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Systemanforderungen

Um bei Flight Unlimited ab-
heben zu kénnen, muf Ihr
Computer folgende Minimal-
voraussetzungen erfiillen:

% Pentium mit 60 MHz oder
hoher

% Windows 95 oder hoher

% 8 MB RAM

% 12 MB virtueller Speicher
(Windows 95)

% SVGA-Grafikkarte

% Festplatte mit 39 MB freiem
Speicherplatz

% Double-Speed-CD-ROM-
Laufwerk

% Windows-95-kompatible
Soundkarte

% Maus

Empfohlen:

% 16 MB RAM

* Windows-95-kompatibler
Joystick

% Control Yokes

% Pedale

Wenn die Autorun-Funktion
von Windows 95 nicht abge-
schaltet wurde, startet die
Installation (und spater auch
das Spiel) nach Einlegen der
Heft-CD automatisch. Andern-
falls klicken Sie im Hauptver-
zeichnis der Heft-CD doppelt
auf die Datei RUNME.EXE, und
der Eréffnungsbildschirm
erscheint:

Waihlen Sie den Punkt ,Instal-
lieren”, und folgen Sie den
weiteren Anweisungen des Pro-
gramms. Nach Abschluf der
- eigentlichen Installation wer-
den Sie gefragt, ob Sie DirectX
auf Threm Computer installie-

FLIGHT UNLIMITED ist ein 32-Bit-Programm fiir

95, andere Betriek - auch Win-
dows NT - werden nicht unterstiitzt. Bitte verge-
wissern Sie sich, daB lhr Rechner alle sonstigen
Anforderungen erfiillt.

ren wollen, sofern es nicht auf Threm Computer gefunden
wurde. Sie konnen die Frage bejahen, wir empfehlen jedoch,
zuvor den Kasten zu DirectX zu lesen und gegebenenfalls gleich
die aktuellste Version zu installieren.

DirectX ist, stark vereinfacht,
eine Standardschnittstelle von
Windows zur Beschleunigung
von Grafik-, Sound- und Netz-
werkfunktionen. Mittlerweile
wird dieser Standard von fast
allen Herstellern unterstiitzt.
Microsoft entwickelt DirectX
standig weiter, zur Zeit (Februar
1998) aktuell ist die Version 6.
Da immer die neueste Version
verwendet werden sollte, haben
wir sie zusatzlich auf die Heft-CD
ibernommen. Sollten sich nach
der Installation Grafik- oder

Soundprobleme einstellen,

installieren Sie zunéchst die neu-
este DirectX-Version. Offnen Sie
dazu das Verzeichnis \DIRECTX6
auf der Heft-CD. Wechseln Sie in
das zu ihrem Betriebssystem pas-
sende Unterverzeichnis und
klicken Sie doppelt auf die Datei
DX6GER.EXE bzw. DX6CORE.EXE
(Windows 98). Falls auch das
keine Abhilfe bringt, besorgen
Sie sich die neuesten Treiber fiir
Ihre Grafik- und Soundkarte
beim Handler oder Hersteller.
Auch diese Treiber werden stan-
dig weiterentwickelt und ver-
bessert.

Bei eingeschalteter Autostart-
Funktion erscheint beim Ein-
legen der CD-ROM automatisch
das Eingangsmenii. Andern-
falls starten Sie Flight Unlimi-
ted mit dem Symbol in der
Programmgruppe, die bei der
Installation erstellt wurde.

In beiden Féllen erscheint das
Startmenii, in dem Sie ent-
weder Spielen, die Installation
Lischen, oder aber die Readme-
Datei lesen konnen.
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Wenn Sie Spielen wahlen, er-
scheint noch die Empfehlung,
alle weiteren Anwendungen
auf Threm Rechner zu beenden.
Das ist sehr sinnvoll, denn nur
so stehen dem Programm die
maximalen Systemressourcen
zur Verfiigung. Sie konnen die-
sen Hinweis fiir kiinftige Spiel-
start deaktivieren, wenn Sie
das entsprechende Késtchen
ankreuzen.

=

- Dioze Meldung beim nSchstens Start nicht
' mehs anzeigen.

