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Vorwort

Die meisten von uns sind im Herzen Kinder geblieben, mit einer
gehorigen Portion Fantasie. Die moderne Simulationstechnik er-
moglicht uns beinahe unbeschrinktes Rollenspiel, und fiir viele ist
Jagdflieger ein Traumberuf. Es bringt eine gewisse Befriedigung,
Herr {iber eine Maschine zu sein, die 20 oder 30 Millionen Dollar
kostet, und zu wissen, dal3 man dieses Wunder der Technik wie ein
wahrer Profi beherrscht. Der grofite Reiz aber besteht darin, daf3
man weil}, dafl es beim Luftkampf um Leben und Tod geht.

Es sollte an dieser Stelle vielleicht darauf hingewiesen werden,
daf es sich hier um mehr als ein Videospiel handelt. Dieses Pro-
gramm simuliert eine Ausbildung zum Jagdpiloten und dessen
weitergehende Karriere und kommt der Wirklichkeit so nahe wie
nur moglich. Jeder stellt sich Kampfflugzeugpiloten als verwegen
aussehende Typen vor, dies ist nicht ganz unrichtig, aber sie miis-
sen auch duBerst diszipliniert und professionell sein, sonst lieBe
man sie nicht in das Cockpit einer F-14.

Warum wurde eine F-14 gewidhlt? Nun, vor allem deshalb, weil sie
der traditionellen Vorstellung eines Kampfflugzeuges am néchsten
kommt. Sie wurde fiir 2-Mann-Besatzung konzipiert und besitzt
eine grofe Reichweite, ist aber auch fiir den traditionellen Luft-
kampf mit Raketen und Bordgeschiitz dulerst geeignet.

Sie kann auch mit grofler Genauigkeit durch feindlichen geflogen
werden, dies wurde von den israelischen Streitkrdaften schon des
Ofteren gezeigt. F-14 konnen auch fiir Aufklarungsfliige eingesetzt
werden. Dazu miissen aber IR-Zeilenabtastsensoren sowie sichere
Digitaldatenverbindungen zur Echtzeit-Dateniibertragung zum
Befehls- und auch zum Kontrollzentrum aulen am Flugzeug ange-
bracht werden.

Bill Gunston - Ehemaliger RAF-Pilot und technischer Redakteur
von "Flight International", Mitarbeiter von "Janes All The World
Aircraft".
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Sicherheitskopie

Da diese Simulation relativ oft und viel von Diskette nachladt, ist
es empfehlenswet eine Sicherheitskopie der Disketten anzuferti-
gen. Dazu eignet sich das Programm "1minCopy", da nur dieses
alle versteckten Bytes in den Disk-Blocks mitkopiert!

Nach dem Laden und Starten des Kopierprogramms schalten Sie
die Uberpriifung mittels der F1-Taste ein (Verify On). Nach dem
Driicken der Taste "C" beginnt der Kopiervorgang. Richten Sie
sich nach den Meldungen des Programms.

Hard- und Software Unvertraglichkeiten

- Dieses Spiel kann aufgrund eines integrierten Kopierschutzes
und Schnelladers nur auf einer originalen 1541-Floppy gespielt
werden, jedes andere Laufwerk (1571, 1581, CMD-Gerite)
stiirzt ab !!

- Das Final-Cartrige-III kann eingeschaltet bleiben, es beschleu-
nigt den Start des Spieles und stort im weiteren Verlauf nicht.

- Das CMD-Ram-Link stort nicht und kann, wenn das FC-III
nicht verwendet wird, eingeschaltet bleiben.

- Gerite am seriellen Bus storen in der Regel nicht und kdnnen
eingesteckt bleiben.

Laden und Starten

LOAD"F-14*"8,1 eingeben und die RETURN-Taste driicken.
"RUN" eingeben und die RETURN-Taste driicken. Das Ladepro-
gramm wird geladen und gestartet.

Danach werden die Hersteller-Screens gezeigt, dann das Titelbild
(F14-Tomcat), kurz darauf die Titelsequenz (Flugzeugtrager).
Diese Screens konnen Sie durch Driicken des Feuerknopfs vorzei-
tig verlassen, miissen dies aber nicht.

Es folgt die Kopierschutz-Abfrage, bei der Sie ein Teil der F-14
oder ein Crewmitglied erkennen miissen. Mit dem Joystick stellen
Sie den Balken auf die richtige Antwort und durch Feuerknopf-
druck bestitigen Sie diese. Die Teile und Crewmitglieder werden
in dieser Beschreibung im Kaiiitel ,,Kopierschutzabfrage® genauer
aufgefiihrt.

Es wird nun das Hauptmenii, das die Optionen "EM-List", "Conti-
nue-Carreer” und "Fly-Missions" beinhaltet geladen und gezeigt.

Hauptmenii

Der Cursor (Pfeil) folgt der Joysticksteuerung. Um eine Option
anzuwiahlen, bewegen Sie den Cursor auf die gewiinschte Option
(Bild) und driicken den Feuerknopf. Diese Bedienung gilt generell
im ganzen Spiel. Dieses Menii bietet folgende Optionen:

EM-List (Offiziersschulanmeldung)

Durch Anwahl dieser Option gelangen Sie zur Militdrschule und
beginnen nach Erfolgreichen Abschluf3 Thre Karriere als Jet-Pilot.
Da dies den Hauptteil dieser Simulation darstellt, wird diese Opti-

on in einen eigenen Kapitel in dieser Beschreibung abgehandelt
(siche "EM-List, Thre Karriere als Jet-Pilot").

Continue Carreer (Karriere weiterfiihren)

Nach Anwahl dieses Meniipunktes werden Sie aufgefordert eine
"Tomcat Data Disk" in das Laufwerk einzulegen. Legen Sie diese
ein und klicken Sie auf "Continue", (Durch Anklicken von "Can-
cel" gelangen Sie zur vorhergehenden Auswahl, dies gilt generell
im ganzen Spiel). Es werden danach die gespeicherten Spielstinde
mit Namen des Piloten und Simulationsdatum angezeigt. Bewegen
Sie den Cursor auf den gewiinschten Spielstand und driicken Sie
den Feuerknopf. Der Spielstand wird geladen und folgende An-
weisung erscheint: "Insert Game Disk Side X, press Button". Le-
gen Sie die geforderte Diskseite in das Laufwerk und driicken Sie
den Feuerknopf. Die von Thnen gewihlte Karriere wird nun an der
abgespeicherten Stelle fortgesetzt.

Fly Missions (Missionen fliegen)

Wenn Sie keine neue Karriere beginnen oder eine alte fortsetzen
mochten. sondern "nur mal eben" einen Einsatz fliegen wollen,
wihlen Sie diesen Meniipunkt. Nachdem Sie der Aufforderung
gefolgt sind, Seite 3 eingelegt und den Feuerknopf gedriickt haben,
beginnt eine zufillig vom Programm gewihlte Mission mit der
Einsatzbesprechung und endet mit der Einsatzbewertung oder dem
letzten Geleit. Nach dem Ende einer Mission gelangen Sie automa-
tisch wieder ins Hauptmenii.

Diskmenii
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Dieses Menii erscheint nach jeder bgeschlossenen Mission, nach
jedem Trainingskampf und auch nach dem Ende Ihrer Karriere.
Die Steuerung erfolgt analog dem Hauptmendii, es beinhaltet fol-
gende Opptionen:

Continue (weiter)
Die aktiuelle Karriere weiterfiihren.

Review Current Record (momentanen Karrierestand zeigen)
Nach Anwahl dieser Option erscheinen zwei Seiten, die Sie je-
weils durch Feuerknopfdruck verlassen konnen. Auf der ersten
Seite wird angezeigt: Datum, Name (Spitzname) des Piloten,
Rang, Alter, Wertung in Punkten, Ansehen, Anzahl der Einsétze in
den verschiedenen Einsatzorten. Auf der zweiten Seite wird ange-
zeigt: Patches (Truppenteile mit denen Sie im Einsatz waren),
Medals (Medaillen die Sie bis jetzt erhalten haben). Nach der
zweiten Seite gelangen Sie wieder ins Diskmenti.

Review Saved Record (einen gespeicherten Karrierestand zeigen)
Nachdem Sie der Aufforderung gefolgt sind und eine Tomcat Data
Disk eingelegt haben, werden nach Anklicken von "Continue" die
gespeicherten Karrierestdnde gezeigt. Klicken Sie einen Karriere-
stand an, es werden dann die zwei Seiten wie bei "Review Current
Record" gezeigt. Durch Anwahl von "Cancel" gelangen Sie wieder
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Save Carrier (Karrierestand speichern)

Nach Anklicken von "Save Carrier", Einlegen einer Tomcat Data
Disk und Anklicken von "Continue" werden die gespeicherten
Karrierestinde gezeigt. Durch Anklicken eines Karrierestandes
oder "Free" wird der momentane Stand unter dem Pilotennamen
und angehdngten Karrieredatum gespeichert: Achtung: Ein an
dieser Stelle stehender alter Karrierestand wird dadurch {iber-
schrieben!! Durch Anklicken von "Cancel" gelangen Sie ohne
Speichern des Karrierestandes wieder zum Diskmenti.

Exit to Main Menii (zum Hauptmenii)

Beachten Sie, daB Sie die Karriere nicht fortsetzen konnen, wenn
diese vor Anwahl dieses Meniipunktes nicht gespeichert wurde
(Save Carrier)!!!

Format Data Disk (eine Data Disk formatieren)

Wenn Sie eine neue Tomcat Data Disk erstellen oder eine alte total
l6schen wollen, wéhlen Sie diesen Meniipunkt an. Legen Sie die
Diskette ein, die Sie als Data Disk wiinschen (Achtung: Alle Daten
auf dieser Diskette werden geloscht!), und klicken Sie auf "Conti-
nue". Das Formatieren dauert ca. 70 sec, danach befinden Sie sich
wieder im Diskmenii und eine neue Tomcat Data Disk wurde er-
stellt.

EM-List, Ihre Karriere als Jet-Pilot

Nach Anwahl des Meniipunktes "EM-List" im Hauptmenii beginnt
Ihre Karriere mit dem Eintragen lhres Namens in die Ensign-
Military-List. Beniitzen Sie dazu die Tastatur (hochstens 16 Zei-
chen, vorhergehendes Zeichen 16schen mit der DEL-Taste, bestéti-
gen mit der RETURN-Taste). Nach einer harten korperlichen und
theoretischen Ausbildung erhalten Sie Thre Einberufung nach Nas
Whiting in Milton, Florida zum Primary-Flight-Training.

Primary-Flight-Training

Dieses stellt die erste Stufe Ihres Flugtrainings dar: Sie fliegen mit

einer T-2 Buckeye mit einer Hochstgeschwindigkeit in Sechohe

von 538 mph. Am Ende dieses Trainings werden Sie, je nach er-
reichter Punktezahl, in eine von drei "Pipelines" (Karrieren) einge-
teilt. Wenn Sie sehr gut abschneiden kommen Sie zu "Jets". Sind

Sie nicht so gut, gelangen Sie zu "Props" oder "Helos". Wenn Sie

"Jets" nicht erreichen, nimmt Thre Jetpiloten-Karriere bei dieser

Simulation ein etwas unrithmliches Ende im Privatleben.

Dieses Primary-Flight-Training wird in drei Teilen absolviert:

1.) Bei diesem ersten Flug starten Sie auf einer Startbahn. Steigen
Sie auf 5000 FuB befolgen Sie die Anweisungen fiir verschie-
dene Flughdhen und Flugrichtungen die Sie iiber Funk be-
kommen.

2.) Nun werden Kampfmandver behandelt, die grundlegende
Anforderungen an Thre Geschicklichkeit stellen. Captain Altig
fithrt Sie mit einem anderen Jet durch diese Manover. Reagie-
ren Sie so schnell wie moglich und vergessen Sie niemals, daf3
dies Thre Karriereeinstufung beeinflufit.

3.) Es folgt der schwierigste Teil des Trainings: Folgen Sie Cap-
tain Altig durch verschiedene Kombinationen von Gefechts
und Verteidigungsmandvern - geben Sie Ihr Bestes und versu-
chen Sie seinen Jet nicht aus der Zieloptik zu verlieren.

Thre Manéver werden nun mit einer Punktezahl von 1-100 bewer-
tet. Je nach Punktzahl wird Thre Karriere als Jetpilot weitergehen
oder als Hubschrauber- oder Probellermaschinenpilot enden. Wenn
Sie die Mindestpunktezahl fiir "Jets" erreicht haben, erhalten Sie
Ihre Einberufung nach Pensacola zum Advanced-Flight-Training

Advanced-Flight-Training

In dieser Stufe Ihres Flugtrainings fliegen Sie eine TA-4 Skyhawk.
Es folgt nun Ihr erster Trainingskampf, den Sie gegen Captain
Vice fiihren. Sie starten "Seite an Seite" und der Kampf beginnt,
wenn die Meldung "Fight's on" erscheint. Es wird keine Munition
verwendet, die Bodenkontrolle entscheidet iiber Treffer (Hit
konfrmed, knock it off) oder Fehlschu3 (That was a miss). Nach
diesem Kampf gibt Thnen Captain Vice Ihren Spitznamen, der von
"Crash" bis "Mr. Ace" reichen kann. Sie erhalten Thre "Wings-of-
Gold" und werden zum "Lieutnant Junior Grade" befordert. Es
erfolgt nun Thre Einberufung zum Kampftraining mit den V{-124
'Gunfighters'.

Kampftraining

zugeteilt, der mit Thnen fliegt und Thnen bei Taktik und Orientie-
rung hilft (da gibt's Typen!). Sie verbringen nun die nichsten 9
Monate beim Uben von "One-on-One"-Kimpfen. Sie miissen 2
von 3 Kémpfen gewinnen, um fiir eine Einsatztour ("Tour-of-
Duty") zum Flugzeugtrager Nimitz versetzt zu werden. Gelingt

F-14
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Thnen dies nicht, miissen Sie weitere Trainingskdmpfe in Nas Mi-
ramar fliegen. Nach jedem Trainingskampf finden Sie sich in der
Bar wieder, wo Thr Gegner seine Meinung zum Besten gibt.

Tour-of-Duty

Eine Tour-of-Duty besteht aus vier Kampfeinsdtzen in zwei ver-
schiedenen Brennpunkten. Chat Charles (der geschwitzige Karl),
ein Fernsehsprecher der Abend-News, wird Sie iiber den néchsten
anzulaufenden Kriegsschauplatz der Nimitz informieren. Einer
Tour-of-Duty schlieBt sich Ihr wohlverdienter Urlaub an, den Sie
auf verschiedene Arten verbringen konnen. Eine Tour-of-Duty
incl. Urlaub dauert 6 Monate. AnschlieBend werden Sie wieder
zum 9-monatigen Routine-Kampftraining nach Nas Miramar geru-
fen, wo Sie wieder mindestens 2 von 3 Luftkdmpfen gewinnen
miissen, um eine Einberufung zur nidchsten Tour-of-Duty zu erhal-
ten.

Kampfeinsatz

ARE0

Ein Kampfeinsatz beginnt mit der Einsatzbesprechung mit Admi-
ral Hawk. Er wird Ihnen die Einsatzart, den genauen Einsatzort,
die dortige Situation erkldren und vielleicht auch den Feuerbefehl
geben. Achten Sie besonders auf den Feuerbefehl (You may fire at
will - Sie konnen sofort feuern. Do not fire unless you're fired
upon - Sie diirfen erst feuern, wenn Sie angegriffen werden) und
halten Sie sich daran.

Starten miissen Sie nicht selbst, Sie beginnen den eigentlichen
Kampf schon in der Luft. Versuchen Sie nun den Auftrag so gut
wie moglich auszufithren. Achten Sie auch darauf, dal kein feind-
licher Jet zur Nimitz durchkommz ("There's a Bandit closing on
the Nimitz") und diese angreifen kann, denn dafiir hat Admiral
Hawk iiberhaupt kein Verstindnis. Wenn Sie die Meldung "Okay
<Spitzname>, bring'er in" erhalten, dann haben Sie das priméire
Einsatzziel erreicht und konnen auf der Nimitz landen (Return-
Taste), miissen aber nicht. Durch weitere Abschiisse oder Provoka-
tionen von Gegnern 146t sich die Einsatzbewertung erhohen.

Der Kampfeinsatz wird mit der Einsatzbewertung von Adm. Hawk
abgeschlossen. Diese Bewertung reicht von "Your performance
was excellent" (ausgezeichnet) iiber "I'm pleased with your per-
formance" (durchschnittlich) bis zu "Your mission was a desaster"

(Mist gebaut). Wenn Sie eine iiberragende Missin geflogen sind,
wird Sie Adm. Hawk fiir eine Medaille oder eine Beforderung
vorschlagen, wenn Sie extremen Mist gebaut haben, und dies wo-
moglich schon 6fters, kann es passieren daB3 er Ihnen Thre Golden-
Wings abnimmt und Sie in Unehren entlassen werden.

Top-Gun-School

Wenn Sie ein auBergewdhnlich guter Pilot sind und dementspre-
chende Leistungen zeigen, wird Sie Admiral Hawk in die Top-
Gun-School schicken, wo nur die besten der besten Piloten hindiir-
fen. Dort treten Sie in einem Wettkampf gegen andere Piloten an,
es wird eine Rangliste nach Punkten gefiihrt die nach jedem
Kampf aktualisiert wird.

Die Kampfe selbst werden aus verschiedenen Positionen gestartet
(Gegner seitlich, oben, vorne, etc.), eine hiibsche Ausbildnerin
wird Sie informieren. Sollten Sie Sieger dieses Wettkampfes (ins-
gesamt siecben Kdmpfe) werden, erhalten Sie nach einer Ehrung als
Auszeichnung den "Top-Gun-Award".

Aber auch ein gewisser ,,Bones®, der immer der Beste sein will ist
zur selben Zei in der Top-Gun-School . . .

Absturz und dhnliche unangenehme Dinge

Runter kommen Sie alle. Wenn Ihnen drei Mig-29 am Schwanz
héngen, ist die Wahrscheinlichkeit sehr hoch, daB sich Thre F-14 in
ein Wrack verwandelt. Es bleiben Thnen nun zwei Moglichkeiten:
Sie steigen nicht aus oder Sie steigen aus. Wenn Sie sich fiir die
erste Moglichkeit entscheiden, werden Sie mit einem schonen Bild
belohnt das Thre Karriere (und auch Ihr Leben) abschlieft. Beim
Waihlen der zweiten Moglichkeit miissen Sie damit rechnen sich
fiir einige Zeit in medizinischer Behandlung zu befinden oder gar
als Kriegsgefangener in einem Geféangnis zu landen. Ob Sie Thre
Karriere als Jetpilot weiterfilhren diirfen, entscheidet in erster
Linie der Arzt und in weiterer Folge ein Militdrausschuf} der beur-
teilt ob Thre Handlungen im Kampf korrekt (z.B. die Auslosung
des Schleudersitzes erforderlich) war.
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Ende der Karriere

Das Ende Threr Karriere als Jetpilot kann auf verschiedene Arten
eintreten:

-Sie werden gefragt, ob Sie sich weiterverpflichten wollen und Sie
antworten mit Nein. (Mit 28 Jahren ist der giinstigste Zeitpunkt
eine private Karriere einzuschlagen)

-Sie sind zu alt. Adm. Hawk wird Sie hoflich auffordern einem
jlingeren Piloten Platz zu machen (Mit 36 Jahren ist endgiiltig
Schlufl mit der Jet-Fliegerei).

-Sie bauen solchen Mist, dal Adm. Hawk Thnen Ihre Golden-
Wings nehmen muBl. (Wiederholter Abschufl eigener Einheiten,
etc.).

-Der Militdrausschul3 befindet, da3 Sie eine Handlung begangen
haben, die Thren Ausschlufl aus dem aktiven Dienst erforderlich
macht. (Nicht gerechtfertigte Benutzung des Schleudersitzes, etc.).
-Der Arzt entscheidet, daf Sie aus gesundheitlichen Griinden nicht
mehr in der Lage sind Thren Dienst als Jetpilot weiter zu leisten.
(Nach lidngerer Gefangennahme, Beniitzung des Schleudersitzes in
geringer Hohe, etc.).

-Sie stiirzen schlicht und einfach ab. (Hier wird keine weitere be-
rufliche oder private Karriere mehr notwendig sein).

Ihre weitere berufliche Karriere ergibt sich aus der Gesamtwertung
Threr Jetpiloten-Karriere (also dem Rang, die Wertung in Punkten,
das Ansehen, die Anzahl der Einsidtze, die Anzahl der Medaillen,
etc.) und reicht von Catcher iiber Polizeireporter bis zum Ausbild-
ner in der Top-Gun-School.

Erfolg, Dienstgrad und Auszeichnungen
Patches

Black-Aces

Gunfighters

Medals

Fighting-84

Air-Medal Commendation Navy-Marine Distinguished
Medal Corps-Medal ~ Service-Cross

Als guter Soldat ist es natiirlich Thre Pflicht, die Thnen anvertraute
Mission erfolgreich abzuschlieBen. Wenn Sie Ihr priméres
Einsatzziel erreicht haben, ist es Thnen méglich zur Nimitz zuriick-
zukehren, es erscheint dann die Meldung "Okay, bring'er in". Es
kann aber der Beurteilung von Adm. Hawk forderlich sein, weitere
sekondire Ziele zu suchen, falls Ihre F-14 dies noch zulaft.

Dienstgrad
Ein erfolgreich abgeschlossener Einsatz oder ein ausgezeichnetes
Kampftraining wird Thre Beurteilung verbessern und eine gute

Beurteilung verhilft Thnen zu einer Beforderung. Erwarten Sie
nicht nach jedem erfolgreichen Einsatz eine Beforderung.

Sie beginnen mit dem Dienstgrad eines Lieutnant-Junior-Grade.
Danach werden Sie, je nachdem wie erfolgreich Sie sind, Lieut-
nant, Lieutnant-Comander, Comander, Captain, Major, Lieutnant-
Colonel und zum Schluf3 Colonel. Obwohl noch héhere Dienstgra-
de in der U.S. Army exestieren, ist der Colonel der hochste
Dienstgrad den Sie als Pilot erreichen kénnen.

Jeder Verweis den Sie erhalten, geht in Thre Beurteilung ein und
macht Beforderungen schwieriger. Einen Verweis erhalten Sie
wenn Sie das zugewiesene Einsatzziel nicht erreichen. Anderer-
seits macht natiirlich jede Auszeichnung die Sie erhalten (Com-
mendation-Medal, Bronce-Star, Siver-Star, Distinguished-Service-
Medal, Medal-of-Honor) eine Beforderung einfacher.

Auszeichnungen (Medaillen)

Wenn Sie einen Einsatz besonders erfolgreich abschlieBen, kann es
sein, dafl Sie fiir eine Auszeichnung vorgeschlagen werden. Diese
Auszeichnungen werden unabhingig vom Dienstgrad vergeben.
Sie sind nur von Thren Leistungen in einem speziellen Einsatz
abhangig. Thr Dienstgrad und Thre vorhergehenden Leistungen
haben also fiir die Vergabe einer Auszeichnung keine Bedeutung,
genau wie in der richtigen Army.

Die Auszeichnungn fiir Mut und Tapferkeit sind (von unten nach
oben: Army-Commendation-Medal, Bronze-Star, Silver-Star,
Distinguished-Service-Cross und die Distinguished-Flying-Cross,
Amerikas hochste militdrische Auszeichnung).

Hinzu kommen noch Auszeichnungen und Medaillen fiir Kama-
radschaft oder wenn Sie verwundet wurden usw. Die Golden-
Wings wird traditionsgemid3 nach erfolgreichen Abschlufl der
Ausbildug verliehen. Die Purple-Heart wird bei Verwundungen im
Kampf verliehen.

Campeign-Ribbons, die sich auf ein spezielles Einsatzgebiet be-
ziehen, werden verlichen wenn Sie mehrere erfolgreiche Einsétze
in diesem Gebiet geflogen sind. Bei weiteren erfolgreichen
schwierigen Einsétzen erhalten Sie die Air-Medal fiir die jeweilige
Region. Sollten Sie den Wettkampf in der Top-Gun-School ge-
winnen, erhalten Sie den Top-Gun-Award.

Das hochste Ziel

Der theoretisch beste Pilot, den man sich fiir den F-14 Tomcat
vorstellen kann, ist ein Colonel mit Air-Medals fiir jede Region.
Zusitzlich besitzt er die Distinguished-Flying-Cross, einige niedri-
gere Auszeichnungen fiir Mut und Tapferkeit und den Top-Gun-
Award.

Gefechtsmanover

Im Folgenden werden die Manover in Angriffs- und Verteidungs-
mandver gegliedert. Im Luftkampf kann sich die Situation inner-
halb von Sekunden dndern und der Jager zum Gejagten werden.

Angriffsmandver

Nacheilen

Ein einfaches aber wirksames Manover. Geschwindigkeit und

Initiative bleiben gewahrt. Dem Gegner auf den Fersen bleiben,
wenn er versucht mit einer engen
Wendung abzudrehen. Indem Sie an
der AuBenseite des Wendungskrei-
ses, etwas hinter ihm, bleiben, sind
Sie flir ihn unsichtbar. Er kann je-
doch die Kehre noch enger fliegen
und Sie so in eine Spirale zwingen
(Spiral Dive).

F-14
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Versetzte direkte Passage

//’ Wihrend Sie den Gegner direkt von

Y vorne anfliegen, wechseln Sie leicht

/7//ﬁ§\ die Richtung. Dann drehen Sie jéh

74 ab zu Thren Gegner und fliegen

\; {_/ - unter ihm durch, wihrend er sich

- Thnen zukehrt. Fliegen Sie so einen

47/ ganzen Kreis, wobei Sie am Ende
« hinter Thren Gegner fliegen.

Rollenangriff (Barrel Roll):

In dem Moment, in dem der Gegner
versucht den Kampf abzubrechen,
indem er in die Angriffsrichtung
dreht, vermeiden Sie ein iiberfliegen
indem Sie jéh hochziehen und aus
seiner Richtung wegrollen. Dann die
Rolle fortsetzen und nach erfolgter

Richtungsdnderung hinter dem Ziel
bleiben.
Schneller Yo-Yo (High Yo-Yo):
/\ Wenn Sie sich dem Gegner zu
\ \/ 5 schnell nihern und die Gefahr be-
\ steht, da3 Sie ihn iiberholen, kann
> mit dem Yo-Yo-Mandver Ge-
_*f/%“ schwindigkeit gegen Hdohe ausge-
tauscht werden. Aufsteigen, auf dem
T Weg nach oben mit der Rolle be-
— ginnen, so daB Sie bei Beenden des
Aufstiegs auf dem Riicken liegen. Dabei wird der Geschwindig-
keitsverlust den Wendekreis verringern, so da3 Sie hinter Thren
Gegner gleiten konnen. Ein schwieriges Mandver, bei dem zeitli-
che Abstimmung und Technik wichtig sind, wenn der Gegner
Thren Plan nicht erraten soll.
Langsamer Yo-Yo (Low-G Yo-Yo)

—= Mit diesem Manover kann wéhrend
der Endphase des Angriffs zusétzli-
che Geschwindigkeit erziehlt wer-
den. Dabei wird Hohe gegen
Schnelligkeit  ausgetauscht. Im
Sturzflug an der Innenseite der Keh-
re des Gegners vorbei und bevor er

zum Gegenangriff iibergehen kann, quer durch seinen Wendekreis
und hinter ihm fliegen. Das Mandver wird so oft durchgeiihrt, bis
Sie in Abschfweite sind.

Verteidigungsmanéover

Abdrehen (Break):

Wenn der Feind Thnen von hinten zu
nahe kommt, gibt's nur eines: plotz-
lich in die Richtung des Angriffs
drehen. Kurzer Einsatz der Brems-
klappen kann dazu fiihren, daf3 der
Gegner an Thnen vorbeifliegt, wor-
auf Sie die Flugrichtung dndern und
Threrseits zu Angriff {ibergehen
konnen. Dies kann unter Umstédnden
der Beginn des Scherenmandvers
werden.

Scherenmandver (Scissors):

Kann am Besten als eine Reihe von Richtungsédnderungen um 180
Grad beschrieben werden. Damit soll der Gegner zum Vor-

d beifliegen gezwungen werden, wo-
w// durch Sie in die Abschuflposition
kommen. Sind Maschinen und Pilo-
ten nicht ebenbiirtig, kann es schnell
zum Schachmatt kommen. Nach
zwei derartigen Richtungsédnderun-
gen sollte etwas anderes, z.B. Spira-
lensturzflug versucht werden.

-

Spiralensturzflug (Spiral Dive):

Wird oft verwendet um einen Geg-
ner abzuschiitteln. Zuerst nur auf
den Riicken rollen und in einen
steilen drehenden Sturzflug gehen.
Folgt der Gegner in die Spirale,
Motor drosseln und Bremsklappen
ausfahren, wodurch er gezwungen
wird, vorbeizufliegen. Schnell Gas
geben, zu ihm drehen und zum An-
griff iibergehen. Dieses Mandver
sollte nur in Flughdhe iiber 15000
Ful3 begonnen werden.

Wird auch als Halbrolle bezeichnet
und {iblicherweise zum Abbruch
eines Luftduells verwendet. Ma-
schine auf den Riicken rollen und in
Senkrechtflug iibergehen. Damit
gelangen Sie in die entgegengesetzte
Richtung von Threm Gegner.

Immelmann-Kehre (Immelmann)

“"‘Aﬁi\x _—2=_ Wird vor allem zur Neupositionie-

= ( rung vor dem Angriff eingesetzt und

verwendet die Vertikale zur Rich-

tungsénderung. Voll Gas geben und

Flugzeug senkrecht hochziehen.

Wiéhrend des Aufstiegs Maschine

rollen, damit in der gewiinschten

o Hohe in die neue Richtung gerollt
werden kann.

Waffenmanagment

Das Waffenmanagment der F-14 besteht aus drei Arten Luft-Luft-
Raketen (Phonix, Amraam, Sidewinder) , dem Vulcan-20mm-
Geschiitz, der Storfolie und den Leuchtsignalen.

Luft-Luft-Raketen

Phonix AIM-54
Hersteller: ??
Lange: 4.17m

Geschwindigkeit: Mach 4,5

Min. Reichweite: 15 km

Flossenspanne: 0,70 m Max. Reichweite: 65 km

Flugzeit: ?? Startmasse: ??

Sprengkopf: Ringférmige Explosionsfragmentierung, aktiver End-
radar

Amraam AIM-120A
Hersteller: Hughes
Lange: 3,58 m

Geschwindigkeit: Mach 4

Min. Reichweite: 0,8 km

Flossenspanne: 0,64 m Max. Reichweite 48,3 km

Flugzeit: ?? Startmasse: 148 kg

Sprengkopf: Ringformige Explosionsfragmentierung, aktiver End-
radar

F-14 TOMCAT (H.tW 2002.01.26)
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Sidewinder AIM-120M
Hersteller: Raytheon
Lange: 2,85 m

Geschwindigkeit: Mach 2,5

Min. Reichweite: 0,8 km
Flossenspanne: 0,63 m Max. Reichweite: 17,7 km
Flugzeit: 60 sek Startmasse: 86 kg

Sprengkopf: Ringférmige Explosionsfragmentierung, IR-Ziinder

Achtung: Die Max. Reichweite auf Meereshohe betrdgt ungefahr
1/3 der obigen Werte.

Bei diesen Raketen konnen Sie nach
Abwurf vom Ziel wegdrehen. Ob-
wohl die moderne Technik diese
Raketen zu Allzweckraketen macht,
sind sie am wirkungsvollsten, wenn
sie entweder von vorne oder vom
: T Heck auf das Ziel gefeuert werden.
Die Rakete wird durch Elngabe der Taste fiir Phonix (F1), Am-
raam (F3) oder Sidewinder (F5) in die HUD-Anzeige bestiickt. Die
verbleibende Anzahl wird ebenfalls gezeigt. Im Zentrum der
HUD-Anzeige erscheint das Fadenkreuz.
Der Angriff beginnt mit der Ortung des Zieles auf dem Radar
(TID-Anzeige), wahrscheinlich im Zielerfassungsbereich-Modus,
das Zielfestlegungskistchen im HUD erscheint als weilles Recht-
eck liber dem Ziel, wenn sich dieses im Blickfeld der HUD-
Anzeige befindet. Das Ziel ist wahrscheinlich noch nicht in Sicht-
weite und das Festlegungskastchen kann als Steuerhilfe verwendet
werden. Durch Driicken der Taste "3" stellt [hr Navigator die Ent-
fernung zum Ziel fest, durch Driicken der Space-Taste kdnnen Sie
das Ziel wechseln.
Wenn das Ziel in Reichweite der gewéhlten Waffe ist, bestitigt
diese die Festlegung durch Uberlagerung des Ziels mit einem
schwarzen Sechseck sobald die AbschuBlparameter erfiillt werden.
Mandvrieren Sie bis sich das Ziel ungefihr im Zentrum der HUD-
Anzeige befindet und dann Abwurf (Feuerknopf). Nach dem Ab-
wurf wird automatisch das néchste, noch nicht festgelegte Ziel
gesucht und festgelegt.
Handelt es sich um Phonix oder Amraam, hat der Radar Verfol-
gungsinformationen bis zum Schlufl an den Suchkopf weitergege-
ben. Die Lenkung erfolgt danach automatisch, teilweise durch das
Tragheitsmoment, teilweise durch den eigenen Radar. Eine ECM-
Warnung kann anzeigen, dafl das Ziel versucht die Rakete mit
elektronischen GegenmaBnahmen abzulenken. Dieses Licht er-
lischt automatisch, wenn die internen ECCM (Electronic-Counter-
Counter-Measures) der Rakete die ECM-Verteidigung abwehren
konnen.
Sidewinder sucht die Infrarot (Hitze) Ausstrahlungen des Ziels,
insbesondere eines glilhenden Nachbrenners. Lassen Sie sich nicht
von einer "LOCK-Meldung von Ihrem Radar verwirren. Die Rake-
te bestitigt die Festlegung mit dem iiblichen schwarzen Sechseck-
Symbol. Nach dem Abschuf3 folgt die Rakete der stirksten Hitze-
quelle, und das konnen Ablenkleuchtsignale des feindlichen Pilo-
ten sein. Sollte dieser die Rakete ablenken wollen, machen Sie sich
auf schnelle Ausweichmanover gefait. Unter Umstdnden kommt
er Thnen vor's Visier. Die Rakete ist nicht imstande zwischen Infra-
rot-Emissionen zu unterscheiden und sollte daher nicht verwendet
werden, wenn verbiindete Flugzeuge in der Nidhe oder in den glei-
chen Luftkampf verwickelt sind. Beachten Sie auch, daB3 Infrarot-
Lenksysteme in Wolken nicht sehr wirksam sind.
Vergessen Sie nicht, dal alle Raketen nicht nur eine maximale
Reichweite, sondern auch eine minimale Reichweite besitzen.
Beim Abschuf3 beschleunigt die Rakete duBerst schnell auf ihre
Hochstgeschwindigkeit und kann u.U. iiber das Ziel hinausschie-
Ben und dieses verfehlen, wenn Sie zu nahe dran sind.

Weitere Ausriistung

Vulcan-Geschiitz-M61A1
Hersteller: General Electic

Gewicht: 537 Ib incl. 675 Runden
Kaliber: 20 mm Feuergeschw.: 3000 Runden/min
Lange: 1,875 m Anfangsgeschw.: 1,04 km/sec

Fiir das Luftduell ist das 20mm Bordgeschiitz die geeignete Waffe.
Nach der Wahl (F7) wird das Fadenkreuz so positioniert, da3 die
GeschoBbahn angezeigt wird.

Positionieren Sie das Flugzeug so, da} das Fadenkreuz das feindli-
che Flugzeug iiberlagert und fliegen Sie so nahe wie moglich an,
dann geben Sie einen kurzen Feuersto3 ab. Reichweite bis zu 3000
ft, wirklich effektive Reichweite nur bis 1500 ft. Grundsétzlich so
nahe wie moglich, und dann noch néher! Leichter gesagt, als ge-
tan. Bei den typischen Gefechtsgeschwindigkeiten von 450 bis 550
kts geht alles SEHR schnell, da heif3it es aufpassen. Ein Luftduell
dauert selten lédnger als einige Sekunden.

Das innen auf der Backbordseite montierte sechsldufige, Schnell-
feuergeschiitz feuert 50 Runden pro Sekunde. Sie fithren 675 Run-
den mit sich, d.h. das Magazin kann in 13 Sekunden leer sein.
Daher, kurze Feuerstoe abgeben, wenn Sie den Feind im Visier
haben, es ist schlieBlich kein Videospiel!

Storfolie und Leuchtsignale
Die F-14 besitzt interne Storfolien/Leuchtsignalausloser. Die Waf-

fenstatusanzeige bringt den Bestand an Storfolien- und Leuchtsig-
nalpatronen. Diese miissen vor dem Abfeuern gesondert gewahlt
werden. Taste "F"=Flares <Folie> gegen Radar / Taste "C"=Chaff
<Leuchtsignal> gegen Infrarot).

Grundsitzlich: die Bedrohung hélt an, solange die Anzeige
"RC"/"IR" leuchtet, der Schutz dagegen solange die Anzeige
"ECM"/"IRJ" leuchtet. Sie sollten trotzdem Thren Kurs nach er-
folgreicher Stérung dndern, da gestorte Raketen oft ihren Kurs
beibehalten und Sie sonst treffen wiirden.

Storfolie (Flares) ist ein einfaches, aber wirksames Mittel zur
Selbstverteidigung gegen radargelenkte Waffen und Radarverfol-
gung. Bei Bedrohungswarnung auf dem Radarwarnempfinger
("IRC") mittels Taste "F" abwerfen.

Leuchtsignale (Chaff) dienen zur Irrefithrung von IR-genkten
Raketen. Bei Bedrohungswarnung auf dem Radarwarnempfinger
("IR") mittels Taste "C" abwerfen

Sollte Thnen Thr Radar-Interceptor-Officer die Mitteilung durchge-
ben "SAM on the way" sollten Sie sicherheitshalber Storfolie als
auch Leuchtsignale abwerfen und aggressiv manovrieren.

Cockpitansichten

T-2 Buckeye

Geschwindigkeit
Kommunikations-
Zeile
Radar

Treibstoffanzeige
Schubhebel
Kiinstlicher-Horizont

Steig- und Sink-
geschwindigkeit
Hohenmesser

F-14
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TA-4 Skyhawk

PHOEHIX a8

1 7 89 11 4 6 105 23

Die T-2 Buckeye wird beim Primary-Flight-Training verwendet.
Sie ist sozusagen der Jet fir Anfinger. Beim Advanced-Flight-
Trainingg wird Thnen die TA-4 Skyhawk zugeteilt. Dies ist ein
vollwertiger Kampfjet, besitzt jedoch noch nicht eine so komplexe
Radar- und Anzeigenelektronik wie der F-14 Tomcat, der einer der
besten Kampfjet ist.

Anzeigen und Bedienungselemente

Nicht alle der hier aufgefiihrten Anzeigen oder Bedienungselemen-
te der F-14 Tomcat finden auch in der TA-4 Skyhawk verwen-
dung. Im folgenden sind dies die Elemente (8) bis (10).

(1) Schubkontrolle

Mit diesem Hebel wird die Motorendrehzahl und die Nach-
verbrennung wie iiblich kontrolliert, nach oben zur Steigerung,
nach unten zur Drosselung der Leistung ("+"/"-" Taste). Zwischen
der Bewegung der Schubkontrolle und einer Verdnderung der
Motorendrehzahl kann eine leichte Verzogerung festgestellt wer-
den. Dies ist vollig normal und ist auf die Tragheit der Motorenro-
torblatter zuriickzufithren. Nach der Ziindung verhindert das Moto-
rensteuerungssytem ein absichtliches Abschalten des Motors. Mit
Nachverbrennung kann eine weitere Motorenschubleistung erzielt
werden. Dabei wird zusétzlich Treibstoff in den Vergaser ge-
spritzt. (Solange "+" Taste driicken bis Nachverbrennung einsetzt
oder "Pfund" Taste driicken)

(2) Treibstoffanzeige

Die Lange des roten Balkens zeigt den Treibstoffvorrat. Je kiirzer
der Balken, desto weniger Treibstoff. Beachten Sie bitte, da3 sich
der Teibstoffverbrauch allgemein mit zunehmender Flugh6he
REDUZIERT. Nachverbrennung hat allerdings einen groflen
Treibstoffverbrauch.

(3) Variometer (Steig- Sinkgeschwindigkeit)

Je mehr der griine Balken nach oben steigt, desto hoher ist die
Steiggeschwindigkeit, je mehr er nach unten zeigt, desto hoher die
Sinkgeschwindigkeit. Sollte kein griiner Balken sichbar sein, be-
finden Sie sich im Horizontalflug. Extreme Steig- und Sinkge-
schwindigkeiten gehen bei diesem Instrument jedoch iiber den
MeBbereich hinaus.

(4) TID (Taktical Interface Display)

Dieses Display besitzt drei verschiedene Anzeigearten die mit der
CRSR auf/ab Taste gewéhlt werden konnen.

a) Zielerfassungsradar: Diese Anzeige stellt eine Draufsicht auf die
Umgebung des Piloten dar und kann in die Bereiche
100/50/25/12/6 nm eingestellt werden (CRSR links/rechts Taste).
Das Radar zeigt alle in seinem Sichtfeld befindlichen Flugzeuge an
und kann max. 4 Ziele verfolgen. Ein festgesetztes Ziel wird durch
ein tiberlagertes griines Quadrat symbolisiert, abgefeuerte Raketen
werden durch griine Punkte angezeigt.

b) RaketenabschuBlbereich: (Nur bei Phonix-Raketen aktiv). In
dieser Anzeige wird der AbschuBibereich, d.h. die min./max. Ab-
schuflentfernung fiir bis zu vier Phonix-Raketen dargestellt sobald
die Ziele festgelegt worden sind. Sobald die max. Reichweite einer
Rakete erreicht worden ist, wird dies durch ein kleines Késtchen
am jeweiligen Symbol angezeigt.

c) Kartenausschnitt: Die Anzeige stellt einen Ausschnitt der Karte
dar und kann in die Bereiche 100/50/25/12/6 nm eingestellt wer-
den (CRSR auf/ab Taste). Das Radar zeigt alle in seinem Sichtfeld
befindlichen Flugzeuge an. Ein festgelegtes Ziel wird durch ein
iiberlagertes Quadrat dargestellt, abgefeuerte Raketen werden
durch griine Puunkte angezeigt.

(5) Fluglagenanzeige

Dieses Instrument, auch als kiinstlicher Horizont bekannt, zeigt die
Langs- und Rollfluglage Ihrer Maschine, wobei der griine Teil die
Boden- bzw. Wasseroberfiche darstellt.

(6) Waffenwahl- und Bestandsanzeige

Die Wahl einer Waffe wird durch Hervorheben ser jeweiligen
Anzeige dargestellt (F1-Phonix, F3-Amraam, F5-Sidewinder, F7-
Cannon). Bei Phonix wird zusitzlich die aktuelle auf ein Ziel fest-
gelegte Rakete angezeigt (A/B/C/D). Der restliche Bestand einer
Waffe wird rechts daneben dargestellt.

(7) Feindradaranzeige

Dieses Instrument zeigt den Status eines gegnerischen Radars. Die
jeweilige Option wird hervorgehoben. Es konnen auch mehrere
Optionen gleichzeitig gezeigt werden.

SRCH = Feindliches Radar sucht Ziel

LOCK = Feindliches Radar auf Ziel eingestellt

LNCH = Feindliche Rakete abgefeuert und im Anflug

(8) Zielidentifizierungsanzeige

Dieses Instrument zeigt bis zu drei Informationen {iber ein festge-
legtes Ziel:

a) oberer Bereich: Vor der Zielidentifizierung wird hier "Bogey"
ausgegeben. Wenn Sie sich nahe genug beim Ziel befinden er-
scheint der Fluzeugtyp.

b) linker Bereich: Hier wird Thre FlughShe im Verhéltnis zur Flug-
hohe des Ziels angezeigt. D.h.: ist der kleine weille Strich unter der
Mittellinie, befindet sich das Ziel unter IThnen und umgekehrt.

c) rechter Bereich: Hier sehen Sie die Flugrichtung des Ziels im
Verhéltnis zu Threr Flugrichtung. Das Ziel wird durch ein rotes
Flugzeug symbolisiert.

(9) Infrarot/Radar Warnung-Stérungsanzeige
Solange eine (mehrere) dieser Anzeigen aufleuchtet ist die jeweili-
ge Option (Optionen) aktiv.
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IR - Eine Rakete mit Infraroterkennung néhert sich.

RD - Eine Rakete mit Radarsuchkopf néhert sich.

RJ - Schutz gegen Raketen mit IR-Kennung besteht, Leucht-
signale (Chaff - Taste "C") wurde abgeworfrn.

ECM - Schutz gegen Raketen mit Radarsuchkopf besteht, Storfo-
lie (Flares - Taste "F") wurde abgeworfen oder der Feind
unternimmt elektronische Gegenmalinahmen um IThre Ra-
kete auszuschalten.

(10) Storfolien/Leuchtsignal - Bestandsanzeige

Der obere Bereich zeigt die Anzahl der vorhandenen Leuchtsigna-
le (Chaff), abwerfen mit Taste "C".

Der untere Bereich zeigt die Anzahl der vorhandenen Stdrfolie
(Flares), abwerfen mit Taste "F".

(11) Kommunikationszeile

In dieser Zeile werden Funkmeldungen, Meldungen Thres Radar-
Intercept-Officers und eigene Anfragen (Taste 1,2,3,4) fiir ca. 10
Sekunden angezeigt. Sie sollten auf diese Zeile daher immer wie-
der einen Blick werfen.

(12) Fahrtmesseranzeige (im HUD)

Von oben nach unten ansteigend, in Einheiten von 100 Knoten,
alle 100 Knoten kalibriert, Auflésung 20 Knoten. Die Marke gibt
die aktuelle Fluggeschwindigkeit, nicht die Eigengeschwindigkeit
an. Siche dazu auch Kapitel "Ausbildung".

(13) Flugrichtung (im HUD)

KompaB-Richtungsmarke von links nach rechts ansteigend, in
Einheiten von 1 Grad, alle 5 Grad unterteilt. Auflosung 1 Grad auf
aktueller Rictung.

(14) Flughéhe (im HUD)

Von unten nach oben ansteigend in Einheiten von 100 FuB, alle 25
FuB kalibriert mit einer Aufldsung von 10 Ful3. Die Marke gibt die
aktuelle Flughdhe an.

(15) Flugzeugsymbol (im HUD)

Im Zentrum des HUD (Head-Up-Display) befindet sich ein Flug-
zeugsymbol, das als Zielhilfe bei Raketenabschull verwendet wer-
den kann. Wenn Sie die Waffenwahl auf "Cannon" stellen, dndert
sich dieses Symbol in einen Zielkreis.

(16) G-Wert Anzeige (im HUD)

Der Plus-Wert dieser Anzeige gibt den G-Wert Richtung Kabinen-
boden, der Minus-Wert den G-Wert Richtung Kabinendach an. Bei
einem Plus-Wert ab 10 erleben Sie ein Blackout, bei einem Minus-
Wert ab 8 ein Redout.

Ausbildung

In diesem Kapitel erfahren Sie das Wichtigste iiber [hre Maschine,
die Aerodynamischen Grundsitze und Thre Bekleidung. Da in
diesem Abschnitt natiirlich nicht alles iiber die F-14 gebracht wer-
den kann, ist im Folgenden weitergehendes Material aufgelistet:
"Moder Air Combat" von Gunston&Spick, "Modern Fighting
Aircraft" von Doug Richardson, "Aircraft Armament" von Bill
Gunston, "Fighter Combat" von Robert L. Shaw, "Topgun Figh-
ters" von Various, "Flying Modern Jet Fighters" von Robert Jack-
son.

Thre Maschine

Die Entwicklung
Die Entwicklung der F-14 Tomcat begann im Jahre 1968, um den

Bedarf der US Navy nach einem trégergestiitzten Luftiiberlegen-
heitsjager mit groBer Reichweite zur Luftverteidigung der Flotten-
verbdnde zu decken. Die grundlegende Konzeption mit dem Trag-
werk auf Schwenkfliigelbasis wurde von einem fehlgeschlagenen
Entwurf eines Marinejagers mit der Bezeichnung F-111B iiber-

nommen, von dem die F-14 auch ihr leistungsstarkes Feuerleitsys-
tem geerbt hat. Im Jahr 1970 erfolgte der Erstflug dieses Mus-
ters,ging aber neun Tage spéter aufgrund eines Fehlers im Hydrau-
liksystem verloren. 1972 erfolgte die Truppeneinfiihrung dieses
Musters bei der US Navy. Die F-14 bildet seither das Riickrat der
Luftverteidigung der amerikanischen Flotte auf See, und erzielte
erstaunlicherweise auch in Friedenszeiten Abschiisse gegnerischer
Kampfflugzeuge, als es in den 80er Jahren zweifach zu bewaffne-
ten Konfrontationen zwischen US Navy F-14 und lybischen
Kampfflugzeugen sowjetischer Bauart tiber dem Mittelmeer kam.
. . In beiden Luftgefechten
4 gingen die F-14 als
; Sieger hervor. Da in
naher Zukunft kein
adédquater Ersatz fiir die
F-14 als Langstrecken-
jéger zur Flottenvertei-
digung in Sicht ist, diirfte die Maschinen der US Navy noch auf
langere Sicht das Riickrat der Luftverteidigung auf See bleiben.

Die Versionen

Die F-14 stellt das élteste Kampfflugzeug in den Bestdnden der
Luftstreitkriafte der USA dar. Da das Entwicklungspotential dieses
Musters begrenzt ist, beschrinken sich die Unterschiede zwischen
den im Lauf ihrer Geschichte hervorgebrachten Versionen auf
Detailverbesserungen. Sémtliche Versionen der F-14 sind Doppel-
sitzer, wobei der vordere Cockpit-Platz jener des Piloten ist und
der hintere Platz dem sogenannten Radarabfangoffizier vorbehal-
ten ist.

F-14A:

Die F-14A stellt die erste Serienversion der Tomcat dar, deren
Truppeneinfithrung 1972 bei der US Navy begann. Dieses Muster
besitzt ein Tragwerk auf Schwenkfliigeltechnologie, welches das
Flugverhalten in verschiedenen Geschwindigkeitsbereichen opti-
mieren soll. Als Radar und Feuerleitsystem besitzt die F-14A das
weitreichede AWG-9, welches sie in Verbindung mit radargelenk-
ten Luft-Luft-Flugkorpern groer Reichweite in die Lage versetzt,
Luftziele anzugreifen, bevor es diesen mit ihrem Radar gelingt, die
F-14 zu erfassen. Die F-14A besitzt ein doppeltes Seitenleitwerk
und zwei Pratt & Whitney TF30 Turbofan-Triebwerke. Die
Hauptkritikpunkte an der F-14A sind ihr relativ schwacher und
unzuverldssiger Antrieb, die aufgrund ihrer Grofle und ihres Ge-
wichtes geringe Beweglichkeit im Nahkampf sowie die relativ
schlechte Sicht aus dem Cockpit.

F-14A Plus:

Die F-14A Plus stellt eine geringfiigig verbesserte Version der F-
14A dar, wobei insbesondere der Schwachpunkt des unzuverlissi-
gen und leistungsschwachen Antriebs beseitigt wurde. Die F-14A
Plus verfiigt nun tiber zwei General Electric F110-GE-400 Turbo-
fan-Triebwerke, die gegeniiber den Triebwerken der F-14A deut-
lich mehr Schub produzieren. Das Feuerleitsystem sowie der {ibri-
ge Entwurf der F-14 blieben unverdndert, wodurch auch andere
Schwichen wie die fiir einen Jéger relativ schlechte Sicht aus dem
Cockpit erhalten blieben.

F-14D:

Die Bezeichnung F-14D wird fiir die neueste Generation von Ma-
schinen dieses Typs verwendet, die gegeniiber den vorherigen
Modellen deutlich verbessert wurden, vor allem auf dem Gebiet
der Elektronik und des Radars. Neben einem fortschrittlichen Ra-
dargerit des Typs APG-71 und einem verbesserten Selbstschutz-
system erhielten die F-14D eine durchgehend digitalisierte Avio-
nik. Der Antrieb mit General Electric F110-GE-400 bleibt jedoch
gegeniiber der F-14A Plus unverdndert. Maschinen dieser Version
wurden nur in sehr geringen Stiickzahlen gebaut.

F-14
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Einsatzbereich

| Die F-14 ist als Luftiiberle-
. genheitsjdger mit  grofler
Reichweite zur Flottenvertei-
digung konzipiert. Thr Einsatz
erfolgt zumeist triagergestiitzt,
wobei die F-14 in erster Linie
Einsdtze zur groBraumigen
Luftraumabriegelung fliegt. Sie wird allerdings auch als Abfangja-
ger gegen Punktziele eingesetzt, wobei Abfangeinsétze zunehmend
von F/A-18 Hornet iibernommen werden, die aufgrund ihrer hohen
Wendigkeit besser fiir den Nahkampf geeignet sind. Die iiberle-
genheit der F-14 in der Luft griindet sich weniger auf Wendigkeit,
als auf ihre Fahigkeit, Luftziele bereits in sehr grofer Entfernung
mit ihrem leistungsstarken Radar zu erfassen und mit weitreichen-
den Luft-Luft-Lenkflugkérpern zu bekdmpfen.

Bedienungselemente:

Die Eingaben erfolgen iiber den Steuerhebel (= Steuerkniippel)
und die SeitenruderfuBBhebel. Die notwendigen Hand- und FuB3be-
wegungen sind minimal, der ausschlaggebende Faktor ist die an-
gewendete Kraft.

Hohenflosse

Zum Unterschied zu herkdmmlichen Hohenrudern verwenden die
modernen Diisenjéger eine Hohenflosse, bei der die gesamte Fla-
che rotiert. Zuriickziehen des Steuerhebels bewegt beide Hohen-
flossenfldchen gemeinsam, wodurch der Bug der Maschine hoch-
gezogen wird. Vorwértsschieben des Hebels hat die entgegenge-
setzte Wirkung. Bei hohen Geschwindigkeiten wird die Hohen-
flosse zur Rollensteuerung verwendet, indem die Steuerfldchen bei
seitlichen Druck auf den Hebel differenzial betrieben werden.

Ruder

Infolge der automatischen Koordination der Steuerungselemente
miissen die SeitenruderfuBhebel kaum betdtigt werden. Wahrend
extremer Mandver wird dem Pilote sogar die Kontrolle iiber das
Ruder entzogen, um Trudeln zu vermeiden.

Bremsklappen
Mit diesen, an beiden Seiten des Hecks angebrachten Steuerfld-

chen, kann die Fluggeschwindigkeit schnell reduziert werden.
Wird die Bremse geldst, kehrt sie in den geschlossenen Zustand
zuriick.

Aerodynamische Grundsatze

Auftrieb und Anstellwinkel

Untersucht man den Luftstrom um die Tragflache, kann man ein
Ansteigen der Luftgeschwindigkeit iiber der oberen Fléache
feststellen, wodurch eine Druckverminderung erzeugt wird. Dieser
Druckunterschied zwischen den oberen und unteren Flachen ergibt
die als AUFTRIEB bezeichnete Kraft. Die Auftriebsmenge ist von
drei wichtigen Faktoren abhédngig:

a) Geschwindigkeit um die Tragfliche, zum groBen Teil von der

Fluggeschwindigkeit ab- LIFT
E?nilg'ftd- hte. Mi h R -
uftdichte. 1t zuneh- Q
. . . S dflow inor
mender Hohe wird die At- acsgzz‘ig;aeffma”c‘;i?jfjg

mosphére diinner, wodurch
der Auftrieb geringer wird
und die Mindesteigenge-
schwindigkeit hoher wird.

¢) Anstellwinkel (AoA) der Tragflache. Dies ist der Winkel zwi-
schen Tragflaiche und entgegenkomenden Luftstrom. Der Auftrieb
wiachst mit wachsenden Anstellwinkel, bis der Punkt erreicht ist,
an dem die Luft nicht mehr glatt um die Tragflache fliet. Danach
geht die Kontrolle uber die Tragfliche verloren. Es wird iiberzo-

ANGLE OF ATTACK

gen. Das F-14 Steuerungsprogramm beschrankt den Anstellwinkel
automatisch auf 25 Grad, um es den Piloten zu ermdéglichen so
aggressiv wie mdglich zu mandvrieren, ohne einen Verlufit an
Kontrolle befiirchten zu miissen.

Auftrieb, Gewicht, Schub, Luftwiderstand
Fliegen setzt das Gleichgewicht von vier Kréften voraus: Auftrieb,
Gewicht, Schub und Luftwiderstand.

LIFT Small Bank Angle

Vertical
component
of lift

L S

THRUST

Increased
“effective”
weight

Lateral turning
component

WEIGHT Weight

Rollen fiihrt zur seitlichen Neigung der Auftriebskraft und bietet
somit eine seitliche Drehkomponente. Zur Aufrechterhaltung der
Drehung muf3 die gesamte Auftriebskraft anwachsen, so dafi die
vertikale Komponente gleich dem Gewicht des Flugzeugs bleibt.
Mit dem Anwachsen des Querneigungswinkels, wichst die zur
Aufrechterhaltung der Drehung notwendige g-Kraft. Damit wird
Ihr effektives Gewicht erhoht und Zelle und Pilot werden enormen
Belastungen ausgesetzt wobei letztere kurzzeitige Belastungen bis
9 g aushalten kann. Langere hohe Belastungen fiihren zu Blutleere
im Kopf und letztlich zu Bewustlosigkeit. Die Auswirkungen von
negativen g sind noch alarmierender und unangenehmer, iiberma-
Bige Blutzufuhr zum Kopf fiithrt zu Bewustlosigkeit und Schéden
an den Blutgefdflen in den Augen.

Leistung
Leistungskriterien sind verschieden, fiir ein Jagdflugzeug sind

Mandgvrierfahigkeit bzw. Wendigkeit wichtig. Folgende Faktoren
werden zur Definition der Fahigkeiten eines Flugzeugs verwendet:
Schwerebeschleunigung, Wendegeschwindigkeit und Kurvenradi-
us.

Diese Parameter sind mit Geschwindigkeit und Querneigungswin-
kel des Flugzeugs verbunden und variieren mit Flughdhe, Waffen
und Schubeinstellung. Mit der Geschwindigkeit wachst auch die
Schwerebeschleunigungsfihigkeit und max. Wendegeschwindig-
keit, wiahrend der Kurvenradius geringer wird. Dies, bis der Punkt
erreicht wird, an dem die besten Werte fiir Schwerebeschleuni-
gung, Wendegeschwindigkeit und Kurvenradius zusammentreffen.
Dariiber kommt es zum dramatischen Anwachsen des Kurvenradi-
us und einer Senkung der max. Wendegeschwindigkeit. Nicht mit
Uberschallgeschwindigkeit in den Luftkampf - die Folgen sind

unerfreulich.
FLIGHT PERFORMANCE ENVELOPE

Altitude (SUSTAINED MANOEUVRE)
(feet)
60.000 Speed of So;md (MACH 1)
| THRUST LIMIT
50.000
40,000

Minimum
30.000 | Flying Speed

20.000

10,000 Structure Limit

100 200 300 400 500 600
True Airspeed (Knots)

Die Leistung enes Diisenjégers wird am besten mit der Leistungs-
hiillkurve dargestellt. Dies ist eine Reihe von Kurven, die Eigenge-
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schwindigkeit gegeniiber Flughdhe fiir verschiedene Werte der
Dauer-g-Kraft darstellen.

Zum besseren Verstiandnis soll der Unterschied zwischen Eigenan-
gezeigter und Grundgeschwindigkeit erklart werden. Eigenge-
schwindigkeit ist die Geschwindigkeit des Flugzeugs in der Luft.
Angezeigt Geschwindigkeit ist die im Cockpit auf einer MFD oder
HUD angezeigte Geschwindigkeit. Diese wird von dem auf ein
kleines offenes Rohrchen am Bug des Flugzeugs (Pitot'sche Roh-
re) einwirkenden Luftdruck errechnet. In dem Male, in dem der
Luftdruck mit zunehmender Hohe sinkt, sinkt auch die angezeigte
Geschwindigkeit. D.h.:

"Fiir ein gegebenes Gewicht ist die geringste angezeigte Ge-
schwindigkeit immer GLEICH, das heiit unabhéngig von der
Flughohe"

Beachten Sie jedoch, dafl das Flugzeuggewicht eine wichtige Rolle
bei der Mindestfluggeschwindigkeit spielt. Einige typische Werte:

Flugzeuggewicht  Geringstangezeigte Geschwindigkeit
17500 Ibf 93 kts

25000 Ibf 106 kts

37500 Ibf 123 kts

Grundgeschwindigkeit ist die Fluggeschwindigkeit gegeniiber der
Erdoberflache, d.h. beim Steigflug oder Sturzflug ist die Grundge-
schwindigkeit fiir den Senkrechtflug gleich Null. Der Flugzeug-
computer verwendet die Grundgeschwindigkeit zur Berechnung
der voraussichtlichen Flugdauer. Eine zusétzliche Art der Ge-
schwindigkeitsangabe ist die Mach-Zahl. Dies ist die Eigenge-
schwindigkeit in Einheiten der Schallgeschwindigkeit in Ihrer
momentanen Flughdhe. Die Schallgeschwindigkeit verringert sich
von 661 kts in Meereshohe auf 573 kts bei 36000 ft (der Tropo-
pause) und bleibt tiber dieser Hohe konstant.

Bekleidung

Die Bekleidung dient zum Schutz und Uberleben in der feindli-

chen Umwelt des Luftkampfes und verdient daher Beachtung.

1) Fliegeranzug - einteiliger @
Overall mit Reilverschluf3-
taschen zur sicheren Auf-
bewahrung von kleinen @
Gegenstéinden.

4

2) Fallschirmgurten - Der
Fallschirm befindet sich in
einem schmalen Rucksack (@
und ist fiir eine sichere
Landung nach der Tren-
nung vom Schleudersitz
unbedingt notwendig.

3) G-Anzug - eine aufblasbare ®
Blase mit der wiahrend
Manoéver mit hoher Schwe-
rebeschleunigung  Druck ®
auf Bauch und Beine aus-
gelibt wird. Das Aufblasen
geschieht automatisch.
Damit wird die Blutzufuhr zu den unteren Extremititen einge-
schriankt und die Mdglichkeit einer Blutleere im Gehirn redu-
ziert.

4) Sauerstoffmaske - wird wihred des Fluges getragen und wird
am Helm befestigt.

5) Schwimmweste - wichtig falls Sie eine Notlandung im Wasser
machen miissen.

6) Handschuhe - ledergefiittert und feuerfest.

7) Helm - Nach Mal} gemacht. Wird {iber einer eng anliegenden
Kappe getragen. Visier und Kopfhorer sind integrale Bestand-
teile

Technische Daten
Primédre Funktion: Trégergestiitzer Mehr-Rollen Fighter

Konstrukteur: Grumman Aerospace Corporation

Triebwerke: F-14: Zwei Pratt & Whitney TF-30P-414A
turbofan Triebwerke mit Nachbrenner mit je
93 kN
F-14B and F-14D: Zwei General Electric F-
110-GE-400 augmented turbofan Triebwerke
mit Nachbrenner mit je 102 kN

Antrieb: F-14A: 20,900 pounds (9,405 kg) pro Trieb-
werk
F-14B und F-14D: 27,000 pounds (12,150 kg)
pro Triebwerk

Léange: 61 FuB 9 inches (18,6 Meter)

Hohe: 16 FuB (4,8 Meter)

Spannweite: 64 Ful3 (19 Meter) ausgefahren, 38 Ful} (11,4
Meters) eingefahren

Geschwindigkeit: Mach 2,34

max. Flughdhe:  Uber 50.000 FuB3

max. Startgewicht: 72.900 pounds (32,805 Tonnen)
Leermasse: 18191 kg

Reichweite: 3220 km mit Zusatztanks
Kosten pro Einheit: $38 Millionen

Besatzung: 2 (Pilot + Radaroffizier)
Bewaffnung: Luft-Luft-Waffen M61A1
Bordgeschiitz (675 SchuB)
AIM-9 Sidewinder verschiedene Versionen
der infrarot-gelenkten Kurzstrecken-Luft-Luft-
Lenkwaffe

AIM-7 Sparrow passiv-radargelenkte Luft-
Luft-Lenkwaffe mittlerer Reichweite zur Be-
kdmpfung von Luftzielen aufBlerhalb der
Sichtweite

AIM-120 AMRAAM  aktiv-radargelenkte
Luft-Luft-Lenkwaffe mittlerer Reichweite zur
Bekdmpfung von Luftzielen auflerhalb der
Sichtweite

AIM-54 Phoenix aktiv-radargelenkte Luft-
Luft-Lenkwaffe groBer Reichweite

LA-610 TARPS AuBenbehidlter mit Aufkla-
rungsausriistung; Zusatztanks zur Erweiterung
der Einsatzreichweite

Vulcan 20mm

AuBenbehilter:

Primary-Flight-Trainig
Sie fliegen eine T-2 Buckeye mit 538 mph Sea-Level-Speed

Teil 1:

Starten und dann Flughdhe und Flugrichtung befolgen, die iiber
Funk angewiesen werden. Dieser Teil ist leicht und nach Absolvie-
rung besitzen Sie 20-30 Punkte

Teil 2:

Manover folgen. Nach jedem Mandver sehen Sie eine Wiederho-
lung (Instant Replay). Hier miissen Sie vier Grundkampfmandver
nachfliegen. Reagieren Sie so schnell wie moglich. Die Mandver
sind:

a) Low-G Yo-Yo :Joy t ¢
b) Break :Joy + 4=+
¢) Spiral Dive :Joy M
d) Split S cJoy+ 4

Sie werden nach Absolvierung dieses Teils gefragt ob Sie es noch
einmal versuchen wollen (1t = Nein, + = Ja, © = Bestdtigen). Die-
ser Teil kann beliebig oft wiederholt werden.

F-14
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Teil 3:

Nun folgt der sogennante Tunnelflug, dies ist eine Folge von vier
unterschiedlichen Mandvern. Fliegen Sie diese so gut wie moglich
nach. Nach jeden Mandver sehen Sie eine Wiederholung (Instant
Replay). Diese Mandver sind:

a) Immelmann :Joy £+ 1
b) High Yo-Yo : Joy + +(lang) +
c¢) Barrel Roll 1 Joy +

d) Scissors
Bei der nun folgenden Auswertung ergeben z.B. 54 Punkte "very
poor" mit Zuteilung zu den Helicopter-Piloten und 80 Punkte
"good" mit Zuteilung zu den Jet-Piloten.

cJoy + 4+ 4+

Meldungen im Kampf

"There's a Bandit's closing on the Nimitz"

Es nihert sich ein feindliches Flugzeug der Nimitz. SchieBen Sie
dieses zuerst ab, denn sonst wird die Nimitz getroffen und Admiral
Hawk hat dies gar nicht gern.

"Okay <Spitzname>, bring'er in"

Sie haben das Primirziel erreicht und kdnnen jetzt wieder auf der
Nimitz landen (HORIZONTALFLUG, dann RETURN-Taste).

"We've got Flight Damage <Spitzname>"

Ihre F-14 wurde beschédigt, meistens durch Raketen. Diese Be-
schddigungen beeintrachtigen das Flugverhalten. Sollten Sie 6f-
tersgetroffen werden, wird Ihr letzter Weg nach unten fiihren.

"Hit on Bogey! It's going down"

Sie habem ein Flugzeug getroffen (Freund oder Feind) und es zum
Absturz gebracht.

"Hold your fire, <Spitzname>"
Sie diirfen noch nicht feuern, sondern miissen warten bis der Geg-
ner den ersten Schuf} abgegeben hat!!

"Sorry <Spitzname>, you were hit"

Ihr Gegner hat Sie beim Training "One on One" getroffen. Bre-
chen Sie den Ubungskampf ab, der Treffer wird Thren Gegner
gutgeschrieben (RETURN-Taste).

"Hit Confirmed, knock it of"

Sie haben beim Training "One on One" Thren Gegner getroffen,
brechen Sie den Ubungskampf ab (RETURN-Taste), der Treffer
wurde bestitigt.

Strategien

Mission mit Feuerbefehl

Sollten Sie den Auftrag bekommen, eine Gruppe feindlicher Jets
abzuschieBen, ohne auf gegnerisches Feuer zu warten, dann flie-
gen Sie mit Nachbrenner bis Sie in Reichweite der am weitesten
reichenden Rakete sind (Phonix), schalten den Nachbrenner aus
und gehen auf Halbschub. Warten Sie bis sich die Zieleinrichtung
der Raketen justiert hat (schwarze Zieleinrichtung) und schieflen
Sie die Raketen ab. Dies wiederholen Sie mit den Raketen der
mittleren Reichweite (Amraam) und dann erst verwenden Sie die
Sidewinder. Am Wichtigsten ist es, diese Aktion in aller Ruhe
durchzufiihren.

Mission ohne Feuerbefehl

Wenn Sie den Auftrag bekommen, mehrere (z.B. 5) feindliche
Flugzeuge aufzukldren und NICHT als erster zu schielen, dann ist
dies meistens einem Selbstmordkommando gleichzusetzen. Es gibt
aber eine Moglichkeit die Chance zu iiberleben doch zu vergro-
Bern.

Wenden Sie sich der kleineren Gruppe zu, am Besten einem ein-
zelnen Jet, fliegen Sie direkt an (mit Nachbrenner), bis Sie in Si-
dewinder-Reichweite sind und gehen Sie dann auf Kampfge-
schwindigkeit (nicht Vollschub). Achten Sie darauf, da} die Ziel-

automatik "LOCK" anzeigt. Wenn Sie nahe genug sind (also in
Sichtweite), werden viele Gegner die Nerven verlieren und auf Sie
feuern. Sie konnen dies sehen (roter AbschuBlblitz) und miissen
nun ebenfalls sofort eine Sidewinder abschieflen. Ihr Gegner wird
mit Sicherheit getroffen und abstiirzen, auch Ihre F-14 wird even-
tuell beschidigt, aber Sie haben nun Zeit die weiter entfernten
Ziele mit Phonix- oder Amraam-Raketen abzuschief3en.

Tastenbelegung

P = Pause

Joy+—+ = links/rechts rollen

Joy t 4+ = steigen/sinken

< = linkes Ruder

> = rechtes Ruder

+ = Thrust+ (mehr Schub)

- = Thrust- (weniger Schub)

Pfund = Nachbrenner ein

Return = zuriick zum Flugzeugtriger
(nur mdglich wenn Mission erfiillt oder Meldug "O-
kay, bring'er in" und Jet im Horizontalflug)

= = Lines Tomcat up with Runway when facing the Run-
way or Carrier

E = Schleudersitz auslosen

C= = Ubersichtskarte ein/aus

H = Head-Up-Display ein/aus

CRSR-UD= TID-Anzeige  weiterschalten  (Zielerfassungsbe-
reich/Raketenabschuf3bereich/Kartenausschnitt)
CRSR-LR = TID-Reichweite weiterschalten (100/50/25/12/6)

Space = Zielfestlegung auf néchstes Ziel schalten
F1 = Phonix-Raketen einstellen
F3 = Amraam-Raketen einstellen
F5 = Sidewinder-Raketen einstellen
F7 = Geschiitz einstellen
Joy = eingestellte Waffe abfeuern
C = Chaff abwerfen
F = Flares abwerfen
1 = "Request permission to fire"
(eigene Anfrage: Feuererlaubnis einholen)
2 = "<Spitzname>, give me a Vector home"
(eigene Anfrage: Richtung zur Nimitz vom Navigator
einholen)
3 = "<Spitzname>, what's the Target range"
(eigene Anfrage: Entfernung zum Ziel einholen)
4 = "Enemy Craft clear out now"

(eigene Meldung: feindliches Flugzeug augeklart)

Kopierschutzabfrage

IFF Antenna
TACAN Antenna

AWG-9 Radar Antenna
0Oil Coooler Intake

Lila: Refuel Crew
Griin: Catapult Crew
Rosa: Weapons Crew

Rakete (klein, Ende rot): AIM-9 Sidewinder
Rakete (klein, Ende schwarz): AIM-120 Ammram
Rakete (grof3): AIM-54 Phoenix

Schwarzer diinner Stab: Vulcan Cannon
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