IL-76, hafif asagida ve 4nm (deniz mili) uzakta, dimduiz size dogru geliyor.Bu ugusta,
radari hedefe kilitleyerek ¢ hedefe de,hedef arayici bashga sahip,AIM-9M c¢ok yonlu
fuzeyi atesleyeceksiniz.AIM-9P ise sadece kuyrugun 40°arkasindayken kullanilabilen
sinirh bir fizedir.AIM-9P ugagin arka kismina ateslenebildigi icin savasin basindan beri
sizin 6nunizde olan Badger ve Fulcrum pratik yapmak igin ¢ok iyi hedeflerdir.
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Figure 15-2

Missile diamond:Flzeyi gdsteren elmas semboli

AIM-9 flizelerinin kullanimi ¢ok kolaydir. Asagidaki adimlari izleyin.

1.Taktik Savasi béliminden “15 AIM-9 Sidewinder” egitim ugusunu yikleyin

2.D ye basarak Dogfight moduna gegin.

3. ACM radar altmodunu kullanarak hedeflerden birine kilitlenin.

4. Shift+P tuslarina basarak simulayonu dondurun.

5. Eger AIM-9P acik degilse, AAM goérinene kadar MFD nin sol Ust kismindaki [ ye
basin. Sonra AIM-9P goériinene kadar OSB-6 ya basin. AIM-9P arayici baslik hedefi takip
etmelidir. HUD daki fize elmas seklinin istenen hedef Gzerinde gérdigunuzu kontrol edin.
6.Baska bir fize hirlama ya da tonunu dinleyin.

7.HUD daki DLZ destegini kontrol edin. Caret (yanyana “V” seklinde goriinen) Rmax1 ve
Rmin1 arasinda olmalidir.

8. Shift+P ye basarak dondurma islemini kaldirin .Menzilde degilseniz power up 1 itin
,gucu artirin ve daha ¢ok yaklasin.

9. Menzildeyseniz ve sicak tondaysaniz ates edin bakin ve flize giidimlenmezse tekrar
ates edin.Flzeyi bosluk tusuna ya da 2. joystick butona basarak atesleyebilirsiniz. Hem
AIM-9Ps hem de AIM-9Ms ile ates etme pratigi yapin. AIM-9M bir flizeye her agidan
kilittenebilen bir fize oldugu halde AIM-9P un arkadzellikli bir

fuze oldugunu sadece hedefin arkasina kilitlenebildigini hatirlayin.

Ucus 16: AIM-120 AMRAAM

Bu egitim ugusunda AIM-120 AMRAAM (Advanced Medium-

Range Air-to-Air Missile) flizelerini nasil atesleyecegimizi gérecegiz. Bu radar gidimliu
flze, Amerikan envanterindeki en oldirici havadan havaya flizedir. 1980 lerde
American Hava Kuvvetleri tarafindan gelistiriimis, simdi donanmada ve deniz Corps
jetlerinde ve bir ¢ok miuttefik devletin savas ucgaklarinda da bulunan bir flizedir.
AMRAAM

(kodadi “Slammer”) flizelerinin anahtar 6zelligi firlat birak yetenegidir. AIM-7 Sparrow
fuzeleri (AIM-120 in vyerini aldigi)fizenin aldigi tim yol boyunca hedef lGzerinde Kilitli
kalmak igin avci gerektirmektedir AIM-120 ile flizeyi atesleyebilir ve flizenin TOF u (ugus
suresi) boyunca belirli bir noktadaki radar kilidini kirabilirsiniz. Bu , size savagi birakma ya
da flzenin Pk sina (6ldirme ihtimaline) zarar vermeden baska bir hedef arayabilirsiniz.
Bu yetenek size eski tip AIM-7 flzeleri tagiyan diger savas ugaklarinin kargisinda énemli
bir avantaj verir.

AMRAAM fiizelerinin burnunda hedefe kilitlenen bir radar vardir.Bu radar F-16 daki
radardan daha ki¢iik oldugu icin hedefi F-16 radari kadar uzaga izleyemez.

Bu yiizden once F-16 hedefi bulur ve AIM-120 yi, AIM-120 nin kiglk radarinin hedefi
yakalayabilecegi en yakin noktaya gudimlendirir. Flze bu noktaya geldiginde 6zerklesir



ve F-16 dan baska yardim almadan hedefe gidimlenir. Temel AMRAAM HUD
gOstergesi Sekil 16-1 de gosterilmektedir.

. 4 - RMAX 1
' R~ RNIN 1
ANIN 2

1K

Figure 16-1
AIM-120 géstergesinin AIM-9 gdstergesine gok benzedigine dikkat edin. Iki fiize de bir
flize reticle 1 ve HUD un sag tarafinda ayni bilgilerin verildigi bir DLZ destegi vardir.
Gosterilen DLZ bilgileri iki flze igin de aynidir.
Rmax1 flizeyi hedefe atesleyebileceginiz maksimum menzildir.
Rmin1 ise fluzeyi hedefe atesleyebilecediniz minimum menzildir.
Rmax2 DLZ nin manevra bdlgesinin zirvesini gosterir. Rmax2 manevra yapilan hedef i¢in
daha gergekgi bir maksimum menzildir.
Rmin2 DLZ nin manevra boélgesinin dibini gdsterir. Rmin2 manevra yapilan hedef igin
minimum menzil i¢in daha iyi bir 1stakadir.

AIM-120 AMRAAM MEKANIZASYONU

Flzelerin birkag TOF noktalarinda nasil otonom (kendi bagsina) gittiinden bahsetmistik.
HUD sembolojiniz bu konuda en blylk yardimcinizdir. Hedefe bir AIM-120
ateslediginizde, dogrudan DLZ braketinin altinda bir gerisayim gostergesi belirir.
Gerisayim HUD da flizenin otonom olup olmadigina bagh olarak iki farkli sekilde
gosterilir. Sekil 16-2 bu zamanin okundugu yeri gosteriyor..

TIME COUNTOOWN

Figure 16-2
Eger gerisayimin 6niinde bir A belirirse, zaman , fiize otonom gidecegi igin saniyeleri geri
sayiyor demektir. A zamani bitip 0 a indiginde, flize F-16 dan yardim almaksizin hedefe
gudimlenir. A zamani 0 a indiginde saniyelerle seklinde yeni bir gerisayim bashyor ve
gerisayimin 6éniinde A nin yerini T harfi almigsa, goérinen T harfinin anlami ,flize aktif ve
hedefi izliyor demektir.
fuze aktif ve hedefi izliyor demektir.
T nin yaninda saniyelerle gosterilen zaman fiize darbesine yani hedefe ¢arpma siresini
g6steren zamandir.
Ne zaman HUD da T harfini gorirseniz, o sirada hedefe kilittenmeyi kirabilirsiniz
demektir. Gozden gegirirsek, A gerisayimi flize otonom olmadan 6nceki zamani, T ise
fizenin hedefe ¢arpana kadar gecen siireyi gdstermektedir.
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TIME COUNTDOWN

Figure 16-2
TIME COUNTDOWN:Gerisayim

Hedef bir fize ateslediginizde, HUD da bagka bir AMRAAM zamanlama sayi seti
belirdigine dikkat edin. Havada fiize yokken sadece bir sayi vardir, fakat fizeyi atesler
ateslemez iki ayar belirir. Alttaki okuma havadaki yani, hedefe dogru yolda olan fiizenin
bilgilerini verirken, Ustteki ise ateslenecek siradaki (sonraki) flizenin bilgilerini verir. Eger
ikinci fizeyi de ateslerseniz, HUD da yine iki ayar goérlinecektir, biri yine son firlatilan fiize
bilgileri, ve firlaticak siradaki fiizenin bilgileri. HUD unuz hi¢bir zaman hedefe giden iki
flizenin bilgilerini ayni anda géstermez.

AIM-120S

AIM-120 , kiguk bir istisna diginda AIM-9 ile ayni sekilde devreye sokulur. AIM-120 leri
kullanmak i¢in,HUD da AIM-120 belirene kadar enter a basin. AIM-120 filizeniz varsa,
bunu HUD un sol alt késesinde beliren MRM (orta menzilli flize) den anlayabilirsiniz.
Ayrica, SIDEWINDER tonunu (sesini) duymazsiniz. Sonra, MFD nin st kisminda AAM
belirene kadar ] e basin.AIM-120 goéstergenin sag tarafinda belirmelidir. Eger gosterge
baska bir flize gbsteriyorsa (AIM-7 ya da AIM-9), “A120” belirene kadar OSB ye basin.
AIM-120 leri, MRM modu icin M ye basarak da devreye sokabilirsiniz. MRM AIM-7
Sparrow icin de kullanilabilir. AIM-120 Falconun baslica orta menzilli fizesidir.,fakat,
AIM-7 de yuklenebilir.

Eger ucaginizda her iki fiize de bulunuyorsa, AIM-120 6ncelidi daha yiiksek oldugundan,
once gelir. EGer sadece AIM-7 ler varsa , o zaman M ye bastidinizda , AIM-7 devreye
girer.

EGITIM UCUSU 16

Bu egitim ucusunda AIM-120 kullanarak digsman ucgagi vuracaksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knots

Yukseklik: 10,000 MSL

Klape ayari: Orta derecede

Konfigurasyon: inis takimlari kapali ve 4 AIM-120 fiizesi yiikli

Silah Modu: NAV

UCUS TANIMI

Bu ugus, dimdiz tzerinize gelen bir grup MIG-25 ile bagliyor.Zaman kazanarak AIM-120
sembolojisini incelemek igin Shift+P ye basarak dondurma moduna girin. Hedefe dogru
ucan flizeyi gormek icin tekrar Shift+P e basarak dondurma modunu kapatmayi
unutmayin.

Gorinen bitin hedefler Gzerine AIM-12 atesleme pratigi yapin ve HUD daki flize
gerisayimlarini gézleyin. Burada nasil AIM-120 vurusu yapilacagi veriliyor:

1. Taktik savagi boliminden“16 AIM-120 AMRAAM?” egitim ugusunu yukleyin.

2. M ye basarak AMRAAM modunu segin.



3.Radarinizda goériinen hedefleri gorinceye kadar dimdiz ugun. Goérindiklerinde
hedefleri HUD fiize kilitleyicisine yerlestirin.

4. Shift+P ye basarak simulasyonu dondurun.

5. Radariniz 20 mil menzile gelene kadar F4 e basin. Hedefler radarda gériinecektir.
Radar gostergelerini W(yukari ok), Z(asagi ok), A(sola ok) ve S(saga ok) tuslarini
kullanarak hedeflerden birinin Uzerine vyerlestirin. Radar gdstergeleri hedefin
Uzerindeyken 0 a(sifir) basarak hedefe kilitlenin.

6.Hedefe kilitlendiginizde, vurus menzilinde oldugunuzdan emin olmak i¢in DLZ deki
caret i kontrol edin. (yanyana “V’lerin oldugu) Caret, Rmax1 ve Rmin1 arasinda
olmalidir.

7. Tekrar Shift+P ye basarak simulasyonu dondurma modundan gikarin.

8. bosluk tusuna ya da Joystick in 2 butonuna basarak AIM-120 fiizesini atesleyin ve A ve
T gerisayim zamanlarini gézleyin. Hud da A nin T ye déndigdu sirada eger isterseniz kilidi
kirabilirsiniz.Darbe, yani ¢garpma zamani 0 a dustiginde TD kutusunda ani bir parildama
gbérmezseniz tekrar atesleyin.

Bu ucgusta, DLZ nin 6zelliginin etkisini gérmek igin bitin hedeflere kilittenmek énemlidir.
Batin hedeflerin yapmak zorunda oldugu sey sizin DLZ nizi etkilemek igin jetlerini
déndurmektir.

Ucus17: AIM-7 sparrow

Bu egitim ugusunda, AIM-7 Sparrow u nasil atesleyeceginizi 6greneceksiniz. Bu radar
gudimli fize, ilk olarak 1960 larda F-4 Phantom silah sisteminin bir pargasi olarak
tanitilmistir. O zamandan beri Sparow F-14,F-15,F/A-18 ve F-16 savas jetleri icin
degi_§tir_ilmi§ ve gelistiriimistir. Falcon 4.0 daki AIM-7 modeli AIM-7M dir.

EGITIM UCUSU 17

Bu egitim ucusunda dusmen ugaklarina AIM-7 atislari yapacaksiniz.
BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 10,000 MSL

Klape ayari:Orta olglide

Konfigurasyon: inis takimlari kapali, 2 AIM-7 ve silah yok

Silah modu: NAV

UCUS TANIMI

Bu ugus 6nlinide ugan birkag MiG ile baslar. AIM-7 DLZ lerinizi analiz ederken zaman
kaybetmemek i¢in dondurma modunu agin. Butin hedeflere AIM-7 atiglari yapip HUD
daki fiize gerisayimini gozleyin.

iste AIM-7 Sparrow atisinin yapilisi:

1. Taktik savagi bélmiinden “17 AIM-7 Sparrow” egitim ugusunu yukleyin.
2.M ye basarak AIM-7 yi segin.
3 MiG-25 hedefi gériindiginde, onu flze reticle 1 igine getirmek igin dondn.



AIM-T RETICLE

Figura 17-1

4.Shift+P ye basarak similasyonu dondurun.

5. Radar 1sikh gostergelerini W,Z,A ve S (yukari ok, asagi ok, sola ok ve saga ok tuslari)
kullanarak vurmak istediginiz hedefin Uzerine yerlestirin.Otusuna basarak hedefi belirleyin
(kilitleyin)

6.Hedefe kilitlendiginiz zaman , DLZ deki caret i kontrol ederek ates etme menzilinde
oldugunuzdan emin olun. Caretin (yanyana “V’ler olan) Rmax1 ve Rmin1 arasinda
olmalidir.

7. Shift+P ye basarak dondurulmus olan similasyonu aginEger menzil disindaysaniz
,biraz daha yaklasmaya calisin.

8. Menzildeyseniz, (spacebar) bosluktusuna ya da joystick in 2 butonuna basarak AIM-7
flzesini atesleyin. HUD da T ye basarak gerisayim (countdown) yani etki zamanini
g6zleyin. AIM-7 ile hedef lGzerine kilitlendiginizde bu kilidi kiramazsiniz

TIME COUNTDOWR

Figure 17-2

Egder gerisayim 0 a ulastiginda, TD kutusunda bir yanip sénme gérmezseniz (“T 0”),
tekrar atesleyin. Bu ugusta, DLZ dzelliginin etkisini gdrmek igin, her hedef grubuna
kilittenmek cok énemlidir. Hedef kontrol 6zelligini hatirlayin. Disman ugaklarinin sizin
DLZ nizi etkilemek igin yapmak zorunda oldugu sey jetini dondurmektir.






HAVADAN YERE
SILAHLAR

HAVADAN YERE RADAR GOSTERGESI

Falcon 4.0 havadan yere radar 3 ana temel modu ve sayisiz alt modu vardir.Bu U¢ ana
mod, GM (yer haritasi), GMT (yerde hareket eden hedef) and deniz modudur. Havadan
yere gostergeler igin sol MFD de RWS goériinene kadar [ ye basin.Sonra havadan yere
radar modlarini dolasmak igin 2 ye basin. Bu modlarin hepsi farkh tip hedefler buldugu
halde ayni radar gdstergelerine sahiptir. GM, ilk moddur ve hareketsiz sabit hedefleri
bulmak igin kullanilir. GMT kamyon ve tank gibi hareket eden hedefleri bulur. GMT de
koépri ve bina gibi hareketsiz hedefler gériinmez(deniz) radar digsinda tamamen GM
gibidir, gemileri bulur. Sekil 18-2 havadan yere radar gostergelerini gdstermektedir.

& rtogrourd radar beam scan

Figure 18-1

RANGE SCALE

Figure 13-2

Range Scale:Menzil sayaci

Havadan yere radar gdstergesinde havadan havaya modlardaki ufuk gizgisine benzer
suni  bir ufuk ¢izgisi vardir, Bu gizginin jetinizin kanatlarini gdstermedigini, daha gok
dinyanin ufugunu temsil ettigini unutmayin. Baska bir deyisle bu ufuk cizgisi
doénduginidzde jetinizin kanatlarina gore ters yone hareket yapar. Havadan yere radar
gostergesi havadan havaya radardaki gibi menzili gosterir.

Hedefe olan menzil menzil dlgeginin sectigi ve teleskobun,alanin altindan itibaren olan
mesafeye gore belirlenir.



HAVADAN YERE RADAR ISIKLI GOSTERGELERI

Radar 1sikli goéstergeleri teleskopta sahada hedefi isaret etmek géstermek dogrultmak ve
izlemek icin kullanilir.Havadan yere isikli g&stergeler havadan yere radarin izleme
isaretini olusturmak igin kesisen uzun, yatay ve dikey gizgilerden olusur.

izleme isareti birincil havadan yere radar modunda segilen bir noktasi izerinde ortalanir.
Bu izleme noktasini W, Z, A ve S (ok tuslan) tuslarina basarak dimenin (zerinde
hareket ettirin. Radar 1sikli gostergelerini hareket ettirmek radar 151n merkezini ortasini
hareket ettirir.Sadece 1sikli gostergeleri hareket ettirerek gergek bir izleme ya da hedef
Uzerine kilittenme yapamazsiniz

Hedefe kilittenmek igin ,radar isikli gostergelerini W, Z, A ve S (ok tuslar) tuslarina
basarak hedef (zerine getirin ve sayi klavyesinden 0 (sifir) la hedefi belirleyin Hedefi
belirledikten sonra hedef Uizerinde karo (baklava deseni) seklinde bir isaret belirecek ve
Isikli gOstergeler hedefi takp edecektir. Sekil

18-3 belirlenmis hedef i, yani havadan yere radar gdstergesinde Uzerine Kilitlenilmis
hedefi gdstermektedir.Baklava isareti teleskopta goériindigl zaman radar isini hedefi
izliyordur ve simdi menzilde ve hedef Uzerindeki azimuth ta ortalanir.

HEH  HEH S0

Figure 18-3

Locked target:Kilitlenmis hedef

Havadan yere radarin hedefleri takip etmek ve silah dogrultmak igin kullanildigini
unutmayin. Isikh gostergeleri hareket ettirip hedef Uzerine kilitlediginizde HUD da o
hedefe dogru, saldir l6vyesi ortaya c¢ikar. Bu saldiri dimeni CCRP (Continuously
Computed Release Point) bombalama modu tarafindan saglanir.

CCRP sonraki egitim ugusunda tamamen agiklaniyor, fakat CCRP modunun havadan
yere radar gostergesini HUD a bagladigi i¢cin gok dnemli oldugunu bilmelisiniz. CCRP,
HUD daki Idvyesi havadan yere radar isikli gostergelerinin pozisyonuna yoneltmeyi
saglayan bir saldiri modudur. Diger bir deyisle Sekil 18-4 de gosterildigi gibi 1sikli
gOstergeleri hareket ettirdiginizde HUD daki CCRP lévyesi de hareket eder
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Figure 15-4

CCRP yi agmak igin MFD nin yaninda“CCIP” gériinene kadar B ye basin. Sonra sag
MFD nin dstiinde “CCRP” gorinene kadar ' tusuna basin.Havadan yere radari
kullanmak igin CCRPyi agmaniza gerek yoktur. HUD dimenini radar igsiklarina gore
pozisyonlarina ydnlendirmek isterseniz CCRP ye ihtiyaciniz olur. CCRP modu radar
Isikli  goOstergelerini  dimenisaretinden den uzaklastirmigsaniz ¢ok isinize yarar.
Hatirlayin, havadan yere radar modlarina girdiginizde radar 1sikli géstergeleri baslangi¢
olarak secilen dimenin (zerinde olur. Isikh goéstergeleri hareket ettirdiginizde veya
hedefe kilitlediginizde bu dimenisareti ile yapilamaz ,CCRP kullanmak dimeni hedefe
veya Isikli gOsterge pozisyonuna getirmenin tek yoludur. HUD hedef belirleyici siz CCRP
de degilseniz hala acgiktir

Bu nasil galisir? Diyelim ki, havadan yere radarinizla bir hedef buluyorsunuz ve ona
kilitteniyorsunuz Devreye soktugunuz bir Maverick flizeniz varsa ,bu fiize, hedefte
bulunan flize arayici bagliga dogrultan havadan yere radar 1sikh gostergelerinin kontrol
altina girebilir. Daha sonraki belirli egitim uguslari havadan yere radarin butin sistemlerle
kullanimini verecektir.

NRM MODE EXP MODE

Figure 185
Kazandiginiz diger bir sembol olan EXP durum bilinci sembolldir. Bu sembol Exp
gOstergesinin ugagin burnuna goére EXP gostergesinin nispi izafi durumunu vermek igin
teleskop Uizerinde hareket eder. Sekil 18-6 nasil galistigini gostermektedir

SITUATION
AWARENESS
SYMBOL

Figure 18-G



RADAR HEDEFLERI

Radar hedefleri teleskopta parlak noktalar olarak gériinir. GM modu sadece binalar yada
kopriler gibi insan yapimi nesneleri goérebilir. GMT modunda, radar sadece tank ve
kamyon gibi hareket eden nesneleri gérur, Deniz modunda radar sadece gemileri gordr.
Hedefler bir kere radar teleskobunda gérintilendiginde ,tamamini takip edebilir ve
havadan yere silahlari onlara dogrultabilirsiniz.

EGITIM UCUSU 18:HAVADAN YERE RADAR MODLARI

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knots

Ykseklik: 7,000 AGL

Klape ayari:Orta derece

Konfiglrasyon: inis takimlari kapali,2 CBU-87, 2 Mk-84 ve 2 AIM-120 y(ikli

Ucgak tipi: NAV

UCUS TANIMI

Bu egitim ugusunda hedefler birkag degisik moddaki havadan yere radar gostergelerinde
gérunecek.Bu ugusun amaci havadan vyere radarin c¢alismasi hakkinda bilgi
edinmektir.Bu ugusa ilk kez girdiginizde radar 1sikh gd&stergeleri bir koépri olan
Dumennoktasi 4 e yakin olacaktir.

1. Taktik Savasi béliminden“18 A-G Radar Modes” egitim ugusunu yiikleyin.

2.Egitim ugusu basladiginda SHIFT+P ye basarak oyunu dondurun. Dondurma
modundayken, jeti ucurmak zorunda olmadan radari kullanbilirsiniz.

3 CCRP yi agmak igin MFDnin st kismindaki CCIP yi gérene kadar B ye basin.

4. “CCIP”in bitisigindeki OSB vyi tiklayin, “CCRP” goriinecektir.

5. CCRP sagda agcilinca ,GM radari da otomatik olarak sol MFD de gorinecektir
.Havadan yere radari kullanirken CCRP bombalama modunda olmak ¢ok yararlidir,
bdylece havadan yere radar 1sikli gdstergelerinin CCRP HUD dimenine bagh olarak
nasil caligtigini gorebilirsiniz.

GM radari sol MFD de ac¢ilmazsa ,radar géstergesinin sol Ust kdsesinde GM gdriinene
kadar 2 ye basarak GM ana modunu segin. 2 ye basarak bitin havadan yere radar
modlarini dolagabilirsiniz.

6. Sekil18-7 de gosterildigi gibi Dimennoktasi 4 DED de ve HUD unuzdaki
dimennoktasi 4 i kaplayan bir elmas seklinde gosteririlir.
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Figure 18-7

7. GM moduna girdiginizde TD vyi (hedef belirleyici) kutusunu HUD unuzda dimennoktasi
Uzerindeki hareket ettirin. GM radarina bakin.Isikh gostergelerin simdi  diimennoktasi
Uzerinde ortalanmasina dikkat edin. Hedef kopri teleskopta yesil bir nokta olarak
gorinecektir.

8.Radar i1sikli gostergelerinizi hareket ettiriyorken HUD a bir géz atin ve TD kutunuzun
baklavanin sadinda ve solunda hareket ettigine dikkat edin.Bu 6rnek havadan yere
radardaki TD kutusunun radar isikh gdstergelerine bagl oldugunu gdsterirRadar 1gikli
gOstergelerini baklavanin Uzerinden iyice ¢ekin. MFD nin sag tarafinda “CZ” (Cursor
Zero) diye etiketlenmis olan OSB yi agin ve 1sikli gdstergelerin radar goéstergesinin
ortasina geri déndugune dikkat edin. CZ ye bastiginda , yapmis oldugunuz hareketi
sifirflarsiniz. Snowplow modunda sifilama yaptiginizda skl gostergeler gdstergenin
merkezine geri doner.



Figure 13-

9. TD kutusunu yine baklava Uzerine dogru hareket ettirin ve sayi klavyesinde 0 (sifir) a
basarak hedefe kilitlenin.

Baklavanin radar gostergesinde nasil belirdigine dikkat edin.

10.1sikli gOstergeleri hareket ettirmeye galisin, ve hareket etmediklerine dikkat edin. Bir
hedef Uzerine kilitlendiginizde, radarin isikli gostergeleri sadece hedefi izler, hareket
ettirlemez. Say! klavyesindeki . (nokta) tusuna basarak hedef Uzerindeki kilidi kirarak
radarin arama moduna geri donun. Kilidi kirdiginizda radar gostergesindeki
baklava(elmas) bigimi yok olur ve isikli gostergeler yine hareket eder. Herhangi bir
zamanda radar menzil olgusuni degistirmek icin 3 ve 4 tuslarina basmalisiniz. El
aligkanligi olsun diye ilgili hedef gbstergenin alt yarisindayken menzil él¢glisind azaltmak
en iyisidir.

GROUND MOVING TARGET

RANGE SCALE

SNOWPLOW
TARGETS

CURSOR ZERD

RADAR CURSORS
STEERPOINT

Figure 13-8

Ground moving target: Hareket eden yer hedefi

Ucus 19: Gudimliu Olmayan Bombalarla CCRP

EGITIM UCUSU 19
Bu ugusta, yer hedefleri Gizerine CCRP kullanarak giidimli olmayan bombalar birakmayi
ogreneceksiniz.



Figure 18-2
CCRP HUD Sembolgjisi

LOCATOR LINE

Figure 19-3
Locator line:Konumlandirma gizgisi
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Figure 19-4

BOMB RELEASE CUE:Bomba birakma isareti
STEERING CUE:Ugagin gidis dogrultusu

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yikseklik: 7,000 AGL ve seviye ugusunda

Klape ayari:Orta olglide

Konfigiirasyon: inis takimlar kapali, 2 Mk-84, 2 CBU-87 ve AIM-120

UCUS TANIMI



Bu ugusta, birkag hedef {izerine CCRP saldirisi yaparak ugacaksiniz. ilki burnunuzun 10
nm ilerisindeki bir kdpri.Kopriye Mk-84 GP (General Purpose,genel amagli) bombalar
birakarak seviye ugusu yapacaksiniz. Sonra CBU-87 ler kullanarak koprinin karsindaki
yoldaki hareketli hedefler saldiracaksiniz.

CBU biiyiik bir teneke kutudur buna salkim bomba da denir. Onceden belirlenmis
yukseklige gelindiginde CBU aglilip icindeki bombalari hedefin Ustiine birakir. Bu tip bir
silahin da normal bir GP bombasindan daha buiyuk bir ayakizi ,etkisi olacagi igin hareket
halindeki hedefleri yok etmek i¢in daha iyidir.

RETICLE

Figure 19-5
RETICLE:Nisan alma ¢emberi

1. Taktik Savasi bélimdnden “19 Bombs with CCRP” egitim ugusunu yukleyin.

2. Egitim ugusu basladiginda, shift+P ye basarak similasyonu dondurun. Boylece jeti
ucurmak zorunda kalmadan radari kullanabileceksiniz.

3.CCRP modunu agmak i¢in B ye basarak sag MFD de CCIP yi agin. Sonra CCIP nin
Ustiindeki OSB ye CCRP gelinceye kadar basin. CCRP agildiginda, GM havadan yere
radar modu da sol MFD de agilir.Eger sol MFD de GM radar modu agilmazsa, sol MFD
de RWS gériiniinceye kadar [ ye basin.Sonra sol MFD nin st kisminda GM goériinene
kadar 2 ye basin.

4. Eger Mk-84 hatirlaticisi sag MFD de gériinmiyorsa CBU-87 nin yanindaki OSB ye
basarak “MK84.” yi a¢in

5. DED de Steerpoint 4 goérinene kadar S ye basarak Steerpoint e gidin.

Hedefe CCRP seviye saldirisi yapmak i¢in asagidaki adimlari izleyin.

6.Radar scope una baktiginizda, radar 1sikli géstergelerinin scope taki kiiglk kareye ¢ok
yakin olduguna dikkat edin. Bu képridir. Haklisiniz bir kdpri gibi gériinmuiyor. GM radar
gostergeleri yer hedeflerini radar dondiigiinde gosterir ve kopri kiglk bir radar hedefi
oldugu icin ,sadece kuguk radar scope ta dondugunde goérunur.

7.MFD deki radar 1sikli gostergelerini W,Z,A ve S (yukari ok, asagi ok, sola ok ve saga
ok tuslari) kullanarak koprinin Gizerine getirin. Radar 1sikli géstergeleri segilen
steerpoint Gizerinde bagl oldugu igin steerpoint 4 kdpridur, 11kl gostergeler de ugus
basladiginda képriye yakindir.

8. Sayi klavyesinde 0 a basarak kopruye kilitlenin.

9. Dondurulmus similasyonu calistirmak igin tekrar shift+P ye basin.

10.Ucgus yol isaretini (flight path marker) dogrudan dikey CCRP steering ¢izgisi Uzerine
yerlestirmek icin jeti ddndurerek HUD daki steering i ugurun. Sekil 19-6 ugus yol
isaretinin (flight path marker) CCRP dikey steering ¢izgisi izerinde ortalandigini
gostermektedir.



STEERING LINE

Figure 19-G

11. 3 e basarak menzil 6l¢egini 20 mile digurun.

12. Hedef 5 milin igine girdiginde, spacebar (bosluktusu) ya da joystick in 2 butonuna
basarak bombalari birakmayi onaylayin.

13. Birakma cue ugus yol isaretine gore dikey steering gizgisinin altina diisiinceye kadar
CCREP steering ini takip eden hedefin Uzerine dimduz gidin. Ugus yol ¢izgisi (flight path
marker) bomba birakildiginda yanip sOnecektir.

Ucus 20: CCIP Bombalamasi

Bu ugus CCIP sembolojisi kulanarak bombalama yapmayi kapsar. CCIP gérsel bir
bombalama modudur bu onu kullanmak icin hedefi gérmeniz gerektigi anlamina gelir.
CCRP de, FCC, birakma noktasini hesaplar ve pilot bombayi birakmayi onayladiktan
sonra bombayi birakir.Diger yandan CCIP , surekli olarak bomba etki noktasini hesaplar
ve bunu HUD da gdsterir. CCIP, o anda biraksaniz bombanin nereyi vuracagini gdsteren
bir HUD isareti gosterir. CCIP kullanarak hedefi vurmak F-16 pilotlarinin “putting the
thing on the

thing.” Birseyi birseyin Uizerine koymak, diye adlandirilir.Burada ilk sey (thing) CCIP piper
I, ikinci sey (thing) hedeftirEger bombayi birak (pickle) butonuna basarsaniz bu iki sey
birlesir yani hedefi vurursunuz.

CCIP BOMBALAMA UCGENI

CCIP de F-16 radari hedefe dogrudan menzil elde etmek igin kullanilir.
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Figure 20-1

CCIP HUD SEMBOLOJISI
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Figure 20-2
Bomb fall line:Bomba diisUs cizgisi

BOMB FALL LINE

TARGET
Figure 20-3
EGITIM UCUSU
BASLANGIC KOSULLARI
Hiz: 400 knot

Yikseklik: 7,000 AGL ve seviye ugusunda
Klape ayari:Orta Olglide
Konfiglirasyon: Inis takimlari kapali, 12 Mk-82 ve 2 AIM-120

UCUS TANIMI

Bu egitim ugusunda, CCIP kullanarak bir dalig bomba saldirisi gergeklestireceksiniz.
Hedef bir pist kompleksi. Baslamadan dnce, CCIP ile yapilan saldirilarda olaylarin CCRP
de yapilanlardan daha hizli isledigini anlamalisiniz. Biitiin bu adimlari hatirlamaniz
imkansiz oldugu igin baglamadan bir kere okumaniz yeterlidir. Bu saldirilari birkag¢ kere
tekrarladiginizda, sonraki adimlar da bunu takip edecektir



Figure 20-6

Hedef Uizerine CCIP dalarak bombalama saldirisi yapmak igin :

1. Taktik Savasi boéliminden “20 Bombs with CCIP” egitim ugusunu yukleyin.

2. Egitim ugusu basladiginda shift+P ye basarak similasyonu dondurun.

3. MFD lerinizden birinde SMS sayfasi agarak CCIP modunu ¢alistirin.SMS sayfasi
acillana kadar tekrar tekrar [ veya ] ye basin.

4. A-G etiketinin yanindaki OSB ye basin. Bu sizi CCIP bombalama moduna
gOtlrecektir.

5. DED de Steerpoint 4 e gitmek i¢in S ye basin..

6. Shift+P ye basarak dondurulmus simualasyonu agin.

7. Sayi klavyesinde A ya basarak sol goriintlyi agin.Pistin uzak ucu ekraninizin sol
kenarina ulasana kadar diiz ve seviye ugunda ugun. O anda, S ye basarak énden
g6runttye geri donln.

Figue20-6
T Jeti

1100Jlik agiyla sola dogru si1J bir yuvarlanma yaptirip asagidaki hedefe dogru hareket
ettirin.Sekil 20-6 jetin yuvarlanigini bir seri HUD goéruntisinid gdstermektedir

8. Pist HUD un gérunti alanina girdiginde , tam vurmak istediginiz noktayi seg¢ip ugus yol
cizgisini (flight path marker) bu hedefin arkasindaki bir noktaya getirin.

9.Tam hedefnoktayl bomba diisme gizgisinin ortasina yerlestirin. Ugus yol gizgisini (flight
path marker)kolla hafifge 6ne itip yerdeki bu noktaya yapistirin. Ugus yol ¢izgisinin (flight
path marker) CCIP de yerde hareket etmesine izin vermeyin. Bu pipper in hedefi cok hizli
takip etmesine yol acar.

10. Ugus yol isaretini (flight path marker) yerde sabit tutun. Hedef , Sekil 20-7de
gosterildigi gibi, ugus yol gizgisine (flight path marker) ve CCIP pipper ina esit uzaklikta
olmalidir.



TARGET

Figure 20-7
11.Bu si1g dalma agisi i¢in klapenizi 100% cikarin. Daha dik dalis agilari icin bombalari 95
Mach n tGzerindeyken birakmamalisiniz ¢linktit CCIP bombalari hizdan dolayi hedefi
kaybedebilirler.
12. Yana yatarken yumusak ayarlamalarla hedef zerindeki bomba diisme gizgisini
muhafaza edin
13. CCIP pipper 1 hedefe ulastiginda, bosluktusu (spacebar) ya da joystick in 2 butonuna
basarak bombalari birakin.
14. Tam bombalari biraktiginizda, hemen 5 G, kanatlar seviyede, burnu 30(Jkaldirarak
tirmanisa gegin. Bu sizi frag pattern (bomba patladiginda etkileyecegi alan) disina ¢ikarir.
15.Eger bombalarin vurdugu yeri gérmek isterseniz, ; tusuna basarak uydu goérintisini
acin.

Ucus 21: Gudimli olmayan bombalarla Dive Toss

Bu ugus, Dive Toss bombalama modunu géstermektedir. Dive toss (DTOS), bomba
atmak i¢in hedefe dogru dalis yapip bombayi biraktiktan sonr augagdin burnunu gevirerek
bagka ydne ve yukari dogru ugup uzaklagmaktir. Dive Toss gérsel bombalama modudur
ve buiyik bir istisna disinda CCRP ye benzer. Dive Toss, hedef bulmak i¢in havadan yere
radar kullanmayan sadece gorsel bir moddur. Pilotlar bunun yerine, gbzlerini hedeften
ayirmaz ve HUD TD kutusunu hedefin tzerine yerlestirirler. TD kutusu hedefin lizerine
yerlestikten sonra, hedef belirlenmistir. Bu hedef belirlemeden sonra HUD da CCRP nin
steering gizgisine benzer bir ¢izgi gérinir.

Dreetoss bombing tHangle

Relecse point

Bomb range
Figure 21-1

Dive toss bombing triangle:Dive toss bombalama Gggeni
Release point:Bomba Birakma noktasi
Bomb Range:Bomba menzili

DIVE TOSS HUD SEMBOLOJISI



TO BOX
OVER TARGET

Figure 21-2

TD BOX OVER TARGET:Hedef lizerindeki TD kutusu
EGITIM UCUSU

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 7,000 AGL ve seviye ugusunda
Klape ayari:Orta olglide

Konfigiirasyon: inis takimlar kapali, 12 Mk-82

UCUS TANIMI
Bu egitim ucusunda, bir piste dive toss bombalamasi yapacaksiniz. Piste 4 mil uzakta ve
90/ 1desiniz. Dive Toss saldirisini gergeklestirmek icin agagidaki adimlari izleyin:

1. Taktik Savasi béliminden “21 Bombs with Dive-Toss” egitim ugusunu yikleyin.

2. Egitim ugusu basladiginda shift+P ye basarak similasyonu dondurun.

3. MFD lerinizden birinde SMS sayfasi agarak Dive Toss modunu ¢alistirin.SMS sayfasi
acilana kadar tekrar tekrar [ veya ] ye basin.

4. A-G etiketinin yanindaki OSB ye basin. Bu sizi CCIP bombalama moduna
gOtlrecektir.

5. “DTOS.” U gorene kadar CCIP etiketinin yanindaki OSB yi tiklayin.

6. Shift+P ye basarak dondurulmus simulasyonu agin.

7. 1000 Isola yatarak yuvarlanin ve hedefe dogru hareket edin. Sekil 21-4 bu manevranin
birkag ekran gorintisunu gostermektedir.

Figure 21-4

8. Klapeyi tekrar %70 e ¢ikarin.



9. Ugus yol isareti (flight path marker) ve TD kutusunun hedefin (izerine ugmasina izin
verin. TD kutusu hedefe carptiginda, tutun. TD kutusu ugus yol isaretinden (flight path
marker)ayrilir.Hedefi TD kutusuyla takip etmeniz gerekmedigini hatirlayin.

10.TD kutusu hedefin tam saginda degilse yukari, asagi,sol ve sag ok tuslariyla (W, Z, A
ve S) TD kutusunu hedefin Gzerine surukleyin.

11. TD kutusunun istediginiz yere gelip gelmemesine bakmadan 4 saniye sonra ugus yol
isaretini (flight path marker) HUD daki steering ¢izgisi Uzerine getirin. Ve bir 2-3 G lik
¢ekis baslatin. Dive Toss u kullanirken ,kolu ¢ok yumusak kullanmalisiniz yoksa bombayi
birakamazsiniz

12. Ugus yol isareti (flight path marker) ufukta ilerlerken giici RPM sayaci %100 U
gosterene kadar + ya basarak %100 e ¢ikarin. (Mil power)

13. Ugus yol isareti (flight path marker) yanip séndigiinde, bombalari ve Sekil 21-5 te
gosterildigi gibi 100(Jlik bir yuvarlanmayla pistin zerindeen uzaklasin

Slice back after loft releass:

Figure 21-5

Ucus 22: 20mm Cannon (yerden havaya top atigi)

PIPPER

Figure 22-1

EGITIM UCUSU

Bu ugusta bir grup yer hedefine karsi top atisi yapacaksiniz.
BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yikseklik: 4,500 AGL

Klape ayari:Orta olglide

Konfigiirasyon: inis takimlari kapali ve temiz

UCUS TANIMI
1. Taktik Savasi béliminden “22 20mm Cannon (A-G)” egitim ugusunu yukleyin.



2. Egitim ugusu bagsladiginda shift+P ye basarak similasyonu dondurun.

3. HSD belirene kadar ] ye basarak sag MFD de HSD géstergesini aginiz. Sonra
steerpoint 4 DED de belirene kadar S ye basin.

4. MFD nin Ust béliminde STRF belirene kadar B ye basarak silahlari (guns) agin.

5. Shift+P ye basarak dondurulmus simulasyonu agin.

6.Ucgus yol isaretini (flight path marker) hedefin altina yerlestirin ve klapeyi %80 e
ayarlayin.

7 Hedefe 4000 feet kala pipper in Gzerinde yatay diizlemde bir sapka ikonu géreceksiniz .
8.1-2 saniye aralikla ates edin ve hedefi izlemeye devam edin.

9. Kanatlar seviyede, 4-5 G lik ¢ekigle burnu 20(kaldirip oradan uzaklagin

Ucus 23: Roketler

Roketleri ateslemek eglencelidir ve kullanmak ¢ok kolaydir. Bu iyi haberdir. Kot haber
roketlerle bir hedefi vurmak zordur, yapsaniz bile sertlestiriimis hedeflere kargi 6limciil
degildir. Roketler tanklar dahil gogu araca karsi etkilidir. Roketler bir salvoyla birlikte
ateslenen podlara girerler. Bir roket podu 2 saniye araliklarla hepsi ateslenen 19 roket
icerirRoketler gidimsizdir. Roketleri 20 mm lik silahlardan daha uzaga firlatabilirsiniz ve
hedefi vururlarsa onlardan daha dlimculdir.

Falcon HUD sembolojisi Sekil 23-1 de gosterildigi gibi strafe yle (yalama ugusu yaparak
makineli tifekle taramak) aynidir.

PIPPER

Havada duran bir pipper roketle nisan almak igin kullanihr. FCC , HUD daki pipper |
yerlestirmek icin ucak parametrelerini ve hedef menzilini hesaplar. Bu pipper eder o anda
atesleyecek olursaniz roketin yerde vuracagi yeri gOsterir. Bu teoridir. Gergekte, roketler
sincap gibi ve tahmin edilemezdir.Pipper, gok nadir olarak roketin gercekten vuracagi yeri
gosterir. Pipper siz hedefe yaklasip ugagi da diizgiin sekilde kullandiginizda daha
dogrudur.

EGITIM UCUSU

Bu ugusta, bir seri yer hedefini yoketmek i¢in roket kullanacaksiniz. ground targets.
BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yikseklik: 4,500 AGL

Klape ayari:Orta él¢lide

Konfiglirasyon: inis takimlari kapali, Roket podlari yGkli

UCUS TANIMI

Bu ugus Falcon kiylya dogru yénelmis olarak baslar. Kiyiya yakin bir bina gérintisu
belirir ve binanin yaninda da bir grup hedef ara¢ vardir. Bittin bu araglar roketlerle yok
edilecektir.Roketler bina yakinindaki tanklari yokedebilecek olmasina ragmen roket
tanklari yoketmek igin en iyi silah degildir ¢clinkl nisan almak ¢ok zordur. Bu ugus jetin
ondndeki birkag hedefi roketlerle yoketme pratidi yapmaniz icin olusturulmustur.

Roketleri firlatmak igin asagidaki proseduirleri izleyin.
1. Taktik Savsi boliminden“23 Rockets” egitim ugusunu yikleyin.



2. Egitim ugusu basladiginda shift+P ye basarak similasyonu dondurun.

3. MFD nin st kisminda “RCKT” i gérene kadar B ye basarak roketleri devreye sokun.
4. Steerpoint 4 U gorene kadar S ye vurun.

5. Tekrar shift+P ye basarak dondurulmus similasyonu ¢aligtirin.

6. HUD daki steerpoint baklavasi yakininda bazi hedefler gérmelisiniz.Kolu hafifce iterek
pipperi hedefin tzerinde tutun, pipper 1 hedefe bagh olarak diizgiince ugurun ve hedefi
izleyin. Siz 8000 feet e geldiginizde roket pipper inin Uzerinde yatay ¢izgide bir sapka
goérunecektir. .

7. Roketleri ategleyin ve hedefi izlemeye devam edin. Poddaki batin roketler ¢ikincaya
kadar hedefi izlemeye devam etmek ¢ok dnemlidir. Bunu basarmak igin, gubugu éne
dogru itip pipper 1 yerde sabit tutun.

8.Burnu 20(kaldirarak kanatlar seviyede ve 4-5 G ¢ekisle frag pattern in (patlamanin
etkiledigi alan) Gzerine ¢ikin.

Ucus 24: AGM-65 Maverick Fuzesi

Maverick flizesi havadan yere atilan bir fiizedir.Tank ve diger zirhli araglara karsi
kullantlir.

EGITIM UCUSU 24

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 4500 AGL

Klape ayari:Orta Olglide

Konfigurasyon: Inig takimlari kapali, 6 AGM-65D ve 2 AIM-120

UCUS TANIMI

Bu ugus Falcon bir kiyi seridine dogru ucarken baslar. Bir bina gértinir ve yakininda
araglar. Bunlarin gogu mikemmel Maverick flizesi hedefi olan tanklardir. Bu ugus
Maverick flizesi atiglari yapmaniz igin tasarlanmigtir.

Boresight modunda Maverick fiizesi firlatmak icin asagidaki adimlari izleyin.

1. Taktik Savasi béliminden “24 Mavericks” egitim ugusunu yukleyin.
2. Egitim ugusu basladiginda shift+P ye basarak similasyonu dondurun.

3. SMS gostergesini gérene kadar ] ye basarak sag MFD yi agin.MFD nin sag tarafinda
kisminda “6AG65D” i gérene kadar B ye basarak Maverick i devreye sokun.
4. Steerpoint 4 U goérene kadar S ye basin.

5. Tekrar shift+P ye basarak dondurulmus similasyonu ¢alistirin.
6. Klapeyi %80 e getirin ve HUD daki baklavanin Uzerine, HUD daki TD kutusunu getirin.
Maverick arayici bashdin aradigi yer TD kutusuyken, baklava Steerpoint 4 tn Uzerindedir
Steerpointe yakin birka¢ bina vardir. Onlari MFD videosunda gérdugunizde, Shift+P ye
basarak simulasyonu dondurun.

7. Birkag bina ve diger hedefleri (tank )Maverick MFD gostergesinde gordiiginizden
emin olun.

8.Hedefi belirleyerek TD kutusunu yere sabitleyin. (0 tusuyla)

9. Maverick izleyici kapilarini (gates) yukari, asagi,sol ve sag ok tuslarini (W,Z,A ve S)
kullanarak strikleyerek hedefin tizerine getirin.

10. Dondurma modunda HUD daki TD kutusunun nasil hareket ettigine dikkat
edinBoresight modunda genellikle hedefi HUD da gorursunuz. Ve TD kutusunu onun
Uzerine getirirsiniz

11.Hedef izleme kapilarinin icindeyken 0 a basarak hedefe kilitlenin.



Figure 24-12
5-41

12.HUD daki DLZ yi kontrol ederek Maverick in menzilde oldugundan emin olun. Menzil
caret i DLZ braketinde olmalidir. E§er hedef menzil icindeyse, simulasyonu shift+p ye
basarak tekrar galistirin. backspace ya da joystick te 2 tusuna basarak hedefi vurun. Eger
menzilde degilseniz, biraz daha yaklasip hedefe girince ates edin. .

EGITIM UCUSU 25:LAZER GUDUMLU BOMBALAR

Targetirg pod gimbal limits

Brea of cowverage
by aircralt blankes]

Figure 251

Bu ugus Falcon un pist kompleksine yonelmesiyle baslar. Havasahasi ¢evresinde sayisiz

bina bulunmaktadir. BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 350 knots

Yukseklik: 7,500 MSL ve seviyede

Klape ayari:Orta derece

Konfigurasyon: inis takimlari kapali, 6 GBU-12B ve 2 GBU-24B yiiklii

UCUS TANIMI

Bu egitim ucusunda, havaalani kompleksine 5 mil uzaktasiniz.Havadan yere radariniz
hedef kompleksi olan Steerpoint 4 dimen segilerek agilmis Radar 1sikli géstergeleri
secgilen dimen Uzerinde olmali ve hedefleme podu slave (kdle,izleme) modunda
olmalidir.Hedefleme podunu havasahasindaki bir bina ya da wucgak Uzerine
kilitleyeceksiniz ve sonra bir LGP yi hedef lizerine birakirsiniz.

Slave modundaki hedefleme poduyla bomba birakmak igin asagidaki prosediirleri izleyin:
1. Tactical Engagement ten “25 Laser-Guided Bombs” egitim ugusunu yukleyin.



2. Egitim ugusu basladiginda Shift+P ye basarak simulatéri dondurun.

3. S ye basarak DED deki Steerpoint 4 (diimen) i agin.

5-48

4. MFD nin sag kenarinda LGBs yi agmak icin “6GB12” gdérinene kadar Backspace
(geribosluk) ? tusuna basin.MDF deki hedefleme modu kamerasi agildiginda, slave
modundaysaniz HUD daki CCRP de agillir.

5.Slave modu degistirmek i¢in “BSGT” mnemonic inin yanindaki OSB ye ya da ' tusuna
basin. HUD gdstergeniz degisecektir.

6. Diger MFD de, sol MFD nin Ust kisminda “RWS” gérinene kadar [ ye basarak havadan
yere radari agin. Sonra MFD nin Ust kisminda “GM” gériinene kadar F2 ye basin . Next
press 2 until is displayed at the top of the MFD.

—

7. 3 e basarak radar menzil élgegini 20 mile indirin.

8. DBS2 ye gitmek icin “DBS2” goérinene kadar MFD deki “NRM” mnemonic nini
Uzerindeki OSB ye basin. Havadan yere radarini hedefe kilittememek en iyisidir. DBS2
radari hedef sahanin uzun menzilli bir resmini almayi goésterir.Bir multiplayer oyunda
uguyorsaniz, savasg Uyeleriniz arasinda hedef sahayr ayirmak icin DBS2 i
kullanabilirsiniz. Sekil 25-11 DBS2deki hedef sahayi gdstermektedir.

(RS BEcE Lt EMT

9. Shift+Pye basarak simulatéri dondurun.
10. Flight path marker | dikey CCRP steering line (Sekil 25-12 de gosterildigi gibi) ile
hizalandirarak HUD daki CCRP steering ,diimenini izleyin.
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Figure 25-12

Ucus 26: HARM Havadan Yere Flzesi

HTS Gostergesi

CURSORS

J0UTE OF FLIGHT

CURSORS OVER A
TARGET SYRMBOL

Hedef semboliiniin Ustlindeki gdstergeler(cursors)

(e

Figure 26-1

CCRP STEERING LINE




EGITIM UCUSU

Bu ugus Falcon bir grup disman SAM ine yaklasirken baglar. Bu SAM ler alanlari
burundan 10 ila 20 nm arasinda. SAM lerin bazilari surekli 1sik yayiyor, digerleri
gbzkirpiyor.

BASLANGICTAKI KOSULLAR

Hiz:: 350 knot

Yukseklik: 15,000 MSL

Klape ayari:Orta olglide

Konfigurasyon: Iinis takimlari kapali,jammer pod ve 2 AGM-88 HARM yiiklii

UCUS TANIMI

Bu egitim ugusunda, HTS kullanarak hedefi bulup kilitlenip HARM flizesi ile vuracaksiniz.
HARM 1 ateglemek igin:

1. Taktik savagsi boliminden “26 HARMs” egitim ugusunu yukleyin

2. MFD de HTS belirinceye kadar B ye basarak HTS yi agin.

3.Kly1 gizgisine dogru giderken , HTS gdstergesinde tehlike sembolleri ortaya ¢ikacak.
Tehlikeler 1sin yayan beyaz parlak isaretlerdir.Shift+P ye basarak similasyonu durdurun.

Figure 26-8

4. HTS gostergelerini (cursors) W, Z, A ve S tuslarini (yukari ok, asagi ok, sola ok ve
saga ok ) kullanarak hedefin tzerine getirin ve 0 tusuna basarak kilitlenin.

5.HUD daki HARM DLZ bracketindeki ayar pozisyonuna bakarak tehlike radarinin
menzilde olup olmadigini kontrol edin. Buna ek olarak, eger sembol menzil icindeyse
HTS scope unda menzil ayakizi ovali icinde olmalidir. Menzil ovali HTS scope undaki
belirsiz bir gemberdir.Sizin scope unuzdaki menzil 30 nm ya da daha buyulkse ¢gember
kesintisiz gorinir, menzi15 nm ise, cember kesik ¢izgi seklinde goérindr.



HARM LOCKED ON

TARGET INSIDE DLZ

Figure 26-9

HARM LOCKED ON:HEDEFE KiLiTITENMis HARM
TARGET INSIDE DLZ:DLZ ICINDEKI HEDEF

6. Shift+P ye basarak simulasyonu ¢alistirin

7. Spacebar (bosluktusu) ya da joystick in 2 butonuna basarak fiizeyi atesleyin. HUD
unuzdaki nisan alma ¢emberi (aiming circle), HARM inizin aktif oldugunu gésteren
gorsel bir gosterge olarak kullanilir. HARM lar inaniimaz derecede ¢eviktir. HARM In
sadece I1sin yayan hedefe gidiimlendigini hatirlayin. Eger radar hedefi HARM fiizesi ona
dogru giderken kapanirsa,HARM muhtemelen onu kaybeder. Bu durumda ,HARM hedefe
dogru gitmeye devam eder fakat ugusunun sonunda hedefe giidimlenmesini saglayacak
kesin bir radar sinyali alamaz. Eger radar fiizenin ugusu sirasinda kapanir ve agilirsa,
Falcon HARM inin radar sinyalini gériip hedefi vurmak igin az da olsa sansi olur.

TARGET INSIDE DLZ
Figure 26-9
HARM LOCKED ON






HAVADA YAKIT IKMALI

Havada yakit ikmali yeni bir savas pilotunun karsisina gikan en blyik sorunlardan biridir.
ilk kez bir tankere yaklastigimda, gercekten aramizda kancali bir boru olan biyik bir
ucaga yakin ugmam istendiginde buna inanamadim.Bu konuda ilk deneyimim bir F-4 te
olmustu. Ben gengligin verdigi coskuyla tankere yaklastim. O kadar zor olmamal diye
disindum, zaten formasyon uguslarina ve temel savas manevralarina hakimdim (ya da
Oyle sandim). Fakat ¢ok zor bir isleme donulsti ve bir daha bunu asla yapmayacagimi
dileyerek tankerden uzaklara ugtum. F-16 ve A-7 kariyerimde daha sonra yer aldilar ve F-
4 le karsilastirilirsa yakit ikmali daha kolay geldi bana. Ama emin degilim, bu jetlerde
farkliydi sanirim daha iyiydim.Simdi tankerle karsilagsma sirasi sizde.

Ucus 27: Havadan Havaya Yakit lkmali

Falcon 4.0, Kore yarimdasinda kurulu oldugu igin , mesafeler F-16 menziline gére kisadir
ve havada yakit ikmali ¢cok nadir gerekir.Yakit ikmali yapilabilir ve bu sekilde havada daha
uzun sire kalinabilir.

TANKERI BULMAK

Havadan havaya yakit ikmali operasyonlarinin arkasindaki teoriyi anlamak ¢ok kolaydir.
Havada yakit ikmalinin ilk adimi tankeri bulmaktir, ve bunun en kolay yolu en yakin
pozisyondakini AWACS a sormaktir.iki kez Q ya basarak ikinci AWACS kumanda
mendsind acgin; sonra “Vector to tanker.”icin 4 e basin. AWACS size tankerin davranigini
ve menzilini verir.

Ayrica, AWACS size HSI nizda havadan havaya tankere dogru yodnlemek ve
menzillenmeniz igcin TACAN kanali agar. AWACS tan havadan havaya TACAN kanalini
elde ettikten sonra, TACAN kontrol paneline basit bir sekilde bunu yazin ve TACAN
fonksiyon digmesini (TACAN function knob) da AA TR pozisyonuna getirin. Ayrica, Aux
Comm panelinden CNI digmesini ¢evirerek Backup pozisyonuna getirin.

TACAN FUNCTION KNOB

Figure 27-1

TACAN FUNCTION KNOB

BEARING POINTER

Figure 27-3



Figure 27-6
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FUZE TEHDIDI DURUMUNDA
REAKSIYON



Falcon 4.0 birgok dlimcull disman tehdit sistemi icermektedir. Bu sistemlerin hepsinde
bir zayiflik vardir bununla birlikte, iyi bir savas pilotu bunu kendi yararina kullanabilir.

Ucus 28: FUZE TEHDIDI DURUMUNDA REAKSIYON

Bu egitim ugusunda SAMs (ylzeyden havaya) ve AAMs (havadan havaya) flzeleriyle
savunma prosedurlerini goéreceksiniz, ama dnce genel olarak fizelerden bahsedelim.

FUZE GUDUMU

Hem SAMs hem de AAMs flizeleri hedeflerine yénelmek igin ya radar ya da IR (Infrared)
kullanirlar. IR sistemleri hedefin motorunun Urettigi 1siya ydnelirler. Flize, ugak motoru
egzozundan gelen isiy1 takip edebilen bir arayici bashda sahiptir, ve fize firlatildiktan
sonra otonom bir sekilde hedefe yonelir. Bu nedenle biitin IR flizelerine

firlatildiktan sonra atisgidan baska veri almadig igin firlat ve birak flizeleri denir. Falcon
4.0 ta kullanilan IR (Infrared) SAMs and AAMs fiizeleri sunlardir:

SA-7

SA-9

SA-13

SA-14

Stinger

AA-2

AA-8

AA-11

AIM-9

Diger yandan radar flizelerinin genellikle atesleme platformundan gudim emri ve
yoénlendirme almasi gerekir.Radar fiizelerinin bu kuraliyla ilgili gok az istisna vardir.iki
temel radar fiizesi tipi vardir: Kumanda gudimla ve yari aktif flizeler. Kumanda guadimli
fuzeler atesleyici radar hedefi izlerken ateslenir ve flizeye hedefe dogdru ucgarken
gudimlenme emri goénderilir. Sekil 28-1 gudimli flizelerin  nasil  galistigini
gOstermektedir.
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Command-guickd radar missile Figure 23-1

Falcon 4.0 daki emir gudumlu flzeler sunlardir.

SA-2

SA-3

SA-4

SA-8

SA-15

Sea Sparrow

SAN-4

Diger radar flzesi tipi yar aktif gidimli fizelerdir. Bu tip flizelerhedefe yonlenmek igin
yansitilan radar enerjisi kullanirlar, ve atesleyicinin gonderilmek igin glidim emirlerine
intiyaci yoktur. Atesleyici sadece dalga radar isini ile hedefi izler. Radar enerjisinin
yaydigi 1sin sanki goriinmesi i¢in hedefi aydinlatan bir spotlambasi gibi ¢calisir. Sekil 28-
2 yari aktif gudumlu fazelerin nasil galistigini géstermektedir.
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Figure 25-2

Semi-active radar missile:yari aktif radar flizesi

Asagidaki fizeler yari aktif gudumla fuzelerdir.

SA-5

SA-6

SAN-9

AA-7

AIM-7

AA-10

Bagka bir radar gudim teknigi gidim emri ve aktif radar kombinasyonunu kullanir. AIM-
54 Phoenix, AIM-120 AMRAAM ve Rus yapimi AA-10C Alamo bu sistemi kullanir. Bu
havadan havaya flzeler firlatilir ve kendi radarlari ile hedefi izleyecek kadar
yaklastiklarinda gidim emri alirlar. Bu noktada

Flze otonom bir davranis gdsterir, atesleyici ugaktan daha fazla yardim almadan kendisi
gldumlenir. Sekil 28-3 bu fuzelerin nasil gudimlendigini gdstermektedir.
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Command-guided radar misile FIE_ILH'E 28-3

Bir savas ucagdl bir havadan havaya fiizeden daha blyUk bir radar tasiyabilir, hedefleri
¢ok daha uzak mesafelere kadar izleyebildigi icin bu tip gidim duzeni gereklidir.
Ayrica,fizedeki radar e jetteki radar kadar uzagi takip edemeyecegi icin tek yonlu bir
yolculuk yapar.

FUZE UCUS YOLU

Batun flzeler ne sekilde olursa olsun bir gidimlenme teknigiyle hedefe dogru benzer bir
ugus yolu izlerler. Fizenin mimkdn olan maksimum menzile sahip olmasi icin hedefe en
yakin mesafeden firlatiimasi gerekir. Flizeler bunu Sekil 28-4 te gorildiugi gibi birbirinin
takip eden ve birbirinin dntnd kesen yollar izleyerek basarirlar.
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Figure 23-4

Bu nedenle kokpitten bakildiginda size gudimlenmis bir fiize belli bir takip yolunda
giderken ,birden yolunuzu kesecek sekilde size dogru harekete gecger. Eger flize ani bir



sekilde 6n ya da arka kubbenizden (canopy) ¢apraz gegerse muhtemelen size ¢arpmaz.
Kacirmak (miss) kelimesinin flize (missile) kelimesinin bir pargasi oldugunu hatirlayin.
Cogu fuze sizi 6ldirmek icin ugaginiza garpmak zorunda degildir. Onlarin gérevi basit bir
sekilde savasbasligini sizin i¢in Olimcil bir yaricap icinde patlatmak igin yeterince
yaklagmaktir.

Baz flzeler igin bu yarigap birkag feet oldugu gibi diger bazilari 100 feet uzaktan patlarsa
sizi  oldurebilir. Sizin amaciniz Kkilitlenerek, ates ederek, kagarak, manevra
kombinasyonlarini kullanarak bu 6limcul yarigaptan uzak kalmaya caligmaktir.

TEHLIKE UYARI SISTEMI

Furlatilan bir flzeye kargi basarili bir sekilde tepki gdstermeden dnce , 6nce saldiri
altinda oldugunuzu belirlemelisiniz. =~ F-16 nizda bulunan TWS (Threat Warning
System,tehlike uyar sisteminin ,kokpitin sol tarafinda bir scope u ve Isik sistemi vardir.
Sekil 28-5 kokpitinizi ve tehlike scope un ve baglantih isiklarin  pozisyonunu
gostermektedir. Bu igiklar TWS firlatilan bir radar flizesi belirledigi an yanar.

MISSILE LAURCH LIGHT

Figure 23-5
Missile launch light:fiize firlatma 111

Scope, pilota yonelen bir radar tehdidini belirlemek ve yonlendirmek igin dizayn edilen
ALR-69 Tehlike Uyari Sisteminin bir parcasidir.F-16 da bu sistem ugakta bulunan ve
radar enerjisini belirleyen bir seri anten kullanir. Bu radar enerjisi belirli bir radar sistemi
ile eslestirilir ve kokpitin scope unda goérinur hale gelir. Scope, firlatilan bir radar flizesi
tespit ettiginde 1sikli ve sesli bir firlatillan fize var uyarisiyla pilotu uyarir. Burada radar
sbzcugune dikkat edin. Jetteki ALR-69 herhangi bir

IR SAM veya IR AAM flzesi gbstermez ve uyari yapmaz. Bu kizilétesi (IR,infrared)
sistemler tamamen pasif sistemlerdir ve motorunuzun yaydigi istya gidiimlenirler. Baska
bir deyisle, jetinize bir radar enerjisi garpmadigdi igin havada size dogru gelen bir flizenin
varhigini bilmenin bir yolu yoktur.

Bununla birlikte, bu tir kizilétesi havadan havaya flizeler s6zkonusu oldugunda, disman
savas ucgagindan bir kilitlenme isareti alabilirsiniz. Savas ucaklar kizilétesi flizelerini
ateslemek igin uygun bir menzilde olduklarindan emin olmak igin jetinize kilitlenebilir. Bir
disman ugagi bir kizildtesi flize atisi igin size kilitlendiginde fiize firlatiima isareti
almazsiniz bu ylizden ne zaman bir disman jeti Uzerinize kilitlenirse, hazirlikli olun. Sekil
28-6 tehlike uyari sembollerini ve hangisinin disman hangisinin dost radar sistemini
temsil ettigini géstermektedir. Bir daire i¢cinde gdsterilen semboller bir firlatma uyarsini,
baklava igareti icinde gosterilen semboller en yiksek dnceligi gostermektedir.
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Figure 286

EGITIM UCUSU
Bu egitim ugusu flize tehditi durumunda neler yapacaginizi géreceksiniz, boylece hem
yuzeyden havaya hem de havadan havaya fiize saldirilarinda hayatta kalabileceksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 5,000 AGL ve seviyede

Klape ayari:orta dlglide

Konfigurasyon: Jamming pod, 2 AGM-88, 2 CBU-87 ve 2 AIM-9P yukli (wingman inizde,
bir jamming pod ve 2 AIM-9P yukl()

Silah modu: NAV

UCUS TANIMI

Bu egitim ugusunda etrafiniz dort tehlikeyle ¢evrili. Kuzeyde bir SA-8, doguda bir SA-6,
batida bir SA-13 ve glineyde AA-10 Alamo fiizeleriyle bir MiG-29 var. Her tehlike i¢in ayri
bir steerpoint verilmis.

To take on a missile:

1. Taktik savagsi béliminden “28 Missile Threat” egitim ugusunu yikleyin.

2.S ye basarak either Steerpoint icin 3, 4, 5 veya 6 yi segin.

3. engaged olana kadar segilen steerpointe dogru gidin

4. TWS scope unu kontrol ederek fuze firlatilisini onaylayin .Eger bu bir radar fuzesi ise,
umariz ki firlatma 1s1g1 yanar ve TWS den bir firlatma sesi duyarsiniz. Eger bir IR SAM
ise, wingman iniz varsa , umariz ki bir “break turn” (dénuisu kir) cagrisi alirsiniz.
Wingmaniniz belki kendi flizesinden kaciyordur ve tehlikeyi savusturmaya galigiyordur ve
bununla mesguldir. Savas ¢evresinde her zaman etrfinizi gézlemelisiniz.TWS de IR
fuzeleri icin bir firlatma 15191 yanmaz ya da sesi duyulmaz.

5.Bu egitim ugusunda ECM podunuz oldugu igin,J ye basarak jammer inizi agin ve flizeyi
Sekil 28-8 de gosterildigi gibi 1sina yerlestirmek icin hemen algalarak bir donis baslatin.
Bu donius 6-7 G de olmalidir. Isin saat 3 ya da 9 pozisyonunda olmalidir. Fizeyi 1sina
yerlestirmekle ilgili Snemli bir nokta vardir.Bu manevrayi yapmak icin scope
kullandiginizda, bu alan size scope da sembol olarak gértinen radar sinyallerini Urettigi
icin

SAM radar alaninin kendisini i1gina yerlestirmis olursunuz, fiizeyi degil,

Bu bir sorun degildir.Flzeyi ugarken gorirseniz fiizeyi 1sina yerlestirmek igin donun.
Dénmezseniz sadece firlatilan SAM alanini i1gina yerlestirin.

6. 450 knot un altindaysanizbu defensif donlsu afterburnerde yapin.Eger 450 knot
taysaniz ya da daha hizliysaniz dénlsul askeri gucte yapin. (%100 ,ve afterburnersiz)



Figure 23-3

Flare
Chaff

7. Defensif donlisi baslattiginizda, X ve Z ye basarak 2-3 saf ve 2-3 flare i by pressing
X and

Z.Scope unuzda firlatilmis flize uyarisi gordiginizde, sadece saf ya da flare birakin. Ve
size dogru gelen flizenin tipini anlmaya calisin. Gerekirse hem saf hem flare birakin
8.Mimkiinse 300 feet asagi inin. Ugagin burnunu yavasca asagi indirin ve yavasga 300
feet e inin.

9. 4 tusuna basip padlock gérintisini agarak flzeyi gdzleyin. Tekrar 4 e basmaya
devam ederek flizeyi padlock ta gorsel olarak kilitleyin missile. Size giidimlenmis olan
bir flizeyi size dogru gelirken gérmeniz gok 6nemlidir. Sekil 28-9 size glidimlenmis bir
fizenin bir Padlock gorintisini vermektedir.

10. Flze size gidimlenmeye devam ediyorsa 2-3 saf ya da flare birakin.

INCOMING
MISSILE

Figure 23-9

INCOMING
MISSILE:gelen flize

11. FUzenin ekranda bir nokta degil flize oldugunu gérmeye basladiginizda, Sekil 28-10
da goruldagu gibi fizeye dogru max G baslatin
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Figure 2&-10

12Eger flze saldirisinda hayatta kalirsaniz + ya basip padlock u agarak havada bagka
fiize olup olmadigini kontrol edin.



TEMEL SAVAS MANEVRALARI



Saldirt BFM Manevrasi (Temel savas manevrasi,Basic Fighter Maneuvers) minimum
surede bir haydut ugagi vurmakla ilgili herseyi igerir. Bu bélimde, kisaca saldiri
manevrasi teorisini gérecegiz. Teoriden daha 6nemlisi saldiri manevrasi gergek teknikler
gerektirir. Bu bélim size, disman ugagi vurmanin adim adim prosedir ve tekniklerini
verecektir

Ucus 29: Saldir BFM Manevrasi

Fig. 291

8-6

EGITIM UCUSU

Bu ugusta, bir haydut ugagin arkasinda saldirgan BFM ugusu yapacaksiniz.
BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 15,000 MSL

Klape ayari: Mil

Konfigurasyon: Inis takimlari kapali ve 6 AIM-9 yUkli

UCUS TANIMI

Bu ugus, Falcon 6000 feette ve arkasindaisaret figekleri atmasina ragmen size dogru
defensif bir donlis baslatacak olan bir Su-27 varken baslamaktadirAvantajli
pozisyonunuzu korumak ve dismani vurmak igin en iyi Offensive BFM yi yapmak
zorundasiniz

Asagidaki adimlar basaril bir Offensive BFM yapmaniza yardim edecektir.

1. Taktik Savasi béliminden “29 Offensive BFM” egitim ugusunu yukleyin.

2. Bir sansiniz oldugunda daima vurmaniz gerektigi icin D ye basarak Dogfight moduna
gecin. Radariniz ACM ye gececek ve HUD unuz EEGS ve AIM-9 sembolojisi
gOsterecektir.

3. Haydu ucak isaret fisegi atmiyorsa Bir AIM-9 atesleyin. Iskalarsaniz ya da flize
kagarsa manevra yapmaniz gerekir. Unutmayin ki fiize atesliyorsunuz 6lim makinesi
degil.Fuzeler de kagirabilir. Her zaman hedefi vuramazlar.

Eger haydut hala hayattaysa, ugus yol isaretini (flight path marker) jetin arkasina Sekil
29-4 deki gibi yerlestirin.



AIRSPEED INDICATOR

it
FLIGHT PATH MARKER ! J S
T

OVERTAKE READOUT Figure 25-4

AIRSPEED INDICATOR:HIZ G(")STERGESi _
FLIGHT PATH MARKER:UCUS YOL ISARETI
OVERTAKE READOUT :YAKALAMA SAYACI

5. Hiziniza dikkat edin. Eger 330—440 knot arasinda olmalisini degilseniz bu hiza ¢ikin.
Burnu haydutun hizina yetisin. Bir cok diisman savas savas ugagi pilotu sizin hedeften
Oteye atis yapmanizi saglamak igin gicini rélantiye disurar. Hiziniz kadar
yakalamanizi (overtake) gézleyinSekil 29-4 HUD da yakalama (overtake) sayacinin yerini
gOstermektedir. Bu yakalama sayacini gérmek icin hedefi radarla kilitlemelisiniz.

6. 4 tusuna basarak Padlock gériintisini agin ve Shift+ 3 e basarak Durumsal biling
(Situational Awareness) cubugunu galistirin.  Bu gorinti kaldirma kuvveti gizgisini (lift
line) dar gbstergenin ortasinda gosterirBu ¢izgi jetin kaldirma kuvveti vektoriinG (lift
vector) gosterir. Yuksek G de, jet kaldirma kuvveti vektéra yoninde ve gostergedeki
kaldirma vektori gizgisinde hareket eder. Eger bir disman ucagini ugagi bu cizgiye
koyup kolda geriye ¢ekerseniz, hedef HUD unuza tasinir. (déniis yapacak enerjiniz
varsa)

7.Haydutun dénmesine izin vererek diiz bir gizgide ugun. Sekil 29-5 yukaridan bunun

N
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nasil gériindiigiini géstermektedir. Figure 235



8.Haydurt goriintiiniizden ya da alaninizdan ¢ikarsa hedefe dogru bir max G dénusu
baslatin ve ugus yol isaretinizi (flight path marker inizi) haydutun arkasinda tutun.

9. Tekrar yakalamanizi izleyin (overtake) Falcon 4.0 da, siz 4000 feette yaklasirken,
disman ugaginin kanatlarini kolayca ayirt edilebilir.Bu menzile geldiginizde 50 knot luk
yakalamadan fazlasini tagimayin.

10. Haydutun kanatlari goérintiye girdiginde, burnu gekin ve topunuzu atesleyin. Sekil 29-
6 bu pozisyonu gdstermektedir.

Figure 29-G

Ugug 30: Defensif BFM Manevrasi

Figure 30-1

EGITIM UCUSU
Bu ugusta, saat 6 yoninde dogrudan size dogru gelmeye baslayan bir hayduta karsi
defensif BFM ugus yapacaksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 15,000 MSL

Klape ayari: Mil

Konfigurasyon: inis takimlari kapali ve 6 AIM-9 y(ikI{



UCUS TANIMI

Bu ugus, Falcon deazavantajl bir pozisyondayken baslar. Haydut ugak dogrudan saat 6
yénunuzde ve sizinle ayni hizda. Size yonelen flze ya da silahatiglarina karsi
uygulanacak temel defensive BFM adimlari igin uygulanan prosedurleri géreceksiniz

1. Taktik Savasi boéliminden, “30 Defensive BFM” deneme ugusunu yiikleyin.

2. Haydut Uzerinden skor kazanmak icin 4 tusuyla padlock u yada 3 tusuyla gercek
kokpit goriintisini acin. 3. Jeti 9001 yana yatirarak yuvarlayin.

4. Ful afterburner da anlik bir G max baslattiginizda X ve Z tuslarina basarak saf ve flare
leri birakin.

5. Kaldirma kuvveti vektérinizi dodrudan haydutun Uzerine yerlestirin.

6. Hizinizi gézleyin ve 330—440 knot (corner speed,) arasinda kalin.Hiziniz 400 knot un
altina diserse, Klapeyi afterburner da tutun, fakat bu hiz oraninda kalmak igin G i
gevsetin

7.Cekmeye devam ettiginizde, donusinuza kontrol edin. E§er haydut burnunuza dogru
hareket ediyorsa ve aginiz artmigsa donus ise yariyor demektir. 330-440 arasi (corner
speed) hizda kalin ve gekmeye devam edin. Eger haydut burnunuza dogru gelmeye
devam ediyorsa, siz kesinlikle basasagi ya da saldirgan BFM ugusundasiniz demektir.
8.Eger haydut saat 6 yoniinde kalirsa, hizinizi kontrol edin. Clinkl ¢ok hizli gidiyor
olabilirsiniz.Oyleyse yavaslamak icin B tusuna basarak frenleri ¢alistirin ve 440 knot a
indiginizde frenleri kapatin.Cok hizl degilseniz, haydut sizinle birlikte kalacaktir, bu
yuzden, kendinizi silahlarla savunmaya hazirlanin.

Ucus 31: Basasagi BFM

Bu BFM ¢ok karmasik ve hem saldirgan hem defansif BFM gerektiren bir manevradir. Bir
disman ucagina basasagi yaklasirken, birkag segeneginiz vardir. Defansif olarak
seceneginiz ¢cok sinirli, dugsman ucagdina dogru basit bir donls yapar ya da élursunuz.
Haydutun arkasindan baglarsaniz segenekleriniz kontrol pozisyonunda u¢manizla ve
yapabildiginiz zaman onu vurmanizla sinirlidir.
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Figure 31-4

EGITIM UCUSU

Bu ugusta bir Su-27 ye karsi basasagi ugus yapacaksiniz.

BASLANGIC KOSULLARI

Hiz: 400 knot

Yukseklik: 15,000 MSL

Klape ayari: Mil

Kogfigurasyon: inis takimlari kapali ve 6 AIM-9 yiiklii

EGITIM UCUSU TANIMI

Bu ugus basasadi pozisyonda baslar. Su-27 ¢ok yakininizdan gegiyor ve ddnmeye
bagliyor. Bu egitim ugusunda, basasagiyken her hangi bir BFM secenegini kullanarak
ates etmeyi goreceksiniz.

Asagidaki proseddurleri izleyin.

1. Taktik Savasi boliminden “31 Head-on BFM” egitim ugusunu yikleyin.

2. 400450 knot ta oldugunuzdan emin olun.

3. Haydutu izlemek i¢cin TWS radar modunu kullanin bdylece onu kagirmazsiniz. ACM
kullanmayin ya da STT ye girmeyin.

4. Haydutun gorus agisI artmaya basladiginda, Sekil 31-7 de goésterildigi gibi 120 Jyana
yuvarlanip haydut ugaga dogru max G gekin.
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Figure 31-7

5. Burnunuzu 10[Jasagida tutun ve ful afterburner ile gidin. Hizinizin 440 knota
ulasmamasina dikkat edin. Ulasirsa, hemen afterburner dan ¢ikin.

6.Kaldirma kuvveti vektorunizi haydutun tzerinde tutun ve 331-440 knot arasinda
kalmaya calisin.

7. MUmkun oldugu kadar ¢abuk kilittenmek icin radari dikey scan e yerlestirin.

8. Bir flize WEZ ine girerseniz ates edin.



9.Haydut ucagin burnu size dogru doénuyorsa, sizi vurmak icin pozisyon aliyor
olabilecegini unutmayin. Bu ylizden dikkat edin.

Basasagi savasmayil 6grenmek zaman alir, sabirh olun,.En az hata yapan pilot savasi
kazanir. Yapabileceginiz en blytk iki hata hizinizin artmasina izin vermek ve bir sansiniz
oldugunda dismani vurmamaktir.

INSTANT
ACTION

Ucmaya ve savasmaya baglamak istediginizde gideceginiz yerdir. Instant Action a gitmek
icin ekranin sol tarafindaki Instant Action menlsinu tiklayin. Instant Action

Ekrani nda Secgenekler alani, Harita ve Sierra Hotel (Options area, the Map and Sierra
Hotel.) olmak iizere ii¢ bélim vardir.Once segeneklerinizi segin, ugusa baslamak igin
ekranin sag alt kismindaki ug (fly) ikonunu tiklayin.

Instant Action Secenekler (Options)

Ucus segenegdi Oncelikle havadan havaya ugus ile yer saldiri ugusu arasinda bir segim
yapmaniza olanak verir. “Fighter Sweep” size bir gok hava tehdidini vurma sansi verir.
“Moving Mud” secerek havadan yere daha hedefle karsilasabilirsiniz. Ugus segiminize
g6re ucaginiza silah ylUklenecektir.

HAVA SAVUNMALARI

Cogu Ulke havasahasinda disman ugagl goérmekten hoslanmaz, sizi sasirtacak
karausleri hazirlar. Instant Action da yuzeyden (yerden) havaya iki tur tehlike vardir:
SAMs (ylzeyden havaya flize) ve AAA (Anti-Aircraft Artillery,Anti-ucak toplari ,agir
silahlarr).

HARITA

Instant Action garpismaniz igin Kore yarimadasinda bir alan segin. Gri karenin igine
tiklayarak onu haritada istediginiz yere surikleyerek goturtin.Bu ¢arpismanin baginda F-
16 nizi ayni bdlgeye konumlandirir. Saatin Uzerine tiklayip sonra da ok ikonlarini
kullanarak saati de aarlayabilirsiniz. Ugus baslangic zamaninizi gindiz ya da gece
olarak segin.

Ucusu bitirme

Cikmaya, inis yapmaya karar verene ya da digari atiincaya ya da vuruluncaya kadar
Instant Action da ugmaya ve savasmaya devam edersiniz. Dismanlariniz bitmez surekli
gelir ve acimasizdir. Vurulursaniz Instant Action ugusu otomatik olarak sona erer. Siz de
istediginiz zaman Esc tusuna basarak oyunu sona erdirebilirsiniz.Bir Instant Action ugusu
sona erdiginde tekrar Instant Action ana ekranina donersiniz. Eger puanlarinizi Sierra
Hotel e yerlestirecek kadar sansliysaniz (en iyinin en iyisi) adiniz listeye eklenir.



Sonra Debriefing penceresini goriursiniz. Olaylar listesi sizin ve dismaninizin atesledigi
bltin silahlarin ¢iktisini gésterir. Kaza yaptiginiz seferlerin kaydini da goérirsiniz.
Olaylar listesinin bitisigindeki skor listesidir.

Skorunuz vurdugunuz ucgak ve kara hedeflerine gére gercekgilik derecesi ayarlarinizla
carpilarak belirlenir.Puanlar harcadidiniz savas gereclerinin skorlari digilip (silahlar
harig, onlar Ucretsiz) hesaplanir.

Kullandiginiz ama hedefleri vurmayan ne kadar fiize ve bomba varsa bunlar skorunuzu
daglrur. Kotu bir ugusta negatif bir skor bile alabilirsiniz.Sag Ustteki kutu yokettiginiz
batun hedefleri listeler. Altinda kullandidiniz batin savas gereglerinin bir listesi vardir.

DOGFIGHT

Dogfight moduli baska bir ucada karsi kafakafaya savasmanizi saglar.Burada dort
takima kadar ,insan ve Al (bilgisayar kontolll) pilot kombinasyonlarindan olusan takimlar
go6kyuzunde savasir. Ana menide Dogfight 1 tiklayarak Dogfight moduline girin.

Bir Dogfight 1| baglatmak

1.0yunu kendi kendinize oynuyorsaniz Saved (kaydedilmis)tab tiklayin.

2. Asagidaki dizenlerden birini segin (Furball, Match Play or Team Furball) ya da daha
dnce olusturdugunuz bir diizeni segin.Daha fazla bilgi icin asagidakileri okuyun.

3. Devam etmek i¢in sag alt taraftaki Commit (uygula) butonunu tiklayin.

Bir multiplayer Dogfight oyununda oynamak istiyorsaniz daha fazla bilgi icin iletisim
elkitabina bakin. (Communications Handbook)



COMMIT BUTTON

Dogfight Setup

Uc tane Dogfight diizeni vardir: Furball, Team Furball and Match Play. Herbirinin altinda
bitin katilan takimlar ve ugaklari gorinir. Her ugak ikonu bir ugus adi, numarasi ve
altindaki ugak tipiyle tanimlanir.Ugustaki her ugagin pilotunun cagrikodu ve Ace
Faktortyle gérmek igin + sembollna tiklayin.

FURBALL

Furball da herkese karsi savasiyorsunuz. Oldirdiiginiz hedef sayisi kadar skor
yapiyorsunuz. Her 6ldirdiginiz disman igin bir puan aliyorsunuz, fakat yere her
garpmanizda ya da hasar gdérmediginiz halde c¢iktiinizda da bir puan
kaybediyorsunuz.Furball 1 kurdugunuzda Puan slaytini kazanmak i¢in gereken puana
gore ayarlayin. Bir oyuncu bu puani aldiginda oyunu kazandigi ilan edilir. Puan slayti
sinirsiza ayarlanirsa butiin oyuncular ooyundan ¢ikana kadar oyun sona ermez.

Bir furball a basladiginizda bitiin ugaklar oyuna baslama noktasina yakin ve ayri ayri
yerlestiriimis olarak baslar. Oldiriiliir ya da ¢ikarsaniz dogfight a yeniden sokulur ve yeni
yukli silahlarla c¢arpismaya yakin bir alanda yeniden yerinizi alirsiniz. Bu ya ouan
sinirina ulasilana kadar ya da siz Esc ye ve sonra E ye basip oyunu sona erdirene kadar
surer.

Herhangi bir oyuncu, buna Al pilotlari da dahil, kazanmak i¢in gereken puana ulastiginda
furball sona erer ve bitin oyuncular Dogfight ekranina doner. Olaylar listesi biitiin savas!
skorlarla birlikte tanimlar. Skorlar her pilotun adi, skoru,6ldirdiigi hedef sayisini ve 6li
sayisini gosterir.

Furball Setup

Oyuna Al pilotlarini eklemek igin Add Flight (ugus ekle) diyalog

kutusunu agmak icin Add

Aircraft (ugak ekle) yi tiklayin.Yeni ugus igin ugak tipini ,pilotun ustalik seviyesini ve
isaretlemeleri (renk diizeni) segin.

Furball oyunlarinda her ugusta sadece bir ugak vardir.

Bir Al pilotunu silmek icin ugagin solundaki + nin Gzerine sag tiklayip menliden delete i
secin.



Furball oyunundayken de, ugaginizin rengini degistirebilirsiniz. Ugak ikonunun Uzerine
tiklayin sonra renklerden birini saga tiklayin.Segnekleriniz Crimson, Shark, USA ve Tiger
dir. Renk diizenleri Furball da hig takim olmadigi i¢in oyunu etkilemez.

TAKIM FURBALL

Takim Furball da takimlar halinde oynarsiniz. Fakat amaciniz hala oyun host unun
belirledigi puan sinirina ulagsmaktir..Bununla birlikte takiminiz belirlenen puan sinira takim
halinde alinan bitin puanlarin toplamiyla da ulastiginda oyunu kazanabilir.Bagka bir
deyisle, sinira esit puani toplayan ilk takim oyunu kazanir. Eger slider 1 sinirsiz a
ayarlarsaniz, o zaman oyun butin oyuncular ¢ikincaya kadar bitmez. Yaptiginiz her
oldirme igin bir puan alirsiniz, fakat yere her garpmanizda ya da hasar gérmediginiz
halde c¢iktiginizda da bir puan kaybediyorsunuz. Ayrica , bir takim arkadasinizi
Oldirurseniz takiminiz puan kaybeder.

Takim Furball una basladidizda siz ve takim arkadaglariniz oyuna ayni yerde baglarsiniz.
Team Furball da 6ldarilir ya da ¢ikarsaniz , ayni Furball da oldugu gibi yeni silahlarla
oyuna yeniden sokulursunuz. Bir takim gereken puani alirsa furball sona erer ve Dogfight
ekranina geri donersiniz. Takiminizin da dahil oldugu olaylar listesini ve skorlari
gOrirsinuz..

MATCH PLAY MAC OYUNU

Bir Match Play dogfight her biri ayni kosullarda baslayan bir ya da birka¢ g¢arpismadan
olusur. Match Play e basladiginizda siz ve takim arkadaslariniz savasa ayni yerde
baslarsiniz. Bir match (mag) 1 kazanmak i¢in takiminizin puan slaytinda belirtilen sayida
set kazanmasi gereklidir. Eger setler sinirsizsa , mag¢ butliin oyuncular ¢ikmaya karar
vermeden sona ermez

Takiminiz karsi takimdan her bir ugak dusurduginde, takiminiz bir puan alir, ve
takimlarin baslangig pozisyonlari sifilanir ve silahlari yeniden doldurulur.Savasin
ortasinda Olduralirseniz yeni carpisma baglamadan oyuna tekrar giremezsiniz. Bir
Match Play

dogfight basladiginda yeni pilotlar(Furball ve takim Furball in aksine) bu c¢arpismaya
katilamaz.Eger simulasyonu kapatirsaniz (exit) tekrar katilamazsiniz. Bir mag¢ (match)
sona erdiginde herkes Dogfight ekranina geri déner ve olaylar listesi gorinr.

Takim Furball ve Ma¢ Oyunu Setup

Takim Furball ve Mag¢ Oyununda ekranin sol tarafi her biri bir takimi gosteren 4 esit
bélume ayrilmistirBélimler her ayrica her takimin baglama pozisyonunu da
goOstermektedir. Ugmayi istediginiz takimi segip, onu gdOsteren join (katil)butonunu
tiklayin. Bu islemi

takimi gosteren bolim Gzerinde sag yiklayip agilan pop up meniide join (katil) 1 segerek
de yapabilirsiniz.

Ucgusunuzun c¢agrikodunu (callsign),ve Ace Factor Unl gérmek igin ugusunuzun ugak
ikonunun yanindaki “+” isaretini tiklayin. Ugus c¢agrikodu sizin kisisel ¢agrikodunuzdan
farkhdir.
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Belli bir takima Al pilotu eklemek istiyorsaniz Add flight (ugus ekle) diyalog kutusunun
acilmasi icin Add aircraft (ugak ekle) ikonunu tiklayin. Yeni bir ugus icin ugagin tipini,
pilotun ustalik derecesini segin. Ucak ikonu seciliyse, Add Aircraft (ugak ekle) ikonu o
ugusa bir ugak ekler.Bu islemi takima ayrilmis boliminde sag tiklayip agilan pop up
menide skill level (ustalik derecesi) ve aircraft types(ucak tipleri) ni de segerek
yapabilirsiniz. Bir ugusun Uzerine sag yiklayarak o ugusa bir ugak ekleyebilirsiniz.
Dogrudan wucagin Uzerine sag tiklayarak ugak tipini ve ustallk derecesini
degistirebilirsiniz. Bir Al pilotunu silmek icin u¢agdin solundaki + isaretini tiklayip pilotun
ustalik derecesini (skill level) tiklayip sonra delete butonuna basarak silin.

HARITA

Dogfight bdlgenizi se¢gmek icin alan haritasini kullanin. Gri kare yi Kore yarimadasi
haritasinda herhangi bir yere basit bir sekilde surtkleyin.

Savasin baslama zamanini da segebilirsiniz. Saati,dakikayi tiklayarak ya da 24 saati
gosteren saatin ikinci alaninda 6ne arkaya oklari kullanarak zamani degigtirebilirsiniz.
(e@er saati geceye ayarlarsaniz neredeyse tamamen cihazlariniza giivenmek zorunda
olacaksiniz.)

OYUN SECENEKLERI
Dogfight oyununuzu dizenlemek icin asagidaki segenekleri kullanin. Dogfight oyunu bir
kere basladiginda bu segenekler artik degistirilemez.
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Oyun

Oynamak istediginiz Dogfight tipini segin: Furball,

Takim Furball veya Match Play (mag oyunu) .

Arkaacili IR Fuzeleri

Ucagin yuklenmis olarak baslayacagi arkaacili IR (Infrared) flizelerin sayisini segin. Bu
fuzelerin arasinda AIM-9P Sidewinder flizesi de vardir.

Allaspect IR Fuzeleri

Ucgagin yiklenmis olarak baglayacagi allaspect IR (Infrared) flizelerin sayisini segin .Bu
fizelerin arasinda AIM-9M Sidewinder flizesi de vardir.

Radar Fuzeleri

Ucagin yuklenmis olarak baslayacagi radar gidimli (radar guided)) flzelerin sayisini
secin. Bu flzelerin arasinda

AIM-120 AMRAAM flizesi de vardir.

Sinirsiz silahlar

ECM

Menzil

Menzil slayti baslama noktasinda her grubun birbirinden ne kadar uzakta olacagini
belirler.Savas ucaklari merkezi noktaya dogru ugmaya baslar. 5-16 nm arasi bir menzil
segin.

YUkseklik

Yukseklik slayti dogfight igin baglama yiksekligini belirler. 2000 ile 60000 feet arasinda
bir ylkseklik segin.

Puanlar

Puan slayti kazanmak i¢in gereken puanin miktarini belirler.Bir ile sinirsiz arasi bir sayi
segin.

Bir Dogfight 1 Kaydetmek

Bir dogdfight oyununu baslattiginizda bitin setup 1 (save) kaydetmek zorundasiniz.
Soldaki mentiden Save i tiklayip Save diyalog kutusunda setup nizi isimlendirin.

Dogfight ta ugmak

Dogfight 1 baglatmak igin sag alt késedeki Fly ikonuna basin.

Dogfight tan ¢ikmak

Dogfight tan ¢ikmak istediginiz herhangi bir zamanda Esc ve sonra sona erdirmek igin
de E ye basin Match Play de o anki mac¢ tamamlanincaya kadar tekrar girig
yapamazsiniz.

Dogfight oyununuzu goézden gegirmek
Bir dogfight oyunu sirasinda F ye basarak kayit baslatabilir, dogfight tan ¢iktiginizda da
ana menuden ACMI yi tiklayarak dogfight oyununuzu gézden gegirebilirsiniz.



iy

Sy e *"*w ﬂr _.L w@&

TAKT/K SAVASI



Bu terim dismanla planh bir savasi tanimlayan Hava kuvvetleri personeli tarafindan
kullaniimigtir. Gergek uguslar olusturulurken ,bu personel ayni Falcon 4.0 in Taktik
editoriinkine benzeyen cihazlarina glveniyorlar.

Bu bolim nasil gergek askeri prosedire ve yapiya ¢ok yakin ve paralel ugus
olusturacaginizi gésteriyor. Bu bélimu okumayi bitirdikten sonra hem basit uguslar hem
de icinde sayisiz savasan millet, yer gugleri, ve bigakla keseceginiz kadar kalin sortiler
olan mini seferler olusturabileceksiniz.

Unutmayin: Taktik savasgi ile ilgili bilgi almak i¢in her zaman ekranin alt kismindaki help i
tiklayin.

Acilis Ekrani

Taktik savasi egitim uguslarini yapmanizi, yeni ¢arpismalar yaratmanizi ve varolanlari
dizenlemenizi ya da katilmanizi saglar. Agilis ekrani 3 alana ayrilmistir.

LOAD MISSION
THEATER MAP

MISSION
DESCRIPTION

COMMIT BUTTON

Load Mission ugmak istediginiz ugusu veya savagl se¢menizi saglar.Bir savasi
dizenleyin ya da online bir tanesine katilin. Bir egitim ugusu, yeni ya da kaydedilmis bir
oyunu segcebilir, online bir savasa katilabilirsiniz. Bu bdlimnasil yeni carpismalar
yaratacaginizi ve saved tabin(kaydedilmisler listesi) altinda gorilen uguslari nasil
dizenleyeceginizi gbstermektedir.

Theater Map sadece siz bir ugusu sectikten sonra belirir. Bu harita secilmis savastaki
glgler dengesini gosterir. Her takim bu haritada farkli renkte gosterilir. Savastaki farkh
takimlar theatre map in solunda listelenmigtir. Eger yeni bir savas olusturursaniz Theatre
map katilmak istediginiz takimi segtiginiz yerdedir.

11-3

Mission Description appears only after you have selected a mission. This overview
provides a

quick synopsis of the engagement or mission.

Egitim Ugusglari

Falcon 4.0 te 31 egitim ugusu vardir. Bir egitim ugusuna atlamak icin egitim tabini
(Training tab), sonra da istediginiz ugusu segin.Sag alttaki fly butonuna tiklamadan once,
Ucus tanimi (Mission Description) bolgesinde bu egitim ugusunun amaglarini inceleyin
.Ugus tanim penceresi belirecektir.

1: Learning How to Fly.



Bir Taktik Savasinda Oynamak

Bir taktik savagsinda oynamak yeni bir tane yaratmak kadar eglencelidir. Diger Falcon
pilotlarinin olusturdugu oyunlarda kendinizi test edin(. www.falcon4.com. da)Eger yeni bir
tane olusturmak ya da diizenlemek yerine bir taktik savasina katilmak istiyorsaniz
Asagida verilen bitin Taktik savaslarina giremezsiniz.

Bir ugusu yaparken ugus paketleri olusturabilir ve planlayabilirsiniz. Fakat yeni birlikler ya
da sqgadronlar ekleme veya birlikleri yeni bir bdlgeye tagimak mimkin degildir. Ayrica
takimlar ve Kazanma Kosullari (Teams and Victory conditions) sadece ugus
olusturulurken dizenlenir.Sefer oyunlariyla benzerlikleri de vardir. Seferde ,genis bir
planlama personeli gorintilerin ardinda, takiminizdaki butln ugaklar ve yer birlikleri i¢in
farg out emirler ve ulasilabilir hedefler belirlemek igin yorulmaksizin galismaktadir.

Bir taktik savasinda, pilot oldugunuz gibi planlama personelisinizdir de.(Gergekte ugusu
kuran kisi bazi uguslari da emirleri de planlamis olur.)

Sefer de ,sadece size sectiginiz squadron (ekranda takiminizin bulundugu bodlge)
verilen uguslari yaparsiniz. taktik savasinda, herhangi bir F-16 ugusunda ugabilirsiniz+
istediginiz seyi gormezseniz bagka yeni bir ugusu planlayabilirsiniz  (ugaginiz hala
kullanilabiliyorsa). Son olarak Sefer de zafer, digsmanin belirli askeri amaclari basarmak
icin savagsma istegini yoketmeye bagh oldugu igin , zafer kosullarini gésteren somut bir
liste yoktur. Taktik savaginda , basarmaniz gereken askeri amagclar zafer kosullarinda
acikca belirtiimigtir ve puan degerine sahiptir.

BIR TAKTIK SAVASINI YUKLEMEK

Bir taktik savasini yuklemek birka¢ basit tiklamadir ve sonra mini bir sefere ya da sortiye
katilmak tzere yoldasinizdir. Bir taktik savasini yiklemek igin asagidaki adimlari izleyin.
1. Ana menuden taktik savasini tiklayin.

2. Acgilig ekraninda Saved tab 1 tiklayin.

3. Oynamak istediginiz dosyanin adini tiklayin.

Ekranin sag tarafi Theater Map i ve Mission Description(ugus tanimi) gdOsterecektir.
Theatre Map ten katiimak istediginiz takimi tiklayin, sonra altindaki ugusu (mission)
inceleyin. Bitirdiginizde, Sag alttaki commit (uygula) butonunu tiklayin. Mission Schedule
(ugus programi) penceresi agilacaktir. Burada ugus program listesinden ugmak istediginiz
ugusu segin, ugus planini ve brifingi gézden gegirin ve sonra havalanmak igin sag alt
kosedeki fly butonuna basin.


http://www.falcon4.com/

MISSI0N SCHEDULE

FLY BUTTON

Eger brifing ya da ylklemelerde etrafa bakinirken saati durdurmayi unutmayin. Yoksa
istediginiz ugus sizsiz havalanir.Bu durumda, Falcon 4.0 sayesinde dogrudan ugusa
atlayabilirsiniz., sizi ugaginizin bulundugu yere birakir,daha sizin ugusunuz daha
(takiminiz) hedeften 6nceki son steerpoint e ulasmadan varabilirsiniz. IP ya da initial
point (baslama noktasi) denen yer ugus hedefinin oldugu yerdir.

Hizli baglangi¢: Basit bir ugusu kurmak

Tactical Engagement editor de basit bir ugusu kurmanin en hizli yolu hazir 6zellikleri
almaktir..Bu bolim size hedef nokta yakinindaki diismanin yolunu kesip durdurmayi da
iceren bir havadan yere ugusu nasil kuracaginizi géstermektedir

1. Ana meniden Tactical Engagement i segin.

2. Saved tab 1 tiklayip sonra da yeni

(New) butonunu tiklayin.Ekran degisip Ugus Kurucu ( Mission Builder) goriinecektir.

BIR YER SALDIRISI EKLEMEK

Yeni bir engagement e bagladiginizda, bilgisayar sizin Amerika i¢in uguyor oldugunuzu
varsayar.

1. Harita Gzerine sag tiklayip kurulumlari (Installations) — War Production secin. Pop-up
menusind kapatmak igin haritayi tiklayin Simdi ugurdugunuz seyleri gériiyorsunuz



ADD PACKAGE

T00M IN

2. Mavi ve kirmizi kuvvetler arasindaki sinira yakin bir alani sag alttaki + butonuna
basarak zoomlayin. Haritayr blyUttikten sonra hareket ettirmek icin mouse la tiklayip
tutarak ve mouse u hareket ettirerek surtkleyin.

3. Haritanin sagindaki Add Package (paket ekle) butonunu tiklayin.

4. Sinira yakin kurulmus ve (sembol) e benzeyen, P’yongsan Nikleer Santraline
(P’yongsan nuclear plant) tiklayip(haritada P’yongsan niikleer santralini bulmak igin harita
Uzerindeki isimleri dolasin veya haritadaki yazili isimler goérinene kadar mouse
isaretcisini harita tGizerinde tutarak gezdirin.

Nikleer santral ikonunu tikladiktan sonra ,Add Package penceresi gorinecektir.

LOCKED PADLOCK

5. Kalkis zamaninizi yesile donip kilitli pozisyonda goériinene kadar padlock a tiklayarak
kilitleyin.

Erzeng slirira

r PLaneen Hesisar Plass
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6.Add flight (ugus ekle) da yeni (new) butonunu tiklayin, Add flight penceresi belirir.

7. Falcon 4.0 in ugusu kontrol eden otomatik 6zelliklerini (defaults) gdézden gegirin. Ugak
tipinin

“F-16C"ve Rol tipinin (Role type) “Strike.” oldugundan emin olun. Add flight butonunun
yakinindaki OK butonunu tiklayarak Add flight penceresini kapatin. Ugusunuz Add
Package (paket ekle) penceresinde belirecektir.

LOCKED PADLOCK kilitli padlock



Kalkis zamani package (paket) penceresinde belirir. Ugus planlayicisi otomatik olarak
hedefe gore sreetpoint hesabi yapar, ve haritada ugus planini gortrsiniz.

FLIGHT PLAN

8.Add package penceresinde OK e basin.

9. Ekranin altindaki flight plan 1(ugus plani) tiklayin.

10. STRP lerin (steerpoint) yanindaki saga oklari TGT i(Target)gérene kadar tiklayarak
steerpoint leri yuvarlak igine alin. Cycle through the steerpoints by clicking on the right
arrow next to

STPT Pencerenin alt kisminda beliren Assign

Butonunu tiklayin.

11. Assign butonunu tikladiginizda, Target list (hedef listesi) penceresi belirir.
Etrafinizdaki batin hedefleri scroll yapin . + isareti Uzerine tiklayarak Nukleer glg
istasyonu icin hedef listenizi genigletin. Nikleer gii¢ istasyonu alaninda yoketmek
istediginiz belirli bir hedef segin, adi yesile dénecektir.

UCUS PLANI

12. Siyah beyaz uydu goérintilerini gormek icin Recon digmesine basin. Gérdiiginiz
imajin istediginiz hedef oldugunu dogrulayin. Sonra en Ust sag kosedeki “X” i tiklayarak
Recon penceresini kapatin.



tiklayin. Hedef listesi penceresini kapatin.
14.Ucgus plani penceresinde gosterilenin dogru hedef oldugunu dogrulayin. Bitirdiginizde
Ucgus plan penceresini kapatin.

ERIEFING

15. Ekranin alt kismindaki Briefing ikonunu tiklayin. Bu ,siz bir ugus plani ve hedef
sectiginizde otomatk olarak doldurulacaktir.. Ugusunuzun hedeflerini ve wingmen (kanat
adami)lerin savas gereglerini gordilkten sonra brifingi kapatin.Ugusun savas geregleri
otomatik olarak konfiglre edilir. Okumayi bitirdiginizde

Briefing penceresini kapatin.

16. Eger Add Package butonu yesil ise se¢cmek igin tekrar tzerine tiklayin.
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Sefere girdiginizde butin yetenekleriniz, egitiminiz, igglduleriniz ve deneyiminiz test
edilir.Bir gorev verilerek askeri bir kaos ortamina atilir ve bu savasta cesaretliliginizi ve
atakhiginizi kanitlamak zorunda kalirsiniz.. Sefer Kore yarimadasinda askeri aktivitenin
en sicak oldugu yerde yer alir. 1953 te Kore savasinin sona ermesinden sonra, Kuzey
ve Gliney Kore arasindaki gerilim devam etti.Bu iki Glke, bu giine kadar teknik olarak
savas durumundalar.Falcon 4.0 da gerilim kirilma noktasina geliyor ve retorik bir ugustan
daha fazlasini gerceklestirme zamani geliyor.

Sefer

Sefer, Kore yarimadasinda ortaya ¢ikan (g farkli senaryodan olusuyor.Her senaryo belirli
bir askeri durumu gdsteriyor. Bu senaryolardan birine girdiginizde, U.S., Kuzey ve Giiney
Koreden (potansiyel olarak Cin,Rusya ve Japonya da) askeri kuvvetler, kara,hava ve
deniz kuvvetlerini de iceren 6nemli askeri savasin ortasindasiniz demektir.Siz, bir U.S.
savas pilotu olarak oynuyorsunuz. Birlikte ugmayi disundiguiniz bir takim (squadron)
secip karargahca belirlenen glinlik sorti listesinden gorevinizi aliyorsunuz.Bu karargah
Falcon 4.0 in Hava Kumanda Karargahidir. Hava Savas Kumandani ve onun takimi
dogrudan bu tiyatrodaki CINC (Sef Kumandan) igin galigiyorlar.

Ornegin, Gulf savasinda CINC general Norman Schwarzkopf tu. Falcon daki Sefer
benzer bir yapi ile kurulur.

ATO (Hava goérevlendirme emri) frag (fragment in kisaltiimisi) olarak adlandirilir. Bu
batin savas tiyatrosundaki her Hava ve Deniz glcu ugaklarini kapsayan muazzam bir
dékumandir.

Sizin squadronunuz (takim) frag vasitasiyla savas gorevlerinin sizin takima ait pargasini
alir.Ugus programi sizin ugus programiniz seklinde squadronunuza verilen ATO frag ni
gOsterir. Glinde birkag sorti ugabilirsiniz ve Sefer glinlerce surebilir.

Siz bu savastaki ylzlerce pilottan biri oldugunuz halde, basariniz ya da basarisizliginiz
daha buyuk stratejik durumun sonucunu etkileyecektir. Ciddi bir sekilde ugup aldiginiz
egitimi  gbéstermenin zamani geldi. Sefer hakkinda énemli bir sey de bunun gergek
zamanda yer almasidir. Bu, Sefer de hava ya da kara hareketleri anlik olarak olugsmasidir
ve siz ucakta olmasaniz da Sefer devam eder. Siz ugusunuz icin konfiglirasyonla
ugrasirken ya da intel galisirken, diger ucguslar yapiliyordur ve savasin yuzu degismeye
devam eder.

Seferin Icine Dalmak

Savasa katilmaya ve ugmaya hazirsaniz, gereken sefer ayarlarini yapin ve Seferin igine
dalin. Sefere hizh bir sekilde girmek igin asagidaki adimlari izleyin:

1. Ana Menlden Sefer i (Campaign) tiklayin.

2. Ug Sefer senaryosundan birini tiklayin: Tiger Spirit (kaplan ruhu), Rolling
Fire(yuvarlanan ates, Iron Fortress(demir kale). Arkaniza yaslanip o anki askeri durumu
izleyin.

3. Sag alt kdsedeki Commit (uygula) ikonunu tiklayin.



CARMPAIGH SCENARIOS

COMMIT ICON

Ucus programi ekrani yuklendiginde (mission schedule), Sefer, ugus programi
penceresine ugacaginiz ugusla ilgili bilgileri doldurur. Ugus programindaki herhangi bir
ugusu secebilirsiniz fakat bir kerede sadece bir ugus secebileceginizden u¢gmayacaginiz
(se¢mediginiz) diger uguslar bilgisayar tarafindan kaldirilir.

MISSION i : =
' : % MISSION
SCHEDULE (Bt N e DESCRIPTION

FLIGHT CALLSIGN

BRIEFING

MUNITIONS
FLY ICON

4. Otomatik olarak ilk verilen uguslardan birinin lider ugaginin igine yerlestirilirsiniz. Eger
farkl bir ugus segmek isterseniz, ugus programindan (Mission Schedule) farkli bir ugus
ve sonra da bu ugus i¢in u¢aginizi secin. Havadan havaya, havadan yere, recon ve diger
tip uguslardan birini segebilirsiniz. Mimkin olan uguslarin detayh bir listesi ve Hava
kumanda terimlerinin agiklamasini Bolim 11, Taktik Savasinda (Tactical Engagement)
“Aircraft Mission Roles” ugak ugus rolleri bashgi altinda bulabilirsiniz.

5.Ugus listesinin altindan istediginiz ucagi tiklayarak secin. #1 seklinde gosterilen ugak,
her zaman ugus lideridir. Ugus c¢agrikodunuzu not edin. Ad, ugagin Uzerindeki ugus
tanimlarini gésteren kolonun solundadir. Uguslar normal olarak iki ya da doért ugaktan
olusur. #2 pozisyonundaki ugak, liderin wingman idir, #3 durumundaki ugak ikinci
elementin lideridir, #4 nolu ugak, #3 Gn wingman i1dir. wingman. #1 hala hepsinin lideridir.
6.Ekranin alt kismindaki Briefing ikonunu tiklayip sectiginiz ugusu gdzden gegirin.
Ugusunuz, “Your Task.” (goreviniz) olarak gosterilmistir.Sonra ugus briefing ini kapatin,
ve yUklu silahlarinizi ve steerpoint bilgisini gdézden gegirin. Bitirdiginizde st kdsedeki X i
tiklayarak bu pencereyi kapatin.

7. Alt sag kosedeki ugus haritasinda (Mission Map) ugmakta oldugunuz alani inceleyin.
Munitions (savas geregleri) ikonunu tiklayarak ugaginizin yikani ve tiim ugusu gézden
gegcirin.Ugusunuz basladiginda savas gereglerini yada ugus planini degistiremezsiniz.



8. Sag alt kdsedeki Fly ikonunu tiklayin.Eger ugusunuz zaten baglamissa, hemen, ugus
ingress noktasina gelmeden hedefe dogru rota boyunca herhangi bir yerde ucgaga
atlayabilirsiniz. Ugusun yaklastigini ya da gegmedigini gérmek igin planlama haritasindaki
( Planning Map) , IP ye (initial point, baglama noktasi) bakarak anlayabilirsiniz.IP
8baslama noktasi) isareti kare seklinde bir steerpoint isaretidir.Ugak bu noktadan énceki
bir yerdeyse, ugusa girebilirsiniz.

INITIAL POINT

INITIAL POINT:BASLAMA NOKTASI

9. Eger daha havalanmamis bir ugus sectiyseniz , Fly ikonunu tikladiginizda bir
gerisayim ekrani belirir. Bu ,dijital bir gerisayim zamanlayici ve iki yer baslama noktasi
secenegi gosterir: Taxi (pistte diistk hizda ilerleme) ve Takeoff (kalkis).

10. Pistte olmak istiyorsaniz Taxi yi tiklayin yani setup igin extra zamana ihtiyaciniz var.
Eger, kokpite girdiginizde kalkis i¢in pozisyonlanmis olmak istiyorsaniz Takeoff (kalkig) I
tiklayin. Bu gerisayim ekraninda, Falcon 4.0 sectiginiz ugusunuz igin saati nizi
hizlandirir. Birkag pilotun, hava trafik kontrolérlerinin ve AWACS personelinin diger
iletisim kanallariyla ve Falcon 4.0 savasi yuriturken sorti yapan uguslarla iletisimini
duyarsiniz. Siz taxi zamanina (piste ¢ikmaya hazirlik zamani)yaklagirken yuzlerce sorti,
yer birlikleri, ve ¢atismalar olmaktadir.

11. Gersayim saati 0 a ulastiginda, simulasyon yiklenir. Simulasyon yUklenirken bir
Onugus ekrani goérursiiniiz. Sonra segiminize bagh olarak taxiway de ya da kalkis igin
belirlenmis (izin verilmig) olarak siz belirirsiniz.Ugusunuz baglamistir.



SEFERINIZI KAYDETMEK

Bir sefer, segip Mission Schedule 1 (ugus programi) tikladiginizda, ekranin solundaki
save i tiklayarak oyunu kaydedebilirsinizBasit bir sekilde, o anda agik olan sefere bir ad
verip save butonuna basin.

Sefer in otomatik save islevi de vardir, bu ¢ noktada kullanilabilir:

Oyuna girmek icin fly ikonunu tikladiginizda,

Esc ye sonra end mission (ugusu sona erdir) i tikladiginizda,

Back butonunu tiklayip ana meniye dondigiintzde, Falcon 4.0 seferi

LOGBOOK

Logbook, Falcon 4.0 daki butin kariyerinizin kayitlari dahil batin kigisel bilgilerinizi
kapsar. Buraya bir fotografinizi ve kisisel squadron(takim tyelerinin oldugu bdlim)
yamanizi bile ekleyebilirsiniz. Logbook u online ya da tek bir oyunda oynarken kendinizi
tanitmak icin kullanirsiniz. Ana meniden Logbook u tiklayarak Logbook penceresini agin.
Logbook u ayrica Setup penceresinden Settings teki ismi tiklayarak da agabilirsiniz.

LeGEMDE

CTT I e e

Yeni bir logbook girisi eklemek

Logbook birden fazla pilotun kayitlarini tutabilir. Ayni Falcon 4.0 kopyasini birden fazla
oyuncu kullaniyorsa, can her oyuncu kendi Logbook girigini (entry) yapar.Logbook a yeni
bir oyuncu eklemek i¢in New butonunu tiklayin. Oyuncu ¢agrikodu (callsign) “Viper” ve
oyuncu adi1 da “Joe Pilot.”dir. Bunu degistirmek igin basit bir sekilde istediginiz isim ve
g¢agrikodunu yazin. Eger yeni taze bir Logbookla baglamak istiyorsaniz Clear (temizle)
butonunu tiklayip kariyer istatistikleri de dahil bitiin pilot bilgilerini temizlersiniz.Cancel
(iptal) butonunu tiklarsaniz Logbook yapmis oldugunuz degisiklikleri kaydetmeden
kapanir. Logbook u yaptiginiz degisiklikleri kaydederek kapatmak igin OK e basin.

Pilot Bilgisi

Cagrikodu gibi bazi pilot bilgileri pilot tarafindan girilir ya da degistirilir. Logbook elle
degistiremeyeceginiz kariyer bilgilerini de kaydeder. Bu bilgiler ugtugunuz uguslara ve
basari ya da basarisizliklarinz baz alinarak kaydedilir.

CAGRIKODU

Cagrikodu alani o an kimin Logbook unun agik oldugunu gosterir. Eger Logbook agik
degilse, cagrikodu listesi kutusunu tiklayip kendi ¢agrikodunuzu segin.Eger yeni bir
Logbook girigi olusturuyorsaniz, ¢agrikodunuzu ¢agrikodu alanina yazin.



PILOT

Bu alan siz varolan Logbook unuzu agtiginizda otomatik olarak doldurulur. Eger yeni bir
Lo_gbook olusturuyorsaniz buraya gergek adinizi yazin.

SIFRE

Bu alan Logbook 6zel bilgilerinize girig icin bir gifre tutar. Eger Logbook unuz igin bir sifre
olusturursaniz ,Logbook aktif degilken ,herhangi birinin ¢agrikodu liste kutusundan
¢agrikodunuzu sec¢mesi igin sifre girmesi gerekir. Bir sifre olusturmak icin ,sifrenizi bu
alana yazin. Sifreyi girin ve Logbook penceresinin yanindaki OK i tiklayin. Sizden sifreyi
dogrulamaniz istenecektir.

SES

Bu kutudan bir pilot sesi (voice) segin.
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KISISEL BILGI

Kendinizle ilgili e-mail adresi, telefon numarasi ,IP adresi, gibi kisisel bilgileri girin.Bu
bilgiler diger online oyuncular tarafindan gorilebilir ve herhangi bir zamanda
degistirilebilir. o

SQUADRON YAMASI VE ISIM

Logbook un sag alt koésesi sizin squadron yama ve isminizin yeridir. Squadron yamaniz,
Seferdeki squadronunuzu degil, sizin gercek squadronunuzu (takim arkadaslarinizdan
olusan) gdsterir. Bu yamayi ayni pilot resminizde oldugu gibi gibi kisisellestirebilirsiniz.
Yama 16-bit Targa (.TGA genisliginde) yada 96x96 boyutlarindaki 16-bit lik GIF formati
seklinde olmalidir. Yama sanati da artik \FALCON4\PATCHES folder.klasériinde
olmalidir. Segilen squadron yamasini yiklemek i¢in Squadron yama alanini tiklayin.
Egder squadron yama dosyasi “209TH VFS.TGA,” ise sizin gegerli squadron isminiz
“209th VFS.” olur. Bu ismi yamay! yikledikten sonra degistirebilirsiniz.

SIRA

Siraniz Seferdeki uguslarinizdaki ugus saatleriniz ve ugus performansiniz baz alinarak
belirlenir. Sira bir sira ritbe (nisan) ile gosterilir.

2nd Lieutenant 1 gold bar
15t Lisutenant 1 sibver bar
Captain 2 siverbars
[lajor Gold oak leaf
BT Skt
Colonel Eagle

2nd Lieutenant 1 gold bar:ikinci ylizbasi.1 altin gubuk
1st Lieutenant 1 silver bar:birinci yuzbasi:1 gumus cubuk
Captain 2 silver bars:Kaptan :iki gimus gubuk

Maijor Gold oak leaf:binbasi :altin mese yapragi

Lt. Colonel Silver oak leaf:Lt. Albay:giimis mese yapragi
Colonel Eagle:Albay:kartal

PREE & & W

KARIYER ISTATISTIKLERI

Bu istatistikler kariyeriniz sirasinda surekli birikmeye devam eder.
Commissioned

Logbook giriginizin olusturuldugu tarih.

Flight Hours (ugus saatleri)



Havada gecirdiginiz saat sayisi.Bu , Falcon 4.0 da ugulan butun saatleri icerir. Bu surekli
birikmeye devam eder.

Ace Factor

Bu satran¢ siralamasina benzeyen, sadece diger insanlarla yaptiginiz online savaslar
baz alinarak olusturulan sayisal bir ratingdir. Diger online pilotlar sizin ACE factor Unize
bakarak ne kadar iyi oldugunuz hakkinda bir fikir edinirler. Al pilotlariyla (bilgisayar
kontrollu pilotlar) yaptiginiz savaglar Ace factor skorunda sayilmaz. En dusik rating 1.0
oldugu igin ,eger hi¢ online savasmazsaniz sizin Ace factor iiniz 1.0 olarak kalir.

SEFER ISTATISTIKLERI

Bunlar Seferdeki performansiniza gére belirlenmistir.

Seferler

3 say! seferdeki sonuglari gésterir. ilk sayl kazandi§iniz sefer sayisini gosterir. ikincisi
kaybettiginiz sefer sayisini ve Uglncu sayl da berabere ya da yenisememe ile
sonuglanan sefer sayinizi gosterir.

Ucuslar

Uctugunuz ucgus sayisini gosterir. Ucgus icin kredi kazanmak istiyorsaniz en azindan
pakete katildiginiz noktadan paketinizin dost sahaya tekrar girdigi noktaya kadar ugmaniz
gerekir. Bu sayi bitlin sefer uguslarinin toplanmasidir.

Rating

Kredi kazandiginiz batin uguslarin ortalama rating idir. Yaptiginiz her ugus icin

1 ile 5 arasinda rating alirsiniz. 5 en iyi rating dir. Yere inmemek ugus rating inizi dasurur.
Oldirme orani

Sefer 6éldirme oraninizdir.Bu, éldurtilme sayinizin, 6ldirdiigliniz diisman sayisina gore
oranidir.Bir ugusta o6ldurildiginizde, pilot adinin altindaki kayitlar silinmez. Basit bir
sekilde yeniden dogar ve o6ldirme oraniniz degistigi halde, ayni bilgi kaydiyla oyuna
girersiniz.

Online

Online 6ldirme oraninizdir. Bu insan pilotlara kargi dldiirme sayinizin insan pilotlarca
oldiriime sayisina gore oranini gosterir.

A-A Kills

Sefer oyunlarinda havada 6ldirdiguintz disman sayisinin toplamidir.

A-G Kills

Sefer oyunlarinda havadan yere 6ldurdiginiz digsman sayisinin toplamidir.

Static

Bina ve demiryolu gibi éldirdiginiz sabit hedeflerin toplam sayisidir.

Naval

Oldurduguniiz Sefer gemilerinin toplam sayisidir.

Deaths(6limler)

Online ya da offlineken Seferler sirasinda kag kez éldurildtginizdir. (toplam sayi)

DOGFIGHT ISTATISTIKLERI

Dogfight istatistikleri Dogfight arenasindaki performansinizi éiger.

Games Played (oynanan oyunlar)

Uctugunuz Dogfight uguslarinin toplam sayisi

Won/Lost (kazanma, kaybetme)

Dogfight ta kazanma ve kaybetme sayilariniz

Online

Online dodfightlardaki kazanma ve kaybetmeleriniz.

Kill Ratio (Oldiirme orani)

Bir dogfight ta éldirdigiuniz digsman sayisinin kag kez oldirildiginize oranidir.
Online

insan oyunculara karsi online savasirken sizin 6ldiirdiigiiniiz diisman sayisini ve sizin
kac kere dlduruldiguniuzu gosterir.






Mesleginiz savag pilotlugu bile olsa kendinizin ve bagkalarinin hatalarindan
ogreneceginiz ¢cok sey vardir. Bitlin savas boyunca olan herseyi aklinizda tutmaniz ¢ok
zordur. Ama ACMI sistemiyle savas sirasinda oyunu kaydederek daha sonra bitin
ayrintilariyla hatta farkli bakis acilarindan goérmeniz mimkindir. ACMI de farkli
olanaklari deneyebilir ve bandi incelerken daha sonraki deneyimlerinizde kullanmak
Uzere cgesitli farkli ydntemler kesfedebilirsiniz.

Be sure to experiment with the different possibilities available in the ACMI. You'll find a
wide

variety of ways to analyze a session tape.

ACMI de nasil Kayit Yapacaksiniz?

ACMI siz bir ugustayken ucus bilgilerinizi otomatik olarak kaydetmez.Sag konsolda,
AVTR (havadayken video bant kayit cihazi) yazili butonu bulun. Kayida baslamak igin,
butonu on (agik) durumuna getirin, F ye basarak da kaydi baslatabilirsiniz. Kayit
basladiginda, ekranin Ustinde ACMI nin agik ve kayitta oldugunu goésteren Recording
yazisini goéreceksiniz. Recording yazisinin altindaki bant gdstergesidir. Uzerinde ne
kadar bant kaldigini gbsteren cgizgiler vardir. Bant dolmaya baslayinca gizgiler + isaretine
dénlsUr.Batin gizgi + isaretiyle doldugunda bant dolmus demektir. Bu noktada ACMI
yeni bir banda kayit yapmaya baslar. ACMI yi kapattiginizda, Recording yazisi ve bant
gOstergesi kaybolur. Kaydedilmis ACMI bilgisi dogrudan hard diskinize génderilir. Setup
ekranindan maksimum ACMI dosyasi kapasitesini ayarlayabilirsiniz. ACMI bandi
dakikada 100K kullanir. Siz savastayken, veya bombalama yaparken ACMI yi galistirmak
iyi bir fikirdir, ama ugusunuzun siradan anlarinda ACMI yi kapatin. Yoksa seyrederken
saatlerce siradan goruntulerle sikilirsiniz.

ACMI bandinizi nasil gozden gegireceksiniz?

ACMI ye bilgi kaydettiginizde, herhangi bir ugustan sonra seyredebilirsiniz. Ana mentden
ACMI yi tiklayin. Butin ACMI bantlarini listeleyen bir diyalog kutusu goreceksiniz. Birini
secip load a (yUkle) basin.

ACMI izleme ekrani aglilir.Bu ekranin Gst kismi kaydedilen ugus bilgisini ve alt kisim ise
kontroller ve olaylar listesini (events list) verir.

Herhangi bir zamanda load 1 tiklayarak baska bantlari da yukleyebilirsiniz. Hatta ACMI
bandinin ismini save (sakla) butonunu tiklaylp baska isim altinda kaydederek
degistirebilirsiniz. ACMI nin ses ya da 3 boyutlu grafik hizlandiricilarini desteklemedigini
unutmayin.

ACMI Kontrolleri

ACMI kontrolleri,ACMI penceresinin alt kismindadir, birka¢ alt gruba ayriimigtir.

TAPEDOOY. ks

TIME DISPLAY
EVENTS LIST

VCR CONTROLS

WIEW SELECTION
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En iyi savas pilotu tavsiyelerinden biri, dismani tani s6zudir, fakat akill bir savascl
disman ugaginin, yer birimlerini ve silahlarini detayli bir sekilde anlamaya bilmeye
calisir. Falcon 4.0 de degerli bilgiler iceren bir online referans kiitiphanesi kurduk.Taktik
Referansi, sadece diisman varliklar icin degil ayni zamanda muttefikleriniz hakkinda da
detayh bilgiler icerir.Falcon 4.0 da bulunan her ugagin, yer biriminin, silahin,parazit
cihazinin ve yukin o6zelliklerini,tanimini, resimlerini ve ylksek ¢6zinimli 3D(3 boyutlu)
modellerini (maketlerini)bulacaksiniz.Ana meniden Taktik Referans 1 tiklayarak Taktik
Referansi penceresini agin.

TafTICaL REFERER{E
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KATEGORY TABLERI
Ekranin Ust kisminda iki tab sirasi vardir. Genel bir kategori segmek icin Ustteki tab
sirasini kullanin:( Aircraft, Vehicles or Munitions) Ucgaklar, araglar, veya Savas geregleri
gibi.Bir kategori segtiginizde, ikinci tab sirasi, altkategorileri listeler.

Category Subecategory

Alrcraft Fighters, Attack Bombers, Helicopters, EW (Electronic Wartare),
Support

Wehicles Tarks, IFV (Infantry Fiahting Vehicle), Artillery, &ir Detense,
Support, Ships

Iunitions A-A Ao WMissiles, A-G A I-o-Ground) Missiles, ARMs (Ant-

Radiation Missiles), Bombs, Stores, Surface

OZELLIK PANELI
Pencerenin sol tarafindaki 6zellik paneli, her varligin temel 6zelliklerini listeler. Bu panelin
Uzerinde, secilen altkategorilerdeki varliklari listeleyen bir drop-down liste vardir. Bir giris
yaptiginizda, ozellikleri birka¢ baslik altinda belirir. Genisletmek icin + ve 6zellikleri
kapatmak icin de — isaretini tiklayin.

16 Fighting Falcon —
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ENTRY DESCRIPTION (giris tanimi)

Ozellik (Spesification) panelinin alti tanimdir. Bu alan her segilen madde ile ilgili ayrintili
bilgi gosterir.

3-D MODEL DISPLAY (3 boyutlu model gdstergesi)

Ozellik (Specification) panelinin saginda 3d modelleri yiiksek ¢oziinlrlikye gdsteren bir
3-D Model Display (3 boyutlu model gdstergesi) vardir. Objeyi dondirme kontrolleri
,zoomlama oklarini kullanarak inceleyebilirsiniz.

OBJE FOTOGRAFI VE RWR PANELI

3-D Model gostergesinin (display) altinda objenin gergek diinyadaki fotografi vardir.
Falcon 4.0 daki objelerin gercek halini cok yakindan gorebilirsiniz. Eger baktiginiz aracin
radari varsa, fotografin yanindaki RWR (radar uyari sistemi) panelini de gorursiiniz. Bu
panel ucak, gemi, AAA birimleri tarafindan kullanilan radar tiplerinin RWS gdstergelerini
de gosterir.

Ayrica, RVT T ton (ses) butonunu tiklayarak segilen radardan gelen demo sinyallerini
dinleyebilirsiniz.

Bu ton sizin F-16 RWR nizde duydugunuzla ayni olabilir. Eeder platform birden fazla
radar sistemi tipine sahipse RWR nin Uzerindeki drop-down listeden istediginiz radari
segin.

RUR Tone

KISIM 3; rererans

SILAHLAR,
UCAKLAR, ARACLAR

Bu bdlim gergcek F-16 kokpitinde goérecediniz digmeler, sayaglar ve diger cihazlari
tanitmaktadir. Gergek F-16larda yuzlerce digme ve gdsterge vardir ve bunlarin ¢ogu
Falcon 4.0 da galismaktadir. Digmeleri ¢alistirmak icin 2 tusu ile 2D kokpit gérintisind
acmalisiniz. 2D kokpit géruntisinden bakarken , sayilarin oldugu klavyedeki (W,Z,A,S)
yukari ok, asagi ok,sola ok ve saga ok tuslarina basarak ya da mouse cursor ini ekranin
kenarinda dogru hareket ettirerek (joystick teki sapka butonunu da kullanabilirsiniz) farkli
konsollari agabilirsiniz. Cursor yesil bir ok isaretine donustiigiinde o kokpit gorintisini



acmak icin mouse u tiklayin.Mouse cursor | sadece siz mouse u hareket ettirirseniz
gOrunur ve birkag saniye hareket ettiriimezse yokolur.

SCREEN
SWITCHING
CURSOA

IVE SWITCH

ACTIVE SWITCH

ACTIVE KNOB

NORMAL CURSOR

Cursor normalde kirmizi gizgili bir baklava seklindedir. Fakat mouse aktif bir konsol
maddesinin Uzerine geldiginde yesile doner. Falcon 4.0deki digmeleri ve butonlar
kullanmak igin cursor 1 diigme ya da knob(digmeye benzeyen uzun butonlar) Uzerine
getirin.Eger cursor yesil kesik ¢izgili bir daire ya da “U,” seklindeyse mouse butonunu
tiklayarak dugmeyi agin. Eger cursor yesil dairesel oklardan olusuyorsa sag ve sol mouse
butonlarini tiklayarak agabilirsiniz.

ACTIVE SWITCH :Aktif digme

NORMAL CURSOR:AKktif Cursor

SCREEN SWITCHING CURSOR:Ekran degistirme cursor |

ACTIVE SWITCHAKktif digme

OTOMATIKPILOT DUGMESI

Bu dugme otomatik pilotu agar yada kapatir.Bunu A tusuna basarak da yapabilirsiniz.
Otomatik pilot secenegi SETUP ekranindadir. Falcon 4.0 da Ug pilot modu vardir: 3-axis,
Steerpoint

ve Combat.3-axis i sectiginizde bu ugagin diiz ve o anki yiikseklik ve yonde seviye ugusu
yapmasini saglar.Bu en gergekgi ayardir.Eger steerpoint otopilot modundaysaniz F-16
niz otomatik olarak o anki steerpointte ugacaktir.Eger combat otomatik pilot
modundaysaniz F-16 kendi kendine ugar.

INIS TAKIMLARI DURUM ISIKLARI

Bu Gg 1siktanb biri burun ve ikisi ana inig takimi isiklaridir. inis takimlari agildiginda, bu
isiklar yesil gortinir.Inis takimlari kapaninca bu isiklar séner.
Savasta inig takimlari hasar goérurse, 1siklar yanmaz.

INIS TAKIMLARI KOLU

inis takimlari kolu, inis takimlarinin durumunu belirler. Kol asagidaysa ,inis takimlari
aciktir.Bu kolu 2-d kokpit gortintistinde elle galistirabilirsiniz. Ya da klavyede G tusuna
basabilirsiniz. inis takimlari agikken ya da kapaliyken inis takimlari kolundaki kirmizi
isiklar yanar.inis takimlari agsagi indiginde yesil tekerlek asagi isiklari yanar.inig takimlari
kapatilinca séner.inis takimlarini ugak 300 knot un (izerindeki hizlarda agmayin yoksa iig
takimlarina zarar verirsiniz.

Eger inig takimlari hasarliysa inig takimlari agikken yesil 11k yanar.

DUDUK SUSTURUCU BUTONU

Dusuk hiz uyar diduguni susturmak igin kullanilir.



HIZ FRENLERI DURUM GOSTERGESI

Bu gdsterge hiz frenlerinin durumunu gdsterir.Bu gésterge, kapali, acik ve hiz frenlerinin
yuzdesini gosteren 0,1-0.9 sayilarini igerir.0.1 frenlerin acildigi en kiguk miktar ve 0.9
tam acik olduklari miktardir.Frenler

acildiginda énemli dl¢clide hava direnci olusturduklari i¢in bir rizgar sesi duyarsiniz.

UYARI ISIK PANELI

Bu panelde yandiginda i¢ motorda sorun oldugunda sorun oldugunu gosteren 12 ayri isik
vardir.Bunlardan biri yandiginda Kontrol uyari (Master Caution ) lambasi da yanar.Ctrl+C
ye basarak bu lambayi kapatin.

FLT CONT SYS Bu uyari 1s1§1 yandiginda ugus kontrol sisteminde genel bir ariza
oldugunu gosterir.Ugagi kontrol ederken sorunlarla karsilagirsiniz.Bitin ylkinizi denize
atin ve bir an énce yere inmeye calisin.

FUEL LOW Bu depodaki yakit belirli bir minimum diizeye distigiinde yanar.Ornegin
depoda

750 pound yakit kaldiginda yanar.Hasar durumunda yakit sizmasi yizinden olup
olmadigini kontrol edin.

Oyleyse,ugusu devam ettirecek yakit diizeyini saglamak icin hemen bir tanker bulup yakit
ikmali yapin.

Aksi takdirde Usse geri donun.Yakit ikmali yakit sizinti uyari 1s1§1in1 séndirmez.

ECM Bu 151k ECM sisteminin artik galismadigini gosterir.

AVIONICS Bu, ugak sisteleride ya da FLCS de sorun oldgunu goésterir.Sorunu anlamak
igin diger uyari isiklarini da kontrol ederek sorunun ne olabilecegini anlamaya ¢alisin.
HOOK F-16 nin acil iniglerde kullandigi bir kanca vardir. Normalde bu yukari
pozisyondadir.Bu uyari i1s1g1 yandiginda kanca yukari dogru degildir ve kilitlidir.

ENGINE FAULT (MOTOR CALISMIYOR) Motorla ilgili veri kaybini gdsterir.Bazi ya da
bitin motorlarin kaybiyla sonuglanabilir.

RADAR ALT Bu 1sik radar altimetresinde bir sorun oldugunu gosterir. Yanarsa HUD daki
AL gostergesi de dahil fonksiyonel radar altimetresi calismiyor demektir.Fakat hala
yukseklik icin barometrik altimetreyi kullanabilirsiniz.

NWS FAIL Bu isik yandiginda burun tekerlek direksiyon (I6vye) sistemi ariza g0Osteriyor
demektir.Yere indiginizde direksiyonu (I6vyeyi) kullanamayacaksiniz demektir.
OVERHEAT(ASIRI ISINMA)Yaniyorsa motorda asiri Isinma durumu
sdzkonusudur.Klapeyi ugmak igin ihtiyaciniz olan minimum diizeye dusuriin ve mimkin
oldugunca ¢abuk inin.Bu durum devam ederse motorunuz infilak edebilir.

IFF FAULT IFF arizasi arsa, ugaginiz elektronik olarak kendini tanitamayacaktir.

CABIN PRESS Kabin basincinin distigu gosterir.Oksijen maskenizi takin o zaman bu
basing dismesi sizi etkilemez.

CLOCK (saat)

Bu gercek zamanli bir saattir.Falcon 4.0 dinyasindaki zamani gdsterir.Kiguk gri kol
saatleri, buyuk gri kol dakikalari ve kirmizi kol saniyeleri gosterir.

Instant Action ve Dodgfight ta, saat kullanicnin beliredigi giinde baslar.Sefer ve Taktik
Savasinda oyun tarafindan ayarlanir.

AVTR dugmesi

AVTR (Gorsel bant kaydi) HUD silah kamerasindadir. Ugaginizin yakinindaki butin
aktiviteleri (sizin F-16, diger ugak ve vyer birimleri dahil) kaydeder ve ACMI de
seyredilebilir.

ATVR acikken ekranda Recording yazisi goérunur.F ye basarak AVTR yi acabilirsiniz.

Kolay ve Basitlestirilmig Ugaklar

Egder simulasyon setup inda Kolay ve Basitlestiriimis Ucaklarn sectiyseniz ,HUD
gbstergeniz de basitlestirilir. Ozellikle, yikseklik ve hiz ayri ayri gésterilir (bantta degil).
Ayrica, burnunuz ufuk 20(Jaltinda ya da Ustiinde olmadik¢a egdim ladder merdivenini de



gormeyeceksiniz. Hedef , no-escape zone un (kagilamayan bolgenin) icindeyse HUD da
“SHOOT” (ATESLE) isareti gorinir ve bu flizeyi atesleme zamani oldugunu gosterir.

MFD

MFDler kokpitin 6n kisminda bulunan 2 tane CRT bazli gok foksiyonlu gostergelerdir
Birincil olarak silah sistem ydnetim fonksiyonlarini 6zellikle de silah depo bilgileri, radar
bilgisi ve silah elektro-optik gdstergelerini gésterirler. MFD ler ayni zamanda, HUD ,RWR
ve Navigasyon ilgilerini gostermek icin de kullanilirlar.

MFD ler bir ucusu gerceklestirmek icin gereken bilgilere ulasip batin halinde sunan bir
sistemdir. Bu bilgileri tek bir sistemden alabilmek ¢ok yararhdir, fakat bitiin zamaninizi
sadece MFD lere bakarak gegirirseniz disaridaki birkag¢ k6t adami kagirirsiniz.

F-16 butlnlestirici bir silahlar platformu oldugu icin, MFD lerin HUD ve ICP ile siki bir
baglanti icinde kullanildigini goreceksiniz. MFD lerde gosterilen silah modlari HUD mod
gOstergelerine uyar.Navigasyon ve steerpoint degisiklikleri ICP yoluyla gerceklestirilir.

OSB ler:Secenek Segcme Butonlari

MFD seti OSB ler (Option Select

Buttons, segenek segme burtonlari)denen butonlarla donanmis iki CRT den olusur. Her
bir yanda 5 er buton olmak Uzere, her MFD de toplam 20 ser buton bulunmaktadir.OSB
ler MFD nin kenarlarinda bulunan (bazen mnemonics denen) dinamik buton olarak
gosterilen gesitli segcenekleri segmek igin kullanihr

Bu butonlar asagidaki sirayla numaralandiriimis ve diizenlenmisgtir.

OSB-15

OSB-16

OSB-17

OSB-18

OSB-19

0OSB-20

OSB-8

0OSB-9

OSB-10

OSB-7

OSB-6

OSB-11 OSB-12 OSB-13 OSB-14

OSB-1 OSB-2 OSB-3 OSB-4 OSB-5

OSB fonksiyonu agmis oldugunuz MFD sayfasina vebir butonla iligkili segeneklere
baglidir, Bununla beraber genel olarak ,gostergelerin alt kismi boyunca yer alan OSBler
ana gosterge sistemlerinin seceneklerini kontrol eder. Gostergelerin st kismi boyunca
yer alan OSBler altmodlarive yanlarda yer alan OSB ler de her mod igin tek olan
secgenekleri segmek icin kullanilir.

HUD (Only) gérintisiinde, doért MFD gdOstergesine kadar gorebilirsiniz.

[ ve ] tuslarina basarak MFD leri gostergenin sag ve sol alt kdselerine,

shift +[ ve shift+] ye basarak da MFD leri gostergenin Ust sag ve sol kodselerine
yerlestirebilirsiniz.

Eger 2d kokpit goéruntistindeyseniz OSB lerin Gzerine dogrudan tiklayamazsiniz.

MFD Sayfalari

(Yatay durum gostergesi ), FCR (Atesleme kontrol radari) ve

SMS (Depo yonetim sistemi) icin MFD sayfalari vardir.Bu ana sistemlerin herbirinin bilgi
ve ana modlar igin segenekler saglayan altmod sayfalari vardir.

RWR (Radar Uyari Alicisi) ve HUD (Bas Ustu gostergeler) igin de redundant gostergeler
bulunmaktadir. Bir sayfa segildiginde, bu sayfanin etiketi MFD nin alt kisminda
gérinir.Ornegin, ana menii sayfasindayken , alt kisimda MENU sézciigi gorindir.



ANA MENU SAYFASI

Bu, MFD vyi agtiginizda goérdaguniz ilk sayfadir. 2d kokpit gortuntisinde soldaki MFD vyi
acmak icin [, ve sag MFD icin ] ye basin. MFD kapandidinda (off yazar) ,bu tuslardan
birine basarak su sayfalara girersiniz:

Ana MenU sayfasi,

HSD sayfasi,

FCR sayfasi,

SMS sayfasi,

RWR sayfasi,

HUD sayfasi ve

MFD kapali sayfasi.

Bu ana MFD sayfalari ana menU sayfasinda ilgili etiketlere basilip da segilebilir.

HSD SAYFASI

HSD sayfasi Yatay Durum Godstergesi adi verilen ¢ok yararli bir navigasyon aracini
gOsteren sayfadir. Bu sayfa grafiksel olarak o anki kiiglk gemberlerle isaret edilen
steerpointler vardir.

HSD sayfasina girmek i¢in ana sayfadan , OSB -2 yi tiklayin.

HSD sayfasinda,asagidaki OSB etiketlerini gorirsiniz:

OSB-3 NORM. Falcon 4.0 te kullaniimiyor.

OSB-5 CTRL. Falcon 4.0 te kullaniimiyor.

OSB-12 SMS. SMS ana sayfasini agar.

OSB-14 HSD. Returns to the Main Menu page.Ana meni sayfasina geri goturur.

OSB-15 SWAP. Sag ve sol MFD gdstergelerinin birinden digerine ge¢gmek igin kullanilir.
OSB-19 Asagi ok. HSD menzil él¢lsunu azaltir (-).

OSB-20 Yukari ok. HSD menzil dlglsind artirir. (=).

Ownship Indicator Shiplik Gostergesi

Pozisyonunuzu gésteren HSD nin alt orta kisminda bulunur, ya bliylk bir + isareti ya da
ucak ikonu seklinde gorunir. Gostergede her zaman ayni pozisyonda kalir ve butlin
steerpointler ve yol bilgisi, pozsisyonunuza bagli olarak géstergenin etrafinda doner.
Menzil Olgegi

Menzil Olgegi, sol st MFD de yukari ve asagi ok tuslariyla agilir. Olgek ayari ,menzil
Olgegini 15, 30, 60 ya da 120 deniz mili (nm)ni gosterecek sekilde belirler. Menzili
degistirmek icin ,ya ok tuslarinin yanindaki OSB leri, ya da mmenzili azar azar azaltmak
ya ada yukseltmeler yapmak icin F11 ve F12 tuslarini kullanin.

Range Rings Menzil Halkalari

Sahiplik gostergenizin ¢evresindeki tg¢ halkagesitli steerpointlere gére menzili saptamak
icin kullanilir. Her halka menzil dlgek ayarinin Ugtebirini gosterir. Boylece, eder menzil
Olgedi 60 nm ye ayarlanirsa, her halka 20 nm yi gosteriyor demektir.

Navigasyon Rotasi (yolu)

HSD nin ana 6gesi, Navigasyon rotasidir. Bu diz cizgilerle bagh olan steerpoint leri
gOsterir. Gordugunuz steerpoint lerin sayisi ve navigasyon rotasinin (yolunun) élgusu
HSD nin menzil 6lgek ayarina ve steerpointlerin pozisyonuna baghdir. Eger menzili
genigletirseniz, navigasyon rotasinin (yolunun) daha fazlasini gorebilirsiniz. Segili
steerpoint. (DED de segilmis steerpoint) HSD de gdzkirpan ¢ember olarak gdsterilir.
Yonunuzi degistirdiginizde, nav. rotasi ,sahiplik g0Ostergesinde gosterildigi gibi
,ucaginizin éniine bagli olarak HSD ¢evresinde hareket eder.

A-A (Havadan Havaya)ve A-G (Havadan yere) Hayalet gostergeler (Ghost

Cursors)

Bu gobstergeler HSD ekraninda bulunan ve ugus planinizla iligkili olarak nerede
oldugunuzu goésteren A-A ve A-G gdstergelerinin pozisyonunu goésterir.  Hayalet
gOstergeler radarin bir pargasi gibi goérinir, fakat bu gésterge higbir zaman sensoér
olmadigindan bu goéstergeleri hareket ettiremediginize dikkat edin.



ICP
VE DED

ICP (Birlestiriimis Kontrol Paneli, Integrated Control Panel) Size ¢ok kullanilan iletisim ve
navigasyon fonksiyonlarini kontrol olanagi saglayan 6n Ust bélimde bulunan konsoldur.
ICP, DED (Data Entry Display, Bilgi giris gostergesi) ile baglantili olarak kullanilir.

DED

DED ICP nin sadindaki gésterge panelidir.Sadece HUD géruntisinde (only HUD view),
DED bilgisini gérmek icin, 2D kokpit teki sol alt konsoldaki DED Data dugmesini kullanin.
DED ,Falcon 4.0 da sadece bilgi gostermek igin kullanilir. Buraya bilgi girisi yapmazsiniz.
Tipik DED sayfasi soyledir:

Sol situn, iletisim kanallarinin durumunu goésterir. Sad sutun, yarurlikteki (o an
kullanilan) steerpointi gosterir.

Eger Sefer ya da Taktik Savasindaysaniz, TACAN kanali her ugus brifinginde ugus
bilgisayariniza gére énprogramlanir

ICP

ICP de birkag 6nemli fonksiyonu agmak icin kullanilan butonlar bulunur: Master Mod,
Override ve
Priority(6ncelik). ICP de ayrica artirma ve eksiltme butonlari da vardir.

INCREMENT AND DECREMENT (ARTIRMA VE EKSILTME)
BUTONLARI

Artirma ve eksiltme butonlari DED deki sayfalari ve degerlerini geviren iki ok isaretidir.
Bunun yerine CTRL++ ve CTR+- tuslarina da basabilirsiniz.

MASTER MOD BUTONLARI

ICP deki Master Mod butonlari NAV, A-A ve A-Gdir. Bu butonlara basmak, belirlenen
navigasyon ve saldiri mod profilleri ve gostergelerden alinan bilgilere gére FCC yi (Fire
Control Computer,Ates kontrol bilgisayarl)) hemen konfiglre ederek , navigasyonal,
havadan havaya ya da havadan yere master modlarina getirir.

Master Mod butonuna basmak DED i degistirmez.

NAV (Navigasyon)

NAV butonuna bastiginizda, FCC otomatik olarak sol MFD yi RWS (menzil slire radari)
gOstergesine (ya da énceki radar moduna), sag MFD yi de HSD ye (yatay dizlem durum
gOstergesi) gevirir.

A-A (Havadan havaya)

A-A butonuna bastiginizda, HUD, Dogfight HUD moduna doénustr, sol MFD gostergesi
RWS (Range While Search) radar modunu gosterir, ve sad MFD g0stergesi silah
depolama sayfasini gosterir.

A-G (Havadan yere)

A-G butonuna bastiginizda, HUD ,CCIP (Continually Computed Impact

Point) HUD moduna donusur, sol MFD GMT (Yerdeki hareketli hedef radari) radarini
gosterir , ve sag MFD bombalama i¢in havadan yere(A-G) CCIP silah sayfasini gosterir.
OVERRIDE BUTONLARI

COM butonlar1 sadece Override butonlaridir. Her iki COM butonuna da basarsaniz, o
anki DED go0stergesi iletisim bilgileriyle yer degistirir.

COM1 ve COM2



iki COM butonuna da basmak o kanali hem géndermek hem de almak lizere konusma
radyosuna gevirir. Aktif kanal DED deki COMM etiketinin saginda kuglk bir kare olarak
gorandr.

Aktif olmayan diger radyo kanali sadece radyo mesajlarini alir.

Ses kalitesi uzakhiga gore diusse de maksimum radyo menzili 300 nm dir. Sol alt
konsoldaki UHF kanali gdstergesi comm kanall tarafindan takip edilen aktif radyo
kanalini (COM1

vs. COM2) yi gbsterir. DED , radyonun hangi iletisim kanalina gore ayarlandigini gosterir.
Eger sol alt konsoldaki radyo foksiyon diugmesi (radio function knob) Norm a ayarliysa,
ICP artirma ve azaltma oklariyla aktif radyonuza gére degistirebilirsiniz. Eger digme
Back up a ayarliysa, radyo kanal segiciyi (radio channel selector) kullanin.

PRIORITY FONKSIYON BUTONLARI

Kare seklinde dokuz tane buton vardir.Bunlar Priority Fonksiyon butonlaridir:

T-ILS, ALOW, F-ACK, STPT, CRUS, LINK,MARK ve ENTR. (Bosluk (blank) butonunun
bir fonksiyonu yoktur.) Bu butonlar, navigasyon, bilgi iletisimi ve sistem durumu igin
kullanilirlar.

Bir Priority fonksiyon butonuna basmak DED deki bilgileri 6niiniize getirir. Bu butonlar
CTRL+ ilgili tus yazilarak da kullanilabilir. Bu tuslarin yaklasik olarak ICP de olduklari
siradaki gibi olduguna dikkat edin.

T-ILS

TACAN/ILS (Tactical Air Navigation/

Instrument Landing System) yi DED de agmak igin T-ILS butonuna (ya da sayi
klavyesinden CTRL+7 ye basin

RADAR

Radar F-16 da ucarken kullanacaginiz birincil araclardan biridir. Modern savaglarda,
havadayken algilanan durumsal bilgiler =~ AWACS lardan (hava uyari ve kontrol radar
platformu) elde edilir. Fakat sizin F-16 nizin kendi glgli radar sistemi vardir, ve siz
bunun nasil kullanildigini daha iyi biliyorsunuz. Radar temel olarak radyo dalgalarinin
go6nderilip bu dalgalarin garptiklari nesnelerden geriye dénen yansimasinin dinlenmesi ve
isleme sokulmasiyla ¢cevredeki nesneler hakkinda bilgi elde edilir. Bu bilgiler F-16 nin
programlanabilen sinyal igleyicisi tarafindan taranip radar scope unda gdsterilir.
Radariniz tehditlerin konumunu tespit etmek, onlar hakkinda bilgi toplamak ve son olarak
silahlarinizi bu tehditlere yéneltmek icin kullanilir.

Bu ylzden radariniz silah sistemlerinize ve HUD unuza yakindan baghdir.

HAVADAN HAVAYA MODU

Her ucgak renkli bir Giggen olarak gortintr.Renkler tehlikde tipini gosterir. Kirmizi disman,
saldiri, yegil nétr, tarafsiz, ve mavi dost demektir. Her ugak Ug¢geninin yanindaki sayi
ucagdin yiksekliginin sizinkinden farkini binlerce feet biriminden gosterir. Ornegin 2,
ucagin sizden 2000 feet yukarida ucgtugunu gosterir.-1 diyorsa, ugak 1000 feet
asaginizda ucuyor demektir.Ayrica ug¢gen ucagin gittigi yonu de gdsterir.Fuzeler renkli
kesik cizgiler halinde gorindr.

Bir Hedefe Kilittenmek

Burnunuzdaki (dimduz tam 6ntntzdeki) bir hedefe kilittenmek End tusuna basin. Radar
kilidiniz yokken, Page Down tusuna basarak sonraki disman hedefi Gzerine kilitlenin
(kirmiziyla gosteriliyor).

Sonraki hedefe kilittenmek radar konisinde size en yakin hedefi kilitler.Devam etmek igin
Page Down a bastiginizda radar sonraki hedefe (daha uzaktakine) kilitlenir ve bu bdyle
devam eder. Delete tusuna basarak onceki disman hedefine Kkilitlenin. Delete e her
bastiginizda radar kilidi o anki hedeften sonraki en yakin hedefe gider.



Disman hedefe radar i1sikli gostergelerini radar gostergesi lzerinde dogrudan hedef
Uzerine gotlurerek elle de kilitlenebilirsiniz ( yukari ok, asagi ok, sola ok ve sada ok
tuslariyla). Sonra sayi klavyesinden 0 (sifir) a basarak hedefi belirleyin. Radar Kkilidini
kirmak icin sayi klavyesinde . (nokta) ya basin.Radar isikli gostergelerinin strekli radar
konisinin Uzerinde kalmasina dikkat edin. Kilitlenilmis bir hedef radar konisinin disina
hareket etmedikge Kilitli kalir , fakat bir kilit olusturmak i¢in hedefin koni i¢inde olmasi
gereklidir. Notr ya da dost ugaklara kilittenmek isterseniz onlarin Gzerine kilittenmeyi elle
yapmalisiniz

Bir hedefe kilitlendiginizde radar gostergenizdeki Gi¢ggen sembolli bir cemberle gevrilir.
Daha yukarida sadda ve saat yoninde baslayarak ,havadan havaya Kolay radar
gOstergesi asagidakileri gosterir.(saat yonune goére sirayla)

Radar Modu

O an kullanimdaki radar modunu gosterir. “AA” havadan havaya, “AG” havadan yere
radar modu demektir. A-A modunu segmek igin F1 e ,A-G modunu se¢gmek igin F2 ye
basin.

Hedef Kimligi

En Gst okuma gdstergesinin altinda, NCTR (Non-Cooperative Target Recognition, )
system

FCR

Bu etiket ,sizin ates kontrol radar sayfasinda (Fire Control Radar page )oldugunuzu
goOsterir. Bu OSB (Option Select Button ,segcenek segme butonu) sizi ana menu
sayfasina geri goturdr.

Bu OSB ye basarak sag ve sol MFDler arasindaki gostergeleri degistirin.

Menzil Olgusu

Yukari ve asagi oklarin arasinda gdésterilir.Menzil dlgtisu dis ¢gemberi deniz mili lgtisinde
gosterir. Menzili artirmak icin yukari OSB ye, azaltmak iginde asagi OSB ye basin.
Menzili F3 ve F4 tuslarina basarak da azaltma ve artirmalar yapabilirsiniz

HAVADAN YERE MODU

Havadan yere radar modunu agarsaniz (2 tusuyla) , gosterge biraz farkli gorinir fakat
islem havadan havaya radar modlariyla aynidir. A-G (havadan yere) radar modunda,
hedefler karelerle gosterilir. Hedefe kilitlendiginizde karenin etrafina bir gember ¢izilir.
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Bina ve kdpru gibi yapilar orta buyuklUkteki karelerle, tank ve kamyon gibi araglar kigik
kareler seklinde gorunur.Yerdeki hedefler de havadaki hedefler gibi renkli kodlar halinde
g6randr.

Kirmizi digmani, mavi dostu, yesil de nétr olanlari gosterir.

YER HARITASI MODU

Havadan yere radar modunu actiginizda, MFD etiketi GM (yer haritasi) okunur.Bu mod
temel olarak havadan havaya radar moduyla aynidir. Yerdeki binalar Gm modunda kiguk
kareler seklinde goriinir.2 tusuna basarsaniz veya GM nin yanindaki OSB vyi tiklarsaniz
,GM den GMT (yerdeki hareketli hedef) moduna gegersiniz. Bu GMT radar modu hareket
eden ya da etmeyen araglari gosterir. Kilittenmeye galistiginiz hedef ugaginizin éniinde
ve 60(lik radar konisinin icinde olmalidir. Yer hedefine kilittendiginizde cevresi bir
cemberle sarilir.

RADYO
KOMUTLARI

Falcon 4.0 te binlerce farkh radyo komutu vardir.Simulasyonun iki yonli bir radyo ¢agri
ozelligi vardir. Falcon 4.0 da siz de konusabilir ve ¢agri alabilirsiniz.Agagidaki kaynaklar



AWACS (Q key) Flight (R key)

Wingman (W key) Tower (T key)

Element (E key) Tanker (Y key)

iki yénli radyo konusmasi bu kaynaklarla miimkiindiir. Baska ugaklardan radyo gagrisi
alabilirsiniz fakat siz yukaridaki listedekilerin disindakileri dogrudan arayamazsiniz.
Radyo c¢agrisi (konusmasi9 yapmak igin radyo komutunu goésteren harf tusuna
basin.Bazi radyo komut menuleri birden fazla sayfaya sahiptir. Sonraki sayfayi ¢evirmek
icin tekrar gereken tusa basin, 6rnegin AWACS icin Q, ve 6nceki sayfaya dénmek
isterseniz shift+(biraz énce bastiginiz harf tusu).Radyo komutlari menisinden ¢ikmak
icin de, Esc ye basin.

AWACS RADYO KOMUTLARI

AWACS radyo komutlari AWACS lara cevap vermek igin kullanihr. AWACS hava
savasinda ucgaga ileri radar bilgisi ve savasin buylk bir resim seklinde gorintisinu
saglar.Bu resim pilt igin ¢gok 6nemlidir ama Falcon 4.0 daki AWACS gergcek AWACS
kadar komple bir savas resmi vermez ama bu AWACS In sizi ciddi bir tehlike
durumunundan haberdar etmeyecegdi anlamina gelmez.

Ancak AWACS In herseyi bildigine guivenirseniz bunu hayatinizla édersiniz.

AWACS SAYFASI

AWACS radyo komutlari iki sayfaya ayrilmistir.Q ya basarak ilk AWACS sayfasini
acabilirsiniz.Sayfalari Q ya da SHIFT+Q ile gevirebilirsiniz.

Request Picture: resmini yani en yakindaki tehlikeyi sorun.AWACS sizi ya en yakindaki
tehlikeyi vektorlerle gdstererek yanitlar ya da alaninizda tehdit iceren bir ucak yoksa
“Picture clear” seklinde cevap verir.

Declare: AWACS tan savasin resmini yani en yakindaki tehlikeyi sorun.AWACS sizi ya
en yakindaki tehlikeyi vektorlerle gdstererek yanitlar ya da alaninizda tehdit iceren bir
ucak yoksa

“Picture clear” seklinde cevap verir.

Declare:hava savasinda kullanilan en yararl radyo komutudur.

“Declare”i AWACS a radar hedefinin dost mu disman mi oldugunu sorun.Once
radarinizla hedefe kilitlenin .Sonra Hedefi AWACS a declare edin.(haber verin).AWACS
onun dost mu digsman mi ya da bilinmeyen bir pozisyonda oldugunu soéyleyebilir.
Request help: Ugusunuzda bir sorun varsa yardim isteyin. Disman ucgagi tarafindan
sikistiriirsaniz AWCS tan yardim istediginizde, size yardim etmesi i¢in mimkunse size
en yakindaki ugagin vektérind bulmaya calisir.

Wilco:(“Will comply’nin kisaltmasi) AWACS a sizin verilen bir gorevi yapiyor oldugunu
bildirir.Ornegin, AWACS size basi dertte olan baska bir ugaga yardim etmeniz igin
yerinizden ayrilmanizi sdylerse Wilco diyerek ona yardima gideceginizi ya da
gérevinizden dolay! gidemeyecekseniz SHIFT + U ya basarak undo, yani yapamam
yaniti verebilirsiniz.

(unable) AWACS a sizden istenen gorevi yerine getiremeyeceginizi anlatir.

Check in: CAS (yakin hava desteg@i) ucguslarinda kullanilir. IP noktasina ¢ok yakin
ucabilirsiniz. AWACS tan bir CAS hedef aldidinizda checkin, yani kontrol edin.

Check out: AWACS a cas ugusuna devam etmeyeceginizi soyler.(6rn. silahlariniz
tikendi)

Request relief:gok dnemli bir AWACS ¢agrisidir.BARCAP (Bariyer Savas Hava Devriyesi
ve DCA (Karsi hava savunma) ucguslar belirli bir zaman igin istasyonda kalmanizi
gerektirir.

Eger bu zaman dolmadan AWACS tan izin almadan yerinizden ayrilirsaniz ugusu
basarisizlikla tamamladiginiz varsayilir. “Request relief” AWACS a BARCAP ya da DCA
bdlgesinden ayrilip iisse donlp donemeyeceginizi sorar.

Request rescue chopper: Bir dost ugagi vuruldugunda boélgeye bir yardim helikopteri
goénderir. AWACS pozisyonunuzu not edip disen ugagin pilotunu bulmasi igin helikopter
gOéndermeye ¢alisir.

VEKTOR SAYFASI



Vektor radyo cagrilari sizi belli bir noktaya yodnlendirir.Vektér radyo komutunu
kullandiginizda, AWACS istediginiz bolgeye olan uzakliginiz ve yiklu hakkinda size bilgi
verir,0rnegin tanker

1200125 mil. Uzaklikta.

TANKER RADYO KOMUTLARI

Tanker cagrilari yakit almak igin yapilir. 'Y ye basarak tanker ¢agri komutlarini
goruntuleyebilirsiniz.

Request fuel: Tankere yakita ihtiyaci olan bir ugak bulundugunu bildirir. Tanker hizini
ayarlar, manevralarini sinirlar ve genis bir izleme durumuna gecer.Yakit ikmalinin batin
asamalari bu c¢agri ile baslatilir.Tanker ¢agriyi aldigini ve 6n baglanti pozisyonu igin
belirlendiginizi bildirir.On baglanti ugadin tankerin arkasindaki havada yakit ikmal
hortumuna gére konumlanmasidir.

Ready to take fuel: Havada yakit hortumunun arkasinda sabitlendigin.Bu ¢agriyi yapip
pozisyonu uyguladiginizda tanker jete bir kanca takar ve yakit pompalamaya baslar.
Done refueling:Tankere havada yakit ikmal isleminden ¢iktiginizi bildirir. Tanker artik
sinirl hiz ve yukseklikte degildir.

HAVALANI ISLEMLERI

Bombalari birakip eve yéneldiginizde ugusunuz bitti sanmayin Tekrar dusinun. Bir savas
pilotu olarak ugagi ugurdunuz simdi de ustalikla yere dénmelisiniz.

Bu bolim havatissiinizin iginde ve diginda bulunan Uyelerin gorevlerini anlatiyor. Baska
birka¢ ugus kalktiktan sonra ATC (hava kontrol kulesi) prosediirlerini diizgiin bir sekilde
takip edin. Bir sorun ¢ikarsa, yere glivenle inmek igin kendi basiniza neler yapacaginizi
da bilmeniz gerekir.

YER ISLEMLERI

Taktik savasl ve Seferdeki uguslar ya yerde ya da havada baslar.Seferde,eger heniz
kalkilmamig bir ugus sectiyseniz ugusa yerde baglar ve ya pistte gider ya da dogrudan
havalanirsiniz. Ugusunuzu segip ayarlari yaptiginiz zaman ,savas gereglerini yikleyip
ucus bilgilerinizi alin. Jetinizle tirmanma zamani gelmistir ve baslangigtan bitise bir savasg
ugusu gergeklestirirsiniz.

Ucusu baslatmak icin Fly ikonunu tiklayin.Pistte havalanmaya hazir bekliyosunuz. Kule
tarafindan belirlendiginizi dusunin ve yola ¢ikin. Diger ugaklar inmek ya da havalanmak
Uzere bekliyorlar.

Bir savasussunde yer iglemlerini dodru baslatmak igin taxi yi segin.

Ucusunuz havalanmaya ya da inmeye calisanlarla hizali.Pistte ilerlemeye basladidinizda
“taxi in sequence” siradaki kalkis , olarak diger ugaklar kalkis igin sirayi size verecekler.
Eder oOnunuzdeki biri piste c¢ikisini ertelemezse, kalkis icin belirlenir. Ucagin
havaalnindaki eylemleri ugusunu ve hatta kalkiglarini engelleyerek digerlerinin uguslarini
da etkiler.Eger pistten ¢ikip havaalani

icinde bosa zamanharcarsaniz kule size neler oldugunu soracaktir. Ayrica bu ugusunuzu
da etkileyecek ve gorevinizi gergeklestirmenize engel olacak kadar uzun bir sireyse,
ugus yoneticisi ugusunuzu iptal edecektir. Bilgisayar kontrolindeki bir ugak sizin
ugusunuzda yerinizi alacaktir. Siz de kuyrugunuz bacaklarinizin arasinda ugacak baska
bir ucusu beklemek lzere squadrona (takimlari gosteren ekran) geri déneceksiniz.

KALKIS

Kalkis igin #1 iken (piste ¢ikacak siradaki ugak) inis tarafigi nedeniyle “hold

short,” a yonlendirilebilirsiniz..O zaman pistin kenarina kadar ilerleyin, fakat girmeyin
yoksa inis yapan bir ugagin inis takimlari tepenize gelebilir. Konumunu ve bekle durumu
icin de belirlenebilirsiniz .Eger position and hold, yani konumlan ve bekle dendigini



duyarsaniz pistte ilerleyin ve kalkisa hazir olun.Muhtemelen bir ucagin kalkigi
belirlenmemisgtir.
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“cleared for takeoff,” ,kalkis igin belirlendi , dendigini duyar duymaz hi¢ zaman
kaybetmeden ,6zellikle de kulenin size kalkisinizi hizlandirmanizi(expedite) sGylemeden
kalkin. Havalandidinizda rotanizdaki sonraki steerpointi se¢in ve ona dogru ugun bu
sekilde programinizdaki diger uguslarla karsilasir ve hedefinizi bulursunuz.

Artik ATC (kule) ye ihtiyaciniz olmadigindan AWACS ve savasta yer alan diger ugaklari
dinlemeye baslamak i¢in radyo kanallarina gevirin.

Havalandiktan sonra hizinizi 350 knota getirin.Bu havalanmak icin gereken standart
hizdir.Sonra glicii hafifce azaltin.Bu size diger ucusliyelerine katiima ve uygun
yapilanmaya girmeniz i¢in bir sans verir.

ALCALIS

Ugus uga@! giivenle yere indirirp diger bir ugusa hazirlanana kadar bitmez.Usse diger
birka¢ ucakla ayni zamanda dénmdus olabilirsiniz .Bu(ATC)hava trafik kontroliin (kulenin)
havaalanina yumusak bir algalis yapmasi igin bitin trafigi bir siraya koymak zorunda
olmasi demektir.inmek igin kule tarafindan belirlenmeden inerseniz yaklasan biitiin
ucaklarin sirasini da bozarak bir karmasaya yolagarsiniz.

Eve yoneldiginizde, TACAN 1nizin algalma igin havaalaninin sag kanalina goére
ayarlandigindan emin olun.

Umariz ki havalandiginiz ayni piste inersiniz, ¢inki bu durumda TACAN kanalinizi
degistirmek zorunda kalmazsiniz. Bu hem dogru alana tekrar navigasyon yapmaniza
yardim eder hem de radyonuzu havaalaninizin dogru yaklasim kontroldriine yonelten bir
anahtardir..

YAKLASMA PROSEDURLERI

Usstiniize geri ddnmek igin ilk ihtiyaciniz olan sey Yaklasma Kontroltdiir. Kule igin T ye
basin, ve onlara yere ineceginizi bildirin.,ATC her havaissinin 30 nm(deniz mili) lik
cevresindeki genel alani tarar ve inmek isteyen ve kalkmai bekleyen ucgaklari siraya
koyar.

Eger ATC ile havaalanina ¢ok uzak bir mesafedeyken baglanti kurmaya calisirsaniz
soyle bir not alirsiniz,

“outside of their airspace” (havasahasinin diginda) o zaman onlara 30 nm kala ulasmaya
calisin.

Eger yaklasma cagrisi goéndermek icin alana ¢ok yaklagsmayi beklemigseniz , birseyler
son derece yogun ve karmasgik hale gelebilir.
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Hersey diizgiin gitse bile, siz alana donerken birseyler yogun olabilir ve inis sirasinda
ucaklari yéneten ATC ye yardimci olmak igin su proseduirleri takip etmelisiniz.

Usse 30 nm kala yaklasma baglantisi kurun.Eger ugus takiminiz isse birlikte déniiyorsa,
yaklasim kontroléri ugus liderinin yere iniyoruz g¢agrisinin batin takimi kapsadigini
bilir. Takimdaki butliin ugaklar tek tek inis izni isteyebilir ,ama buna gerek yoktur. Ugus
sirasinda sizin u¢aginiz ayrilmigsa ve Usse farkli zamanlarda dénlyorsaniz devam edin,
kendi yaklagim ¢agrinizi yapin.

Alana kendibasiniza inecekseniz, Yaklasim (kule) size “continue inbound” seklindeonay
verirse, son asama icin ize vektdor vermesini bekleyin. Eger ucus takimi birlikte
dénmisse, yaklasim (kule) size “take spacing.”yerinizi alin, talimati verecek ve Alana
daha da yaklastiginizda her ucak kendi vektoriinde inise gececektir. Eger takimdaki
ucaklar arasinda biraz bosluk varsa ve siz digerleriyle ayni anda vektér almayabilirsiniz.
“Taking spacing” inis sirasinda alana gbére konumlanmadir. Ugus lideri ,digerleri
yavaslarken hiz yapmali, bu sekilde digerlerinin éndekilerle arasinda bosluk olmaldir.O
zaman yine kendi hilarina dénebilirler.



SON YAKLASIM (FINAL)

Final yaklagimina dogru devam ettiginizde, kule ya inis siranizi (you are #2 for landing”)
inis icin 2. siradasiniz gibi belirtir ya da pist agik ve siradaki sizseniz inis igin sizi
belirler.Bu arada size inis takimlariyla ilgili konularda tavsiye verebilir.
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INiS

Yaklasim kontrolériiniin verdigi vektorleri izlediyseniz son final yaklasim yolu ile hizada
olmalisiniz.Finale dogru bir donus yaptiktan sonra inis takimlarini indirip yavaslamaya
baslayin. Alana 6 nm mesafede 3[Jlik sUzlilme egimiyle algalmaya baslayin.Hiz
frenlerinizin disarida oldugundan emin olun. 11 JAOA yaklama hizinda ug¢an kadar gucu
azaltmaya devam edin.

(Bu hiz ne kadar yakitiniz olduguna ve ug¢agin hala sahip oldugu yike goére degisir.)
Finale dogru ugarken ucgus yol isareti , pistin ucuna otururken HUD egim dlgeginde 3 lik
bir a¢I gostermelidir.

Eger suzilme edimi HUD da 3[Jnin altindaysa burnu iterek 3[lik suzilme acgisina geri
dénlin ve hizinizi kontrol etmek icin de gucinlUzu azaltin.Hala ¢ok sigsaniz, seviye
ugusuna gegin ya da 30JLik stzilme aisina gelene kadar tirmanin.Eger jeti sabit stiziiime
egiminde ve sabit hizda tutarsaniz bu inisi cok daha kolaylastiracaktir.

Yerden ylksekliginizi kestirmeye ¢alisin.Ugus yol isaretini pistin ucu Uzerinde tutun.Pistin
ucu Uzerindeyken gucl rdlantiye getirip yavasgca geriye dogru gevsetmeye
baslayin.Birakin ugak piste yerlessin ,taxi hizina(pistte gezinti hizi) distin ve baska
ugaklarin inis ya da kalkis yapacagini distinerek pisti bir an énce bosaltin.

ACIL DURUMLAR

Bunun bir savas ortami oldugunu hatirlayin.Ve pist siz yere inmeden 6nce zarar
gormus.Kulenin sizi alternatif bir isse yonlendirmesini bekleyin.

inis takimlarinizi kapatin ,hiz frenlerini kapatip tirmanisa gegcin ve size verilen yere dogru
yonelin.Yolda TACAN kanalini size verilen yere gére ayarlamayl unutmayin.Peki ya
havalani sadece gegici olarak kapaliysa, o zaman kagciriimig bir yaklagimi kullanin ya da
biraz gezinin.Bu durumda, tekrar siraya girmek icin yine yaklagim izni almaniz
isteyin.

Eger Usse bir acil durumla dénersniz ,6rnedin bir savas hasar ya da yetersiz yakit ,ATC
den acil durum nisi isteyin. Alana yonelin ve jetinizi mimkin oldugunca cabuk yere
indirin.Umariz ki pisti uzun sire kapatip inis veya kalkis icin bekleyen ucaklari
engellemezsiniz

AERODYNAMICS AND

G FORCES

Bu konuya girmeden 6énce size savas pilotunun aerodinamik hakkinda birseyler bilmek
zorunda oldugunu goésteren bir hikaye anlatmak istiyorum. Giney Kore de Kunsan
disinda F-16 ile uguyordum ve bir glin operasyon sefimle birlikte murettebat karavaninin
yakinindaki jetlere dogru geziniyorduk. Ona Wolfman diye seslenirdim ¢unkd korkung
derecede cirkindi, pilot standatlarina gére bile.Wolfman a baktigimda ugus eldivenlerinde
cizilmis kuguk ok isaretleri ve yaninda yazilar gérdiim. Sag eldiveninde dne dogru bir ok
ve yaninda “Houses get bigger” (evler blyir) , eldiveninde arkayi isaret eden diger okun
yaninda da evler kigullir yaziyorduAyni eldivende sada ve sola oklar ve her birinin
yaninda “Jet go this way” jet bu tarafa git yaziyordu. Sol eldiveninin Ustlinde ¢izilmis iki ok
daha vardi.Onii gdsteren okun yaninda “Jet go faster.” Jet daha hizl git, ve arkayi
g6steren okun yaninda da “Jet go



slower.” Jet daha yavas git yaziyordu. Benim eldivenlerine baktigimi farkettiginde, omuz
silkeleyip, sadece bazen unutuyorum da, dedi.

Herneyse, Wolfman in eldivenlerindeki oklar ve sozler bize bir pilotun aerodinamikten
anlamasi gerektigini gésteriyor.

STALL

Bir stall ucagdin kritik AOA (Angel of attack) yi asmasi ylzinden ucaktaki kaldirma
kuvvetinin (lift) azalmasidir. Stall 1 anlamak igin énce ugagin ugus yolu ile ugak arasinda
olusan agi demek olan AOA yi anlamaniz gerekir.

Ucak gobvdesi referans gizgisi ugagin gbvdesi boyunca uzanan gizgidir. Bu ¢izgi ayni
zamanda kursunun silahtan ¢iktigr yoldur.HUD daki gun cross kursunun ugak govdesi ile
beraber aldi1d1 yolu gdsterir.

AOA , gun cross ile flight path marker arasindaki farktir. Sadece AOA nin kaldirma
kuvveti ile ilgili oldugunu hatirlayin. AOA artarsa, kaldirma kuvveti de artar. Jet
yavasladiginda pilot seviye ugusunda kalmak igin AOA yi artirmalidir. Bunun nedeni
Uretilen toplam kaldirma kuvvetinin seviye ucusu saglamak icin agirliga esit olmak
zorunda olmasidir.

Kaldirma kuvveti dogrudan AOA ile orantili oldugundan , yavasladiginizda eger ugagin
AOA sini artirmazsaniz kaldirma kuvveti kaybedersiniz.AOA nin artmasiyla kaldirma
kuvveti de ugagin kritik AOA sina ulasincaya kadar artar. Bu noktada kaldirma kuvveti
artmayi durdurur ve ya seviye bozulur ya da disuse gegersiniz.

yatay duzlemde AOA yi artirdiginizda dikey dizlemdeki kaldirma kuvveti katsayisi artar.
AOA artip stall noktasini geger , kaldirma kuvveti azalir. (Buna stall AOA denir) Stall
kelimesi ucagin burnunun asagi yonelerek gokyuzinden asagi dogru diusmekte oldugu
imajini akla getirir. Neyse ki ,F-16 lar bu sekilde stall yapmazlar. Bir F-16 stall AOA vy
gecerek ucarken ayni davranigi surdirdr (burun pozisyonu yere gore bagildir) ve yavas
yavas yuUkseklik kaybetmeye baslar. Ani bir sekilde yere dogru yonelip dismez.Stall dan
¢ikmak igin bitin yapacaginiz gicu artirmaktir. Yiksek sayesinde jet bu noktada
hizini artiracak ve AOA da azalacaktir.

KISIM 4: ILERI

TAKTIKLER

DUSMAN TAKTIKLERI

Falcon 4.0 deki dismanlarin oldukga sofistike bir IADS sistemi vardir.(Integrated Air
Defense System, Entegre Hava Savunma Sistemi).Bu tehdit sisteminde C3 (Command,
Control and Communication, kumanda, kontrol,iletisim) ile baslayan ve en Ustte bireysel
tehdit sistemleri ile sona eren bir ¢cok katmani vardir.Bu bdlimde, SAMs ve MiGs gibi
bireysel tehdit sistemlerinin taktiklerini ele alacagiz.

Fakat 6nce IADS mimarisine bir géz atacagiz.

Falcon 4.0 1n IADS mimarisi asagidaki anahtar 6geleri icerir:

Bilgi Aktarimi



Senkronizasyon
Sistem Binismesi

BILGI AKTARIMI

Connectivity basit olarak tehdit sistemlerinin organize bir sekilde bilgi paylagimidir. Tehdit
sistemleri bir kumanda,kontrol ve iletisim agdiyla birbirine Bu agin icindeki tehdit
sistemlerinin bazilari gokleri radarla tarayan aktif kesif sistemleridir. Bunlara iki 6rnek
Mainstay (bir dsman AWACS 1) ve Barlock yer UslU radaridir.

Bu sistemlerin birinci amaci digmani bulmak ve bilgiyi kumanda 6gesine gecirmektir.
Agdaki diger bir sistem tipi AAA (Anti ucak Toplar) ya da SAM (yluzeyden havaya
fuzeler) yer Uslu atesleyicilerdir.

Bu sistemlerin bazilarini kendi radar sistemleri vardir, digerleri ise hedeflerini bulmak igin
pasif sistemler kullanir. Radarl atesleyicilere bir 6érnek hedeflerini C3 agindan yardim
almadan bulan SA-6 lardir. Radarsiz sistemlere ornek olarak da kizilétesigudimli
SAM sistemi olan ve hedefleri optik olarak arayan SA-9 lar gdsterilebilir. SA-9 gibi
sistemler C3 e baglanabilir ya da otonom olarak ¢alisabilir. Tehdit aktarma prensibi, radar
donanimh SA-6 gibi bir sistem veya C3 agindaki radarsiz SA-9 havasahasina giren bir
ucagd! belirler, bu bilgi kumanda agina gegcirilir. Bu bilgi ,hedefe saldirmalari i¢in IADS nin
diger bolumlerine yonlendirilir.
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SENKRONIZASYON

Senkronizasyon gdrevi bagsarmak igin tehdit sistemlerinin yaptigi koordinasyon. Onlarin
gorevi, tabii ki, havasahalarini savunmaktir. IADS havasahasina tek bir ugak girer girmez
bltun digman sistemlerini devreye sokmaz. Bunun yerine, digsman IADS i, C3 aginin
kumanda &zelligini kullanarak hedefe saldirmasi icin sadece belirli kaynaklari
yonlendirirFalconunuzun disman IADS alanina girdigini ve birliklerinden 100 mil uzakta
devriye gezen bir Mainstay ugagi tarafindan belirlendigini distnelim. Mainstay savas
ucaklarini hedefe yonlendirmeye calisacaktir fakat menzilde hi¢ savas ugagi yoktur.
Cunku Mainstay sorunu ¢ozemez ve o da radar isaretlerini uzun izleme radarini kullanan
yakindaki bir hava savunma sektoriine gegirir. Falconunuzun radardaki bilgileri ayni C3
teki sekilde, ,hedefe ates edebilen SA-2savas ugagina gegirilir. SA-2 simdi, ugaginizin
hizini, yiksekligini, yénini bilmektedir ve siz menzile girene ve size iyi bir atis yapana
kadar Fan Song izleme radarini kapali tutar .

Bu disman IADS sinin nasil senkronize galistigina,isbirligi ve saldirisina bir drnektir.
Senkronizasyona bir baska drnek SAMs ve AAA flzelerinin birlikte ¢calismasidir. SA-2
gibi bazi SAM ler sadece orta ya da yuksek irtifalardaki hedeflerde etkilidir. Bu nedenle
SA-2 lerden kacinmak i¢in dusuk irtifalara inerek SA-2 lerden kaginablirsiniz.

SISTEM BINISMESI

Sistem Binismesi ayni alani kapsayan c¢oklu sistemlere sahip olma prensibidir. Disman
IADS i bunu ayni cografik alan ¢evresinde binisen farkli tehdit sistemlerine sahip olmak
gibi birkag sekilde olusturur.

Buna bir érnek bir havasahasinda hem SAM hem AAA larin kullaniimasidir. Bu 6genin
baska bir uygulamasi da benzer veya ayni sistemlerin kapsamlarinin binismesidir.
Ornegin , birkag SA-6 In birbirlerine ¢ok yakin pozisyonda konumlandiriimasidir. Sistem
Binismesi nin kullanimi IADS nin 8ldurictliginG ve goérevini daha sert yapmasini saglar.

SAM TAKTIKLERI

Falcon 4.0 in IADS i genis bir SAM c¢esitliligi sunar. Bu boélim hava savasinda karsi
karslya kalacaginiz bazi temel SAM taktikleri sunmaktadir.
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SAM lerde iki temel gudim teknigi vardir: radar

Ve kizilétesi (IR,infrared). Kizilétesi SAM ler ¢cok seyrek radar kullanir. IR fuze atilimi ile
ilgili bazen ¢ok az bilgi alirsiniz bazen de hi¢ alamazsiniz. IR fizelerinin radari genellikle
SAM fiizelerinin radarindan daha kigiktir ve menzilleri daha kisadir ve otonom
davranisa daha yatkindir ve diisman C3 U tarafindan daha siki kontrol edilir. IR SAM leri



dusman yer birliklerine, 6zellikle de silahli birliklere manevra yaparken ¢ok iyi konsantre
olur. IR SAM leri genellikle jetinizi gorsel olarak bulur ve bu ylzden siz duslk irtifada ve
yuksek hizla gectiginizde sizi zamaninda farkedemedikleri igin ates edemezler. Ancak
disman silah biriminin UGzerinden birkag kere ya da yavas gegerseniz IR SAM leri
muhtemelen size saldiracaklardir. Falcon 4.0 daki Radar SAM leri ¢ok iyi koordine
edilmistir ve iceri sizan ugaklara cesitli taktiklerle yanit verirler. Asagidakiler 1ADS
tarafindan kullanilan bazi standart SAM taktikleridir:

Ambush, Blinking , Buddy ve Launch.

Ambush (pusu), adindan da anlasilacagi gibi digsman ugagini sasirtmak igin kullanilan bir
metoddur. Bir pusu sirasinda SAM ler igeri sizan ugak disman ¢izgisi icinde belirlenen bir
mesafeye gelene kadar ateslenmez.Bu noktaya geldiginde, bitiin SAM ler radarlarini
konusturur ve ateslerler. Bu taktigin basarili olmasi icin SAM lerin IADS nin hedefleri
radarsiz izlemesini saglayan Bilgi aktarimi (connectivity) 6zellgini kullanmasi gerekir.

Bu taktik, mimkin olan son ana kadar HARM flizelerine kargi radar SAM lerinin varligini
maskeleyip saldiri tehdidine daha az maruz birakma 6zelliginden dolayi etkilidir.
Blinking(Gozkirpma) HARM  vurucularina kargi kullanilan baslica baska bir SAM
taktigidirYine bu teknik de IADS sisteminin bilgi aktarimi 6zelligini en yogun sekilde
kullanir.  Bu SAM taktigi sirasinda, her SAM radarini énceden belirlenen aralarla agip
kapatir. Bu g6z kirpma alandaki en az bir bagska SAM le yapilan bir koordinasyondur.
Go6zkirpma, saldirida bulunan tarafin kafasini karistirmak ve firlatiimis bir HARM flzesini
yenmek i¢in kullanilir.
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Buddy launching blinking e (gdzkirpma) benzer. istisna olan tek sey, bir SAM in bir
hedefi sirekli izleyip ,bilgiyi hedef ugagi gercekten vuracak bir ya da daha fazla SAM e
iletmesidir.Bu taktik, hedefteki ugcagin dikkatini ates etmeyecek taraftaki SAM bdlgesine
cekmektir.

Ates edecek olan SAM alani sessiz kalir (radarlarini da kapatarak), ta ki fizelerini havaya
firlatana kadar. Buddy launch in iki énemli avantaji vardir. Birincisi, HARM flzelerini
gercek tehlikelerden (hedeflerden) uzada ¢cekmek ve ikincisi, hedef ugada ¢ok kuguk bir
uyari vermektir. SAM ler élumcul ve akilli fizelerdir. Onlar koordine edilmis bir savunma
aginin pargalaridir ve tek basina duran tehdit degildirler. IADS nin SAM birimini yenmek
icin onlarin taktiklerini anlamal, tehlike uyari scope unuzda bir SAM goérmeseniz de
guvende olmadidinizin bilincinde olmalisiniz.

AAA TAKTIKLERI

AAA silahlari iki tip taktik kullanir:barage

fire (baraj atesi) ve aimed fire (amagl ates).Baraj atesi AAA silahlarini saldirida buluna
ucagin izledigi yola gore belirli bir hacimdeki havasahasi igine ayarlanip ateslenmesidir.
Baraj atesi genellikle IADS ye baghdir. AAA bataryasi havasahasina ucgak girdigini
ogrenir ve bu hedefleri kutular dolusu sarapnel ile doldurmak igin bir menzil ayarinda
atese baglar.

Amacl ates (aimed fire), belirli bir hedefi izlemek ve vurmaktir.AAA bataryasi hedefi
izlemek icin ya radar ya da gorsel araglar kullanir.Ancak, radar gudimli amagh ates
genellikle IADS sistemine bagliyken , gorsel amagh ates daha otonomdur ve IADS
sistemine bagli degildir Amacli AAA , hedef 500 knot un altinda bir hizda ve 500- 10 000
feet (AGL, yerden ylksekligi) arasi bir ylkseklikte uguyorsa en etkili ates sistemidir. AAA
bu parametrelerin disindaysa da hala saldirabilir ve éldirebilir ancak

Pk (Probability of Kill, dldirme olasilidi) daha azdir.

20,000 feet in Uzerindeyken , AAA nin Pk siI (6ldirme olasiligl) neredeyse O dir.

DUSMAN SAVAS TAKTIKLERI

Disman savas ugaklari disman IADS sisteminin en olimcul pargalaridir. Savasgilar bir
SAM alaninin bdtin 6lumcilligine sahiptir., fakat belirlemelerini zorlastiran ve
yenmelerini daha da zorlastiran bir degiskenlige sahiptirler. Falcon 4.0 daki disman



ucag! U¢ ana degdigkenin etkiledigi gesitli taktikler kullanir. Bu degiskenler, ucak tipi, yukli
silahlar, hedefin menzilidir. Her disman savas ucadi sadece onda bulunan giiglere
sahiptir ve bu gicleri maksimize etmek igin savasir. Ornegin, bir MiG-19 bir F-16 ya
yaklagsmaya ve bir daire icinde donerek saldirmaya galisirken ,bir MiG-25 ¢ok ylksekte
kalarak, hizli bir sekilde digsman formasyonuna BVR (gérsel menzil 6tesi) atis yapmaya
calisacaktir.

UCUSLAR

Disman savas ucaklari pistte ilerleyip havalssinden havalanmalidir. Diger bir deyisle,
oyuncunun harekete gegmesiyle birlikte aniden gokyiziinde belirmezler.Bu nedenle,
disman ugaklariyla onlarin havalanmadan inise kadar herhangi bir ugus asamasinda
karsi kargiya gelebilirsiniz.Clnkd Falcon 4.0 seferi dinamiktir.

Dusman savas ucgaklarinin yaptigi temel ugus tipleri

Escort

CAP (Combat Air Patrol)Savas Hava Polisi

Sweep

Eskort ucusu diger ucadi korumak igin dizayn edilmigtir. Bir eskort sirasinda, savas
ucaklarindan disman havasahasina girip bomba birakirken, saldiri ugagi olarak grup
halinde kalmalari istenmistir. Savas ucaklari , disman ucagdi 6nceden belirlenen
uygulama menzili (saldiri ucgagiyla arasindaki belirli mesafe) icine girene kadar
koruduklari ugaga bagh kalirlar. Bu menzil genellikle, 10-20 mil arasindadir. Savas ugag
bu menzile girdiginde, eskort ugaklari saldiri ucaklarini birakir, saldir sistemlerini
ateslerler.

Bir CAP ugusu, birni ya da birseyi korumak icin yapilir. Digsman savas ucgaklar sizi
baslica AWACS ya da yer saldiri birimleri gibi degerli varliklardan uzak tutmak icin CAP
uguslari yaparlar. CAP ucguslari genellikle cografik alanlarda yapilir.

CAP uguslari disman ugagina saldirmak icin uygulama menzilini de kullanir. Bu
uygulama menzili genellikle eskort uguslarindaki gibi 10-20 mildir. Bir digman ucag!
BVR uygulama menzili (commit range) iginde tespit edilidiginde, savas ucgaklari CAP i
birakir ve digmana saldirir.

CAP in sadece bir varyasyonu vardir: Ambush CAP, bu There is one slight variation to
the CAP mission called the Ambush CAP, a

tactic used by older, less-capable aircraft such MiG-19 ve MiG-21 gibi daha eski ve daha
az yetenekli ugaklar tarafindan kullanilan bir taktiktir. Bir olay oldugunda, bu ugaklar bir
dagin arkasinda, daha algak irtifada CAP konumuna gecerler. Bu pozisyon onlari hem
AWACS hem de savas ucagi radarlarina karsi maskeler.

Sonug veren saldirilar genellikle ¢ok yakin menzilde, disman savas ucagdl dagi
gectiginde ve aniden CAPlerle karsilastiginda baslayan saldirilardir. Bu taktik F-16 nin
Ustin teknolojisi ve hizi karsisinda bosa cikar.

A sweep (suplrme) ugusu disman ucaklarini gokytzinden slplrmek (sweep) ya da
temizlemek igin kullanilan saf bir havadan havaya taktiktir. Sweep te, diisman ugaklari
avantajli durumda degillerse, ¢ok fazla yaklasmak ya da savasmak zorunda degillerdir.
Bazen disman savas ugaklarinin sweep ugusu yaparken uzun menzilli flzeler
gbndererek savasi biraktiklarini gortrstiniz. MiG-25ler, Falcon 4.0 da en sik sweep
ugusu yapan ugaklardir, fakat butliin disman savas ucaklari sweep (stUplrme) ugusu
yapabilme yetenedine sahiptir. Sweep ugusunun anahtar 6zelligi, savascilarin birini ya da
birseyi korumakla yikimllU ya da bagl olmamalaridir.



