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Introduzione  
Ognuno nella vita dovrebbe coltivare dei sogni . 

Ho passato parte della mia giovinezza leggendo su libri americani di importazione, che bisognava andare a scovare a 

Milano come dei veri e propri cercatori dôoro, i resoconti degli assi del Vietnam  e pur non essendo per nulla un 

guerr afondaio, ma solo un essere curioso , sfido chiunque con un minimo di passione per il volo  al non aver sognato  

almeno  una volta di essere  a bordo di  uno di quei caccia e volare a pelo dôalbero alla ricerca del mitico colonnello Tomb , 
asso dellôaviazione nord-vietnamita. Figuratevi che uno di quei testi lôho pure visto nelle mani di Tom Selleck in una 

puntata di óMagnum P.I.ô, ma chi se lo ricorda oramai? Poi ¯ arrivata lôinformatica e tale sogno si ¯ fatto un poô pi½ 

vicino anche se, specie allôinizio, bisognava avere un bel poô di fantasia: Chuck Yeager's Air Combat  è stato il primo 

simulatore che mi ha permesso di immaginarmi pilota di  Phantom , poi cô¯ stato USNF97 , Janeôs USAF, Strike Fighters, 

ma nessuno aveva il feeling giusto. Alla fine sono approdato, più per disperazione che per convinzione, a FS2004  e per 

una serie inf inita di circostanze ed eventi fortunati , che i lettori del mio blog conoscono molto bene,  sono entrato in 

contatto con A lberto Sangalli c he mi ha fatto lôonore di ospitarmi nel beta-tester team del progetto Phantom  Cloud9 .  

Tanto  per cominciare bisogna sapere che la progettazione di un addon come quello che vado a recensire ha necessitato 

di circa un anno di lavoro ;  in questo anno  un manipo lo di programmatori italiani composto  da esperti di modellazione 

3D, di linguaggi vari di programmazione, di Photoshop , di marketing  sono stati alla fine affiancati  da i tester che o erano 

semplici appassionati come me , o tecnici  realmente operativi sui Pha ntom tedeschi , o piloti ancora in attività , o,  come  

B. Bartholomay , proprio uno di quei Mig -killer di cui leggevo anni e anni fa. Incredibile vero? Sono stato beta - tester con 

uno che la guerra non lôha letta, ma lôha veramente fatta e proprio a bordo di un  Phantom (F -4B VF -161, U.S. Navy) . 
Sangalli ama dire che il Phantom Cloud9 è una specie di ósimulatore dentro al simulatore ô: la complessità della 

pr ogrammazione delle linee di codice che fo rmano  questo addon lo rendono qualcosa di  più di un semplice addon .  

Inutile nascondere che , per quanto possa  essere oggettivo, la mia recensione non potrà non tenere conto di almeno 

due fattori:  

1.  lôorgoglio di aver partecipato, anche se in minima parte, a  questo  progetto , per giunta italiano ;  

2.  il fatto che sono stato, sono e sempre sar¸ un vero e proprio ñPhantom Phananticò (fanatico del Phantom). 

Ci sono sogni che alle volte si avverano . 

 

Descrizione  
Quando nel lontano 1958 il primo prototipo del Phantom si alzò dalla striscia di asfalto della McDonne ll di St. Louis ben 

pochi si resero  conto  che era nata una nuova era nella storia dellôaviazione. Tra lôaltro il progetto non era nato sotto dei 
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buoni auspici: progettato su una specifica della U.S. Navy nel 1953 per sostituire lôF3H Demon, il futuro Phantom 

(anc ora non si chiam ava così ed era solo un disegno sui tecnigrafi dei progettisti)  perse subito la gara di appalto che 

and¸ a favore dellôF-8U Crusader, ma la sua vita, invece di finire lì, era destinata a ben altre fortune. Il progetto fu 

varie volte trasformato da aereo da  attacco sino  a diventare un  caccia da superiorità aerea ogni - tempo  dotato di un 

potente radar e di un secondo uomo di equipaggio. Venne inoltre deciso che il nuovo intercettore sarebbe stato dotato 

esclus ivamente di armamento missilistico  al fine di assec ondare le nuove ófilosofieô di combattimento previste in quei 

tempi (come si sa, le cose andarono poi diversamente) . Come si desumere dal testo ñStormo da cacciaò di Tom Clancy 

(vera e propria bibbia per appassionati), nulla fu lasciato al caso e i progett isti elaborarono uno dei modelli da caccia 

più avv eniristici  del periodo. Due erano le filosofie possibili: o progettare un aereo leggero e velocissimo che 

rappresentasse qualcosa di assolutamente futuribile (tale fu quella meraviglia dei cieli che è stato  lôF-104  Starfighter 

tanto caro a noi italiani ) opp ure elaborare un mostro di potenza bruta che impiegasse tutte le tecnologie più avanzate 

per raggiungere prestazioni a llora impensabili. Questo fu appunto il Phantom , un aereo capace, nonostante la mole  (d a 

cui il tipico soprannome di ñRhinoò, rinoceronte) , di polverizzare 16 record del mondo con aerei di serie (tranne in un 
caso) , record che rimasero imbattuti (anche questo a suo modo un record) sino allôarrivo dellôF-15 Eagle nel 1975. Il 

Phantom era un a ereo tutto sommato convenzionale , soprattutto se paragonato allo Starfighter,  ma con quel qualcosa 

di più che lo rendeva assol utamente fuori parametro ; come si legge nella wikipedia il Phantom venne  ñprogettato per 

l'utilizzo di due turbine Gen eral Electr ic J79 -GE-8. In maniera simile all'F -101 Voodoo, i motori avrebbero dovuto 

alloggiare in posizione bassa all'i nterno della fusoliera al fine di aumentare la capacità interna di carburante e migliorare 

l'aspirazione attraverso le prese d'aria a geometria fi ssa. L'ala, di piccola sezione, disponeva di un bordo di ingresso a 

45 °  ed era dotata di un bordo d'attacco a controllo variabile per migliorare le prestazioni alle basse velocità, dote 

essenziale per un caccia imbarcato. Le prove effettuate in galleria de l vento dimostrarono una instabilità laterale che 

venne risolta aggiungendo un diedro di 12 °  alle ali. Per non dover riprogettare la parte centrale della fusoliera in titanio, 

gli ingegneri della McDonnell operarono l'angolazione solo sulla parte esterna d elle ali ed aggiunsero, nello stesso 

tempo, il caratteristico "gradino" tra le due parti dell'ala, al fine di migliorare il controllo dell'aereo ad alti angoli 

d'attacco. Il timone venne inclinato di 23 °  per m igliorare il controllo alle alte velocità e il deflusso dei gas di scarico. 
Inoltre si aggiunsero alle prese d'aspirazione del motore delle paratie mobili per migliorare il flusso dell'aria ai regimi 

supersonici. Per ottenere la capacità di intercett azione ognitempo, l'aereo venne dotato di un radar AN /APQ-50, mentre 

per poter operare a bordo di portaerei il carrello d'atterraggio venne rinforzato fino a resistere ad un urto a 7 m/s. La 

struttura del muso poteva estendersi di circa 50 cm per aumentare l'angolo di attacco durante gli atterraggiò. La 

McDonnell propose inizialmente di chiamare il velivolo con i nomi di Satan o Mithras , per proseguire nella tradizione di 

assegnare soprannomi "demoniaci" ai propri aerei, ma , a seguito di  pressioni governative , l'aereo assunse un  nome 

meno controverso : Phantom  II (lo stesso nome di un  pr ecedente aereo supersonico della stessa azienda  ormai fuori 

servizio da tempo).  
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Quando agli inizi del 1960 Robert McNamara, segretario alla 

difesa di J.F. Kennedy, decise per questioni di bilancio di avere 

un caccia unificato pe r i diversi rami dellôaviazione americana, il 

Phantom fu acquisito anche dallôUSAF e intraprese cos³ la sua 

lunga e fortunata carriera di caccia multi - ruolo. Fu proprio in 

questa nuova situazione che il velivolo venne via via aggiornato 

sino allôaggiunta del cannone Vulcan da 20mm. a 6 canne 

rotanti mettendo cos³ una pezza forse allôunico errore 

progettuale: la mancanza di armamento fisso da usarsi in 

dogfight ravvicin ati (questa mancanza fu scoperta solo dopo 

che il Phantom si trovò a combattere contro i M IG sovietici 

nellôarea vietnamita; tale carenza non era tanto dovuta ad una 

mancanza intrins eca dellôaereo, ma a delle assurde regole di 
ingaggio poste dallôamministrazione americana di allora che 

imponeva il riconoscimento a vista dei velivoli nemici prim a di 

poter rispondere al fuoco, r egola alquanto curiosa per un aereo 

progettato per caricare solo missili da lanciare oltre il raggio 

visivo! Ma si sa, i politicié)  

Nacque così la versione più famosa e fortunata del Phantom la óEô, quella con il cannone  e il muso allungato , giunta in 

Europa grazie allôacquisto dellôaviazione tedesca che per¸, inizialmente, fu una versione semplificata di quella , la óFô. 

LôF-4F è a ppunto la versione meticolosamente riprodotta da Cloud9 per FS2004.  Per completezza bisogna ricordare che 

il Phantom fu prodotto  in un numero altissimo di esemplari , fatto piuttosto raro  per essere un velivolo sviluppato in 

tempo di pace; l a produzione si è co nclusa nella tarda estate del 1979, con la consegna del velivolo n° 5.057 fabbricato 

in USA. Il  Phantom ha prestato se rvizio anche nei seguenti paesi: Australia (24), Egitto (46), Germania (263), Grecia 

(121), Iran (225),  Israele (286), Giappone (154), Sud Corea (222), Spagna (58), Turchia (233), Inghilterra (181); in 
alcuni di questi paesi è  ancora att ivo in linea di volo e presta in modo più che decoroso il proprio servizio. Il Phantom ha 

partecipato a tutti i più importa nti conflitti della seconda met¨ del ó900 a partire dalla crisi dei missili cubani, passando 

per le guerre arabo - israelian e, quella del Vietnam ( la più famosa, quella a cui è indissolubilmente  legato il suo nome e 

quello dei suoi óassiô) sino a giu ngere alla prima Guerra del Golfo dove è stato richiamato in servizio in fretta e furia 

nella sua variante G, la famosa ve rsione w ild weasel per la guerra elettronica, al fine di rimpiazzare i più che deludenti 

F-16 che in quel ruolo proprio non riuscivano ad ottenere niente  (a dire il vero anche in altri ruoli, ma questa ¯ unôaltra 

storia) . 

Ma basta parole, è ora di installarlo!  
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Ins tallazione  
Lôinstallazione ¯ quella solita di tutti i prodotti Cloud9 e quindi procede liscia senza nessun intoppo. I requisiti minimi di 

sistema dichiarati non dovrebbero ormai rappresentare un problema per nessuno e sono:  
 
 

 

 

Á 2 GHz CPU  
Á 512 MB RAM  

Á 250 M B di spazio libero su hard disk  

Á Scheda  audio  

Á Microsoft Flight Simulator 2004  

Á Sistema operativo Microsoft Windows XP  

Á Adobe Acrobat® Reader 6 per visualizzare e stampare 

i manuali.  

 
 

Quelli raccomandati sono un poô pi½ alti, ma non di troppo: una sched a video 3D video con 128MB di RAM, 1GB di 

memoria RAM ed una CPU super iore a 2 GHz.  

Una delle caratteristiche dei prodotti Cloud9 è la possibilità di provarli prima di acquistarli ed in effetti è così anche pe r il 

Phantom. La versione di prova  (la cosiddet ta óTrialô) dispone di una  limitazione d i tempo , per la precisione 8 minuti , ma 

permette di provare tutte le caratteristiche del prodotto in modo da avere lôopportunit¨ di valutarlo a fondo prima di 

acquistarlo. Quando il periodo di prova di 8 minuti scade , un messaggio viene mostrato sullo schermo, FS2004  viene 

automaticamente chiuso e per una ulteriore prova è necessario riavviarlo . Ritengo questa una possibilità più che gradita 

e costituisce sicuramente un valore aggiunto al prodotto.  
Essendo il prodotto  uscito ormai da diversi mesi  (per la precisione la prima release è del 16 agosto 2006)  si può 

affe rmare senza tema di smentita che il Phantom d i Cloud9 è un prodotto maturo e completo. La versione scaricabile è 

la 1.02 (92,5 Mb) alla quale bisogna applica re il Service Pack 3 (24,4 Mb) e sono inoltre disponibili la bellezza di 3 

Livery Pack opzionali  (livree aggiuntive) : il primo pacchetto aggiunge allôunica livrea tedesca del pacchetto base la 

bellezza di 35 versioni diverse (tra schemi mimetici e configur azioni varie ; 50,2 Mb  di download); il secondo  pacchetto 

ne aggiunge altre 10 (23,1 Mb) e il terzo, infine, completa, per ora, il quadro con altre 12 combinazioni  (22,4 Mb) . Si 

può affermare senza tema di smentita che i modelli F -4E e F -4F sono rappresenta ti in tutto il loro splendore: si va dal 

Mig -Killer del Vietnam  (fortemente voluto dal sottoscritto) , sino agli ultimi esemplari operativi presenti in Germania, 

Turchia, Grecia, Giappone e per sino la livrea del  ótristeô ruolo di drone (bersaglio); notevoli sono anche le livree 



Recensione Phantom Cloud9 di Vigilius  ï 6 / 28  

commemorative, sempre coloratissime (anche troppo per me), e quella dedicata alle Thunderbirds, la pattuglia 

acrobatica americana dellôesercito. Vi ¯ pure una livrea ófittiziaô dedicata a B. Bartholomay : un ófalsoô storico. 

Insomma og nuno pu¸ trovare il ósuoô Phantom. 

 

Riproduzione del modello  
Come già anticipato, il modello riprodotto da Cloud9 è solo uno: la versione F del Phantom . Essendo tale  versione 
nientôaltro che la versione americana del velivolo con unôavionica semplificata (almeno in origine, oggi non è più così), 

risulta chiaro che esteriormente la versione F è del tutto simile alla E . Questo spiega il motivo per cui nei livery pack  

aggiuntivi  sono presenti livree per tutte e due le varianti del velivolo . Il modello esterno è ben curato  e le óformeô 

caratter istiche del Phantom sono tutte facilmente riconoscibili  e ben riprodotte ; da qualsiasi parte lo si osservi questo 

Phantom non delude.  Alle volte ¯ cos³ ófotogenicoô che sembra quasi essere lo sfondo a stonare, ad avere quel ónon -so-

cheô di fi nto ; lui, il nostro Rhino, no, lui emerge sempre in tutta la sua imponenza e aggressività .  
 

  



Recensione Phantom Cloud9 di Vigilius  ï 7 / 28  

Anche fermo a terra il mito dei cieli non delude; la sua linea aggressiva e massiccia si staglia in  tutta la sua imponenza 

e il modello Clo ud9 non è certo avaro di particolari.  
 

  
 

Mi auguro che tutti abbia no notato i cunei fermaruote, la scaletta dôaccesso, i nastri rossi ñRemove before flightò, che 

tra lôaltro si muovono al vento, le coperture delle prese dôaria, lôaspetto vissuto delle textures (e questo è il modello 

base tedesco)é in certe inquadrature e in certe condizioni di luce il velivolo sembra vero, quasi una fotografia 

appiccicata sul fondale di FS2004.  Sarò anche un entusiasta, ma a me pare un lavoro fatto proprio bene.  
Appena uscito alcuni criticarono  il fatto che gli ammortizzatori dei carrelli fossero  un poô troppo óscarichiô, cio¯ non 

sembrano schiacciarsi  sotto il peso dellôaereo quando questo era  fermo al suolo.  Considerando che un aereo è fatto per 

volare , quindi con i ca rrelli chiusi,  non mi è mai sembra to  un grosso difetto ;  ma nei successivi Service Pack i 

programm atori hanno messo mano al modello 3D e sono riusciti ad ovviare al difetto, ora lôaereo si óschiacciaô proprio 

bene sui carrelli.  Anche il muso è stato oggetto  di qualche critica in quanto sembra che il profilo del contenitore del 

cannone Vu lcan abbia una forma leggermente diversa a quella originale (ricordo comunque che lôF-4F rappresentato dal 
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modello Cloud9  è quello con la seconda versione della carenatura de l cannone, i primi F -4E, quelli del Vietnam tanto per 

inte nderci, avevano un profilo diverso).  
 

 
 

Onestamente mi pare che qualcosa di vero ci sia in questa critica , dalle foto in mio possesso  pare che la linea di 
giu nzione tra la carenatura del cannone e la fusoliera sia più diritta e non salga così repentinamente verso la presa di 

ra ffreddamento dellôavionica, ma non riesco a giudicare se sia più un effetto della livrea grigia o un vero e proprio 

errore del modello . Comunque più che un difetto vero e prop rio mi pare  qualcosa di migliorabile  anche se penso che, a 

questo punto, tale miglioria sia più probabile vederla sulla versione per FSX. Tale versione , che è stata annunciata già 

allôuscita di quella per FS2004 e sarà un upgrade gratuito per i primi acqui renti del Phantom, è in lavorazione, ma sta 

impegna ndo i programmatori di Cloud9 pi½ del previsto in quanto hanno deciso lôintera rimodellazione 3D del velivolo 
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per ottimi zzarla ancora meglio ed avere il minor impatto possibile sul frame -rate ; frame -rate  che in FSX è già 

sofferente di suo  ( lô uscita del SP1 per FSX ha posto rimedio a molte delle lacune  della versione inscatolata ) . 
 

 

Comunque il meglio di sé il modello del Phantom Cloud9 lo dà 

in volo; nel suo elemento, lôaria virtuale dei cieli di FS2004, 
LôF-4F è una delizia per gli occhi con tutte le parti mobili 

chi aramente riconoscibili: flaps, diruttori (spoilers), aerofreni, 

t imone, slats di manovra, stabilizzatori (piani di coda), 

inso m ma proprio tutto ciò che serve per manovrare il velivolo 

in aria è anim ato alla perfezione e in totale sincronia con gli 

input dati al joystick. Forse qualcuno sarà rimasto stupito 

da lla presenza degli slats di manovra; voglio solo ricordare 

che la versione F del Phantom aveva già la nuova ala 

migliorata con slats sul bordo d ôattacco alare per aumentare 

le capacità di virata e di manovra alle basse velocità. Tale 

update è stato poi installato, come retrofit, su tutti gli F -4E di 

serie che ne erano ancora sprovvisti; il movimento di tali slats 

è chiar amente visibile nel modello  Cloud9 e dipende dalle 
impostazi oni settate dal pilota nel cockpit e dallôinviluppo di 

volo. C omunque anche da lontano è possibile vedere la 

caratteristica óluceô che passa tra gli slats e lôala quando il 

velivolo compie certe manovre in volo.  
 

La vocazi one multiruolo del Phantom è poi ben rappresentata dal fatto che il modello Cloud9 prevede  ben 7 

configur azioni possibili :  
 

 ARIA -ARIA : 2 serbatoi alari + serbatoio ventrale + ALQ 119 + 3 AIM 120 AMRAAM + 4 AIM 9 Sidewinders.  
 LUNGO RAGGIO : 2 serbatoi alari + serbatoio ventrale + 2 contenitori da viaggio (travel pod).  

 QRA  (Quick Reaction Alert, Allerta veloce): 2 serbatoi alari + serbatoio ventrale + 2 AIM 9 Sidewinders.  

 ADDESTRAMENTO : Serbatoio ventrale + AIM 9 Sidewinder inerti + FPR (Flight Profile Recorde r, registratore 

profilo di volo).  

 CLEAN : nessun carico esterno.  

 ARIA - TERRA : serbatoio ventrale + 4 AGM65 Maverick.  

 BOMBARDAMENTO : 2 serbatoi alari + serbatoio ventrale + 4 AIM 9 Sidewinder + 2 TER (triple ejector rail, 

supporto di sgancio triplo) con 6 bom be MK82.  
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In queste immagini vediamo le 7 possibili configurazioni 

del velivolo ed anche alcune delle innumerevoli livree 

disponibili; vi assicuro che cô¯ da perderci la testa tra tutte 
le combinazioni possibili!  (Mi era anche venuta lôidea di 

fotografare t utte le livree disponibili e di metterle in 

ordine, ma è un lavoro che va al di là delle mie forze e del 

tempo a disposizione; provateci voi!)  

 
ARIA -ARIA  

 
LUNGO RAGGIO  

 
QRA  
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ADDESTRAMENTO  

 
CLEAN  

 
ARIA - TERRA  

 
BOMBARDAMENTO  
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A questo punto molti di voi si saranno chiesti: ma tutto questo che impatto avrà sul frame -rate? La mia risposta è: 

nessuno! O meglio, il Phantom gira con migliori risultati di tanti altri addons visti in  FS2004 , la fluidità è notevole e non 

si può non notare che è stato fatto  un grossissimo lavoro di ottimizzazione sacrificando magari alcuni particolari, nella 

zona degli attacchi subalari ad esempio, ma ottenendo in cambio una agilità  senza paragoni  per un prodotto così 

sofistic ato . Persino di notte il modello ris alta in tutto  il suo splendore :  con le luci di formazione accese , il chiarore 

rossastro vis ibile nella zona dellôabitacolo e la luna sullo sfondo  il tutto  non può che risultare  straordinario.  
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Cockpit e Avionica  
Seduti nel cockpit il Phantom Cloud9 non finisce di stu pire, oramai siamo al fotorealismo . 
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Come potete osservare le varie visuali 2D sono a dir poco  ómichelangiolescheô per quantit¨ e qualit¨. La visuale 

princ ipale già da sola lascia senza fiato: nitida e precisa in ogni sua parte , presenta anche quellôaspetto óvissutoô che un 

aereo dellôet¨ del Phantom non pu¸ non avere; insomma un vero e proprio ólook vintageô. Le console di destra e sinistra 

non sono da meno e i particolari abbondano; sono previste anche una visuale bassa per il volo solo strumentale ed u na 

ria lzata che punta verso il basso per  lôatterraggio. Ma come si fanno a gestire tutte queste visuali?  
 

 

Semplice, con una barra a scomparsa 

situ ata sulla sinistra.  Basta avvicinare il 

puntat ore del mouse eé magia, salta fuori 

la barra di navigazione.  Questôultima con 

icone chi are e facilmente visibili lascia 

presagire a nche altre sorprese. Ma per i più 

esigenti ,  e accecati come il sottoscritto, 

ecco che es iste anche la possibilità di 
ingrandire , nella visuale principale , solo gli 

strumenti esse nziali : un tocco di classe .  

 
 

Ma come si diceva, le sorprese non sono finite qua, infatti ad ognuna delle icone presenti nella barra di navigazione 

fanno riferimento ben 8 pannelli che si sovrappongono alla visuale principale ; un sistema comodo per avere rapid o 

accesso alle molteplici possibilit¨ offerte da questo ócockpit-meravigliaô. Guardate un poô che ben di Dio ¯ a disposizione. 
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Ok, il velivolo vero ¯ unôaltra cosa, ma questo ¯ un 

simul atore e penso proprio che ce ne sia per tutti i gusti; i 

panne lli son o tutti funzionanti (a parte quello del 

carburante per cui ¯ prevista lôimplementazione in FSX) e 

se volete volare seriamente cominciate a mettere in 

preventivo la fatica di leggervi il manuale e di imparare il 

funzionamento di tutti questi pannelli.  E se poi viene notte? 

Niente paura una st upenda luce rossastra, azionata dal 

pannello luci, penserà ad illuminare ogni parte del cockpit, 

console e pannelli co mpresi. Volare nellôoscurit¨ pi½ totale 

non è mai stato così f acile.  A dire il vero alcuni utenti si 

sono lamentati della sca rsa leggibilità degli strumenti 

quando ci si trova di giorno a dover volare con il sole di 
fronte . A onor del vero cô¯ da dire che gli stessi piloti óreali ô 

di Phantom si sono sempre lame ntati di questo fatto  anche 

se non credo che i l realismo di Cloud9 si sia spinto a tanto.  

In effetti a volte la visibilità è scarsa anche se i vari service 

pack hanno cercato di correggere anche questo aspetto; 

personalmente da quando sono passato da un monitor CRT 

ad uno LCD non ho più notato questo problema.  

 

 

Ma dopo aver parlato, con così tanta dovizia di particolari, del cockpit 2D arriviamo ora al vero pezzo forte di Cloud9: la 

visuale 3D . Cloud9 ha sempre creduto fortemente che si potessero creare degli abitacoli virtuali in 3D assolutamente 

credibili e, pi½ importante ancora, utilizzabili nella simulazione. Questa ófilosofiaô ha avuto inizio con il loro primo 

prodo tto, lôF-104, ma ha subito un grosso balzo in avanti quando, per la progettazione del cockpit 3D dellôMB339 Frecce 

Tric olori,  si sc else di adottare un nuovo metodo  di programmazione  che superasse il limite dei 18 frame per secondo 
insito in FS2004 . Tale nuovo metodo di programmazione prende il nome di  GDI+; questo  procedimento , basandosi sul  

solito lingua ggio C++ , anziché  usare una se rie di bitmap (disegno con componenti statici) che , opportunamente 

visualizzate , vanno a  simulare i movimenti d egl i indicatori o altro , riesce  a sfrutta re  le istruzioni  direttamente 

interpretabili dalla scheda video per disegnare gli indicatori o altro in grafica vettoriale (disegno dinamico quindi).  

Dunque  questo  set di istruzioni interpretato direttamente dalla scheda video non solo non grava sulla CPU , ma  permette 

di raggiungere  quella fluidità nella strumentazione  prima ottenibile solo nella visuale 2D.  Che tale ófilosofiaô fosse  

vincente lo dimostra il fatto che nei velivoli presenti nel nuovo FSX lôabitacolo virtuale 3D è diventato quello di default ;  

Cloud9 ha solo anticipato i tempi ed ha operato tale  piccola rivoluzione già in FS2004.  