_ Alle zur Bedie-

nung von FLIGHT
UNLIMITED

e notwendigen
Informationen finden Sie in
gedruckter Form und farbig
illustriert im Heft.
Im Verzeichnis \HANDBUCH
der Heft-CD finden Sie die

SchiieBen Sie bitte zunachst alle anderen
Applikationen.

deutschen Originalhandbiicher zu ,Flight Unlimited” mit

der Bezeichnung ,FU_HANDB.PDF“ und ,FU_START.PDF*.

Sie liegen im Adobe-Acrobat-Format vor. Falls Sie den Acrobat
Reader bereits auf Ihrem System installiert haben, konnen Sie
diese Dateien direkt laden. Sollten Sie noch nicht tiber den
Acrobat Reader verfiigen, installieren Sie ihn von der CD-ROM.

Flight Unlimited for Windois 95 zj Siefinden ihn im Verzeichnis \ADOBE30.

Starten Sie zur Installation Windows und
rufen Sie die Datei ,AR32D301.EXE“ auf.
Das Programm wird daraufhin auf Thre
| Festplatte installiert und steht Ihnen kiinftig
| fiir alle Dokumentationen im PDF-Format
i zur Verfiigung.
| Der Reader wird tiber die Standard-Win-
| dows-Meniis bedient und diirfte niemanden
! vor ein Problem stellen, der schon mal mit
einer Textverarbeitung umgegangen ist.

ionen geschlossen

Problemlosungen

Sound- und Grafikprobleme (allgemein)
Die Ursache sind fast immer veraltete Treiber. Folgen Sie bitte
den Hinweisen im Kasten zu DirectX.

Das Spiel stiirzt ab, der Bildschirm wird beim Start im
Modus 640x480 blau oder schwarz

Erstellen oder editieren Sie die Datei ,LG.INI“ in Threm Win-
dows-95-Verzeichnis und fiigen Sie im Abschnitt , WinShell”
folgende Zeile hinzu:

NoPrimaryAccess=1

Weitere Informationen tiber das Erstellen oder Editieren von Text-
dateien entnehmen Sie bitte Ihrer Windows Dokumentation.

Grafikkartentreiber unterstiitzt kein Direct Draw

Wenden Sie sich an den Hersteller der Grafikkarte und fordern
Sie die neueste Treiberversion an. Wenn Sie Direct Draw dann
noch immer nicht nutzen kénnen, versuchen Sie die WinG-
Bibliothek zu installieren. Sie finden diese auf der Heft-CD in
dem Verzeichnis ,\ask noah“. Fiigen Sie danach in der Datei

,LG.INI” in Threm Windows-95-

Verzeichnis in der Sektion
»WinShell” folgende Zeile ein:
ShellKind=1

Waihrend des Fluges funktionie-
ren Joystick oder Ruderpedale
nicht ganz korrekt!

Losung: Driicken Sie die [ESC]-
Taste, um ins Flugmenii zu gelan-
gen. Ein entsprechender Menii-
punkt (Steuerung) gibt Ihnen

., | dort Gelegenheit, den Joystick/

die Pedale neu zu kalibrieren.
Dies sollte die Funktion erheblich
verbessern. Vor dem Kalibrieren
des Joysticks sollten Sie darauf
achten, dafl die Trimmung zen-
triert ist.

Wie kann man die Simulation
beschleunigen?

Es gibt eine ganze Reihe von
Optionen und Konfigurations-
moglichkeiten, die Einfluf auf
den Spielfluf und die Grafikdar-
stellung nehmen. Im allgemeinen
gilt, daR eine hohere Detailstufe
der Darstellung den Spielflul
abbremst. Wenn Sie andererseits
einige Optionen deaktivieren,
beispielsweise die Anzeige von
Wolken, hat das Programm
weniger Rechenarbeit zu leisten
und kann daher etwas schneller
arbeiten. Die Einstellungen kon-
nen Sie im Flugmenii vorneh-
men, weitere Hinweise finden
Sie im Heft auf Seite 8 und im
Handbuch im Acrobat-Reader-
Format auf der Heft-CD-ROM ab
Seite 34.

Eine weitere Ursache fiir einen
gebremsten Spielablauf konnen
auch veraltete DirectX-Treiber
sein. Folgen Sie bitte den Hin-
weisen im Kasten zu DirectX.

Weitere Hinweise finden Sie auch
im Internet, direkt beim Herstel-

http://www.lglass.com/cs/
f95/f95_faq.html.

ler Looking Glass Studios unter
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Die Bedienung von ,, Flight
Unlimited” unterteilt sich in drei
Abschnitte. Sie beginnen das
Spiel in der ,Fixed Base of Opera-
tion“, im folgenden Text mit
FBO abgekiirzt. Sie konnen sich
hier durch einen dreidimensio-
nal dargestellten Raum bewegen
und die verschiedenen Optionen
auswéhlen. -

Den zweiten Abschnitt bildet

die Steuerung wihrend des
Fluges, die sehr nah an die Steue-
rung eines realen Flugzeugs
angelehnt ist.

Den dritten Teil bildet das Flug-
menii. Dort kénnen Sie die ver-
schiedenen Spieleinstellungen
vornehmen Wetterbedingungen,
Videoaufzeichnungen, Externe
Kamera usw.

INWEERS! Aut Seite 32

haben wir alle

Tastenbefehle

tibersichtlich auf
einer Seite zusammengefaQt, die
Sie sich auch heraustrennen oder
fotokopieren konnen.

IAllgemeine Tastenbelegungen|

Einige Funktionen gelten (fast)
iiberall:

bringt Sie vom Flug oder
c—— von der FBO aus ins
Flugmenii. In jeder anderen
Situation bringt Sie diese Taste in
den nichst héheren , Bereich”,

z.B. gelangen Sie vom Logbuch
aus in die FBO.

fithrt die Funktion
aus, die an dieser

Stelle am logischsten bzw. nahe-

liegendsten ist. Wenn Sie in der

FBO die Leertaste driicken, sitzen
Sie im nachsten Augenblick flie-

Mit , Flight Unli d fiir Wind 95" ko

Sie die hohe Schule des Kunstflugs erlernen.
Die Steuerung der einzelnen Maschinen ent-
spricht dem realistischen Flugverhalten. Da Sie
sich nicht ums ,Knépfchendriicken” zu kiim-
mern brauchen, sondern die Konzentration voll
und ganz auf die Steuerung lhrer Maschine
richten kénnen, folgen die ersten Erfolgserleb-
L nisse bereits nach kurzer Flugerfahrung.

@ @ Beendet das Spiel.
m Speichert den aktuellen Bildschirminhalt in eine Datei.
——

Bewegung in der FBO

Maus / Joystick vor / zuriick = vorwirts / riickwiirts gehen

Maus / Joysticks links / rechts = links / rechts drehen

Maustaste / Joystickknopf gedriickt + links / rechts = seitwirts
bewegen

GroRe des Sichtbereichs dndern

In der FBO reprasentieren Objekte wie Tafeln, Biicher etc. die ver-
schiedenen Programmteile. Das hervorgehobene Objekt befindet
sich immer in der Mitte Thres Blickfelds. Sie konnen die gewtinschte
Option also anwihlen, indem Sie sich ihr ndhern und anschlieRend
die Maustaste bzw. den Feuerknopf driicken. Die Objekte lassen sich
auch durch direkten Tastendruck aufrufen.

INTREPIN Benutzen Sie [F1],

um die Bildschirm-

grofe zu verandern,
und (TAB], um die
Optionen auszuwihlen.

E

.

anderen
Flugplat=

Objekte haben folgende

Globus: Taste [T] @

Offnet eine Karte der USA, auf der
diverse Flugplatze eingetragen

sind. Sie konnen jeden davon
durch Anklicken auswahlen und

| dorthin reisen. Auerdem stehen

Thnen zwei Flugplitze in Frank-
reich zur Verfiigung.

Modellflugzeuge: - -
Tasten [D], [P], etc.

Enthilt Informationen tiber das
jeweilige Flugzeug. Sie konnen
Thren Flug auf dem Parkplatz
(Rollbahn), auf der Startbahn oder
in der Luft beginnen. Zur Auswahl
des Flugzeugs konnen Sie auch den
Anfangsbuchstaben des jeweiligen
Typs driicken.

o S¢nd in der Bellanca Decathlon.
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Anzeigetafel: Taste [C]
Hindernisstrecke aussuchen.

Biicherregal: Taste [B] G E,X]
Logbuch auswihlen, fortfithren
oder neu anlegen

Tafel: Taste [L]
Hier konnen Sie qualifi-
zierten Flugunterricht nehmen.

Sicherungskasten:
Taste [ESC]
Flugmenii aufrufen. Hier kon-
nen Sie Grundeinstellungen
zum Spiel vornehmen.

Einstellungen
Sndern
R BTED

Schild uber der Tiir:
Taste [Alt]+[X] | @
Spiel beenden. = =
Mit Hilfe der [Tab]-Taste konnen
Sie diese Optionen alle nachein-
ander anwihlen.

spielanleitung

g

Steuerung wihrend des Flugs

‘ Die einzelnen Elemente des Cockpits sind:

@ Tachometer
@Beschleunigung

© Vertikale Geschwindigkeit
@ Seitenfenster

© Notizen vom Fluglehrer

@ Hohenmesser

@ Fluggeschwindigkeit
© Videorecorder

© Positionsdiagramm
( Frontfenster

Das Cockpit

In der Drei-Seiten-Ansicht sehen Sie sowohl das grofe Frontfenster
des Cockpits als auch die Seitenfenster. Die kleineren Fenster konnen
Sie mit der Taste [S] ein- und ausschalten. Oben links sehen Sie (falls
eingeschaltet) ein Gitternetzmodell - ein Diagramm, das Ihnen Lage
und Position des Flugzeugs in der Luft anzeigt. Rechts oben befindet
sich ein kleines Notizbuch, in das wahrend der Flugstunden die
Kommentare des Fluglehrers eingetragen werden.

DR :...,..c;cn sie [F5) und [Fé) fiir die verschiedenen
Cockpit-Modi und [C] bzw. [SHIFT] + [C] fiir die
AuBenansicht.

Instrumente

Die Cockpitinstrumente geben Thnen weitere Informationen tiber
die Bewegung des Flugzeugs, seine Fluglage, die Position und den
Steuerkurs.

Hohenmesser

Hohe des Flugzeugs. Der kleine Zeiger zeigt die Hohe
in Tausendern, der grofe Zeiger in Hundertern. Beden-
ken Sie, daB die angezeigte Hohe die Hohe tiber dem
Meeresspiegel ist und nicht die Hohe iiber dem Boden.

Vertikale Geschwindigkeitsanzeige

Zeigt die Geschwindigkeit, mit der das Flugzeug
Hohenunterschiede zurticklegt. Die Anzeige ist in 1000
FuR pro Minute eingeteilt.

Fluggeschwindig-
keitsanzeige

Geschwindigkeit des
Flugzeugs in Meilen

pro Stunde (mph). Achten Sie auf
die Nadel, die den gefédhrlichen
Bereich kennzeichnet. Ihn sollten
Sie nur auf eigene Gefahr iiber-
schreiten!

Beschleunigungs-
messer

Stellt die Beschleuni-
ll gung des Flugzeugs
dar und zeigt auBerdem die maxi-
male (griiner Zeiger) und minimale
(roter Zeiger) erreichte Beschleuni-
gung wihrend des Flugs. Driicken
Sie [ALT-G], um den roten und den
griinen Zeiger wieder auf Null zu
setzen. Sie sollten darauf achten,
wieviel G Sie vertragen, bevor Sie
ohnmichtig werden.

Tachometer
Motorumdrehungen
pro Minute. Beachten
Sie, da die Drehzahl

)

J
sich erhohen kann, wenn Sie sich
im Sinkflug befinden, da der Pro-
peller auch vom Gegenwind ange-
trieben wird.

erschiedene Ansichten

Mit Hilfe des Flugmeniis konnen
Sie alle verfiigbaren Ansichts- und
Kameramodi einstellen. Mit den
Tasten [FS] und [F6] auf der Tastatur
wihlen Sie samtliche Cockpit-Modi
an. Die Tasten [C] und [SHIFT-C]
dienen zur Einstellung der
Aufenansichten. [F1] schaltet zwi-
schen Innen- und AuBenansicht
hin und her.

Steuerung des Flugzeugs
Befindet sich die Maschine in der
Luft, steuern Sie den Schub sowie
die verschiedenen Ruder (Querru-
der, Hohenruder, Seitenruder).
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Sie gewinnen augen-
blicklich 500 FuB Héhe

m Sie verlieren 500 Fuf

m Hohe
—_—

Pause
E]-:Xj— Zuriick zur FBO
BTEEE Benutzen Sie

[TABJ, um 500

Fuf§ an Hohe zu

gewinnen, und
[SHIFT]+[TAB], um 500 Fuf zu
sinken.

Der Steuerkniippel

Mit dem Steuerkniippel steuern
Sie die Quer- und die Hohenru-
der. Sofern Sie einen Joystick
angeschlossen haben, ersetzt
dieser den Steuerkniippel. Falls
nicht, kénnen Sie tiber die Tasta-
tur spielen.

Auf dem Zehnerblock stehen
Thnen folgende Funktionen zur
Verfiigung:

Kniippel nach hinten
Kniippel nach vorne
@ Kniippel nach links

@ Kniippel nach rechts

Die Seitwirtsbewegung des
Kniippels steuert die Querruder.
Diese beiden sind miteinander
verbunden. Wenn das eine nach
oben geht, so sinkt sich das
andere.

Die Lingsbewegung des Kniip-

pels steuert das Hohenruder.

Driicken Sie den Kniippel nach

vorne, senkt sich das Ruder. Zie-
= - hen Sie den Kniippel nach hin-
T ten, hebt es sich.

Die Tastaturschnittstelle

von Flight Unlimited wurde speziell fiir die Anforderungen des Kunstflugs
ausgelegt - das bedeutet prazlse und dynamische S(euerung So |st ist
magliche, kleine , einen besti 1 St

winkel zu halten und tmtzdem auch schnelle und kraftvolle Bewegungsab-
laufe zu koordinieren.

Die Tasten funktionieren wie folgt:

Wenn Sie eine Taste nur antippen, bewegt sich das Ruder, das damit
verbunden ist, nur geringfiigig.

Mehrfaches Antippen in schneller Folge bringt das entsprechende Ruder
schnell in den Vollausschlag.

Wenn Sie eine Taste gedriickt halten, bleibt das Ruder in der momen-
tanen Position stehen. Sobald Sie die Taste loslassen, kehrt das Ruder in
die Neutralstellung zuriick.

Sie kénnen jedes Ruder zentrieren, indem Sie die Taste driicken, die das
Ruder in die entgegengesetzte Richtung bewegt. Wenn Sie das
Hdhenruder zum Beispiel bis zum Anschlag nach unten ausgeschlagen
haben, kénnen Sie es wieder zentrieren, indem Sie die Taste [2] auf dem
Zehnerblock driicken.

x

Das Seitenruder

Wenn Sie Pedale an Threm Computer angeschlossen haben, kénnen
Sie damit das Seitenruder steuern. Wenn nicht, stehen Thnen zu diesem
Zweck auf dem Zehnerblock die Tasten [1] und [3] zur Verfiigung.

Pedale nach rechts, Seitenruder schligt nach rechts aus.

‘\ [ Pedale nach links, Seitenruder schldgt nach links aus.

Der Schub reguliert die Leistung des Motors. Auf der normalen
Tastatur - nicht auf dem Zehnerblock! - stehen Ihnen die Tasten [1]
bis [0] zur Verfiigung, um den Schub einzustellen. [1] bedeutet hier-
bei das Minimum und [0] das Maximum. Sie kénnen auch die Taste
[+] driicken, um mehr Schub zu geben, oder [-], um Schub zuriick-
zunehmen.

Die Schubkontrolle der meisten Joysticks und anderen Steuereinhei-
ten kann ebenfalls benutzt werden. Beim Segelflugzeug regulieren
Sie mit diesen Tasten die Bremsklappen.

[Die Bremsen

Die Bremsen fiir das linke bzw. das rechte Rad lassen sich unabhén-
gig voneinander betatigen. Hierzu kommen die Tasten auf dem
Zehnerblock zum Einsatz.

Bremst das linke Rad.

Bremst das rechte Rad.
=

[Das Flugmenii

Sobald das Menii zu sehen
ist, erscheint auf dem Bild-
schirm ein Cursor, den Sie
mit der Maus bewegen kon-
nen. Sie rufen die einzelnen
Meniipunkte auf, indem Sie
den Cursor darauf bewegen
und eine der beiden Maus-
tasten driicken. Bei einigen

Symbolen erscheint daraufhin ein
Untermenii mit weiteren Optionen.
Einige davon sind nur verfiigbar,
wahrend Sie sich im Flugzeug be-
finden.

Zuriick

Bringt Sie dahin zurtick, wo Sie sich
befanden, bevor Sie dieses Menii
aufriefen.

Logbuch
Hiermit kénnen Sie auf Ihr Log-
buch zugreifen.

Ende
Beendet Flight Unlimited.

Renderer

Hier haben Sie die Moglichkeit,
verschiedene Parameter der Berech-
nungsroutinen fiir die Grafik Ihrer
Umgebung zu verstellen.

* Geschwindigkeit

Erlaubt Thnen, bestimmte Optionen
des Renderers auf einmal zu setzen,
um die Geschwindigkeit zu verdn-
dern, mit der die Bewegung auf
Threm Bildschirm vonstatten geht —
die Einstellungen Terrain, Wolken,
Ubergange und 3D-Modelle verin-
dern diese Geschwindigkeit.

Die einzelnen Stufen reichen von
einem Boot (fiir langsame Compu-
ter) bis zu einer Rakete (fiir sehr
schnelle Rechner).

 Sonneneffekte
Ein-/ Ausschalten der Reflexionen
durch die Sonne.

* Terrain

Reguliert die Dichte der Punkte,
aus denen die Grafik des iiberflo-
genen Gebiets zusammengesetzt
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wird. Hohe Dichte bringt detail-
lierte Grafiken, geringe Dichte
einen Geschwindigkeitsvorteil.

* Dunst:

Stellt die Sichtweite ein, die
durch die Klarheit der Luft
bedingt ist.

* Wolken

‘Wolken sind zwar htibsch, kén-
nen das Spiel aber verlangsa-
men.

o Ubergiinge
Macht die Bodengrafik schoner,
verlangsamt jedoch das Spiel.

* 3D-Modelle

Schaltet zwischen drei unter-
schiedlichen Methoden hin und
her, die benutzt werden, um die
3D-Grafikmodelle zu zeichnen.

* G-Effekte

Schaltet die Auswirkungen der
Fliehkréfte auf den Korper (Ohn-
macht, Sichtverlust ...) aus/ ein.

Al

Dieser Meniipunkt bringt ein
Untermenii auf den Bildschirm,
mit dessen Hilfe man die
Aufenansicht wahrend des Flugs
einstellen kann. Folgende Menii-
punkte stehen in diesem Unter-
menii zur Verfiigung:

* Bildschirmauflosung

Hiermit stellen Sie die Detail-
stufe der gesamten Grafik
wahrend des Flugs ein. Je gerin-
ger die Aufl6sung, desto schnel-
ler ist das Spiel. Sie konnen diese
Funktion auch wéihrend des
Flugs mit der Tastenkombina-
tion [ALT-M] aufrufen.

 Cockpit
Es gibt mehrere Moglichkeiten,
das Cockpit zu gestalten:

@ 3-Sicht-Ausblick
Hier konnen Sie aus dem vor-
deren Fenster sowie aus bei-
den Seitenfenstern gleichzei-
tig schauen. Auferdem ist auf
dem Bildschirm ein Gitter-

¥ |

netzmodell zu sehen, in dem man Fluglage und -position des
Flugzeugs erkennen kann.

@ Vollbildschirm

© 3D-Cockpit
Hier kénnen Sie Ihren Kopf unabhéngig vom Flugzeug bewegen,
indem Sie den Knopf auf dem Joystick driicken und diesen in die
gewiinschte Blickrichtung bewegen. Fiir diese Funktion stehen
Ihnen auch die Tasten [I], [J], [K] und [L] zur Verfiigung.

O Auflenansicht mit Cockpit

@ Vollbildschirm mit Aufienansicht
Wiihrend des Flugs konnen Sie mit den Tasten [F5] und [F6] zwi-
schen den verschiedenen Modi wéhlen.

« Vollbildschirm-Optionen

Die Vollbildschirm-Option 18t Sie zwischen verschiedenen Einstel-
lungsméglichkeiten beim Notizbuch des Lehrers und bei den Instru-
menten wihlen. Sie konnen diese Funktion wahrend des Flugs mit
der Tastenkombination [ALT-F] aufrufen.

(S}

Zirick

Logbuch

Kamera

Audio
Einstellungen

Vollbildopt. Steuerung

1. Kamera

Mit dieser Option wéhlen Sie zwischen mehreren , Kameraeinstel-
lungen“. Wihrend des Flugs rufen Sie sie auf, indem Sie die Taste [C]

oder die Tastenkombination [SHIFT-C] driicken. A konnen

Installation und Spi

2,10 ‘3
7 g W
Fliigelkamera [F7]:

In diesem Modus befindet sich die
Kamera etwas neben dem Flugzeug.
Sie steuern sie, indem Sie den Feu-
erknopf am Joystick driicken und
den Stick in die gewiinschte Rich-
tung bewegen. Sie konnen auch
zoomen, indem Sie den zweiten
Feuerknopf gedriickt halten und
dabei den Joystick nach vorn (her-
zoomen) oder zuriick (wegzoomen)
bewegen.

Orbitalkamera [F8]:

Die Kamera umkreist langsam Ihr
Flugzeug und ,blickt” dabei in des-
sen Richtung. Wenn Sie den ersten
Feuerknopf gedriickt halten und
dabei den Joystick bewegen, kon-
nen Sie die Ebene verandern, auf
der sich die Kamera bewegt. Halten
Sie aber den zweiten Feuerknopf
gedriickt und bewegen den Joystick
nach links oder rechts, beeinflussen
Sie die Geschwindigkeit, mit der die
Kamera um das Flugzeug kreist.

Stationdrkamera [F9):

Diese Kamera plaziert sich auto-
matisch vor Threm Flugzeug und
verfolgt es, wihrend es vorbei
fliegt. Sobald es sich weit genug
entfernt hat, positioniert sich die
Kamera wieder vor dem Flugzeug.

Fixkamera [F10]:

Diese Kamera ist an Threm Flugzeug
befestigt und weist auch in dessen
Richtung, Sie kann wie die Verfol-

Sie sie direkt mit den Tasten [F7] bis [F12] einschalten. Die Kamera
selbst 148t sich mit den Tasten [], [J], [K] und [L] oder dem Joystick
(bei gedriicktem Feuerknopf) bewegen. Die folgenden Einstellungen
stehen zur Verfiigung:

——

Gesamtlau

Zuriick
Logbuch
Ende
Renderer
Ansicht
Audio
Einstellungen

Lehrerlauts Steuerung

bewegt werden.

Kino-Kamera [F11]:

Die Einstellung wechselt zwischen
den oben beschriebenen Kamerae-
instellungen zuféllig alle paar
Sekunden,

Verfolgungskamera [F12]:

Eine Kamera, die Ihrem Flugzeug
folgt und dessen Bewegungen in
etwa mitmacht.

| Audio

Hier konnen Sie die Lautstarken

von Motorgerauschen und der

Stimme des Fluglehrers sowie die
Gesamtlautstérke einstellen. >

>
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Einstellungen
Folgende Einstellungen konnen
hier vorgenommen werden:

o Schwierigkeitsgrad

Hier stellen Sie verschiedene Fak-
toren (P-Faktor, gyroskopische
Prizession) ein, die den Schwie-
rigkeitsgrad beim Fliegen
erhohen.

o Stabilitit

Hiermit wird die Stabilitat festge-
legt, die das Flugzeug bei Abstiir-
zen und starken Belastungen auf-
weist.

* Thermik

Schaltet Luftbewegungen auf-
grund ortlicher Temperatur-
schwankungen an oder aus.

* Aufnahme
Schaltet die Bedieneinheit des
Videorecorders ein oder aus.

* Ubungspfeile

Schaltet die Pfeile, die Thnen
wihrend des Flugs anzeigen, in
welche Richtung Sie steuern
miissen, ein oder aus.

* Crash-Kamera

Schaltet eine spezielle Kamera,
die Abstiirze aufzeichnet, ein
oder aus.

* Windrichtung und -stirke
Hiermit stellen Sie Windrichtung
und Windstarke ein. Die Wind-
stdrke beginnt mit 0 Meilen pro
Stunde und 143t sich in 5-Mei-
len-Schritten bis auf 20 Meilen
pro Stunde erhohen.

Steuerung
Diese Option gibt Thnen die Moglichkeit, die Eingabegerite einzu-
stellen und zu Kalibrieren. Sie konnen den Joystick auch wihrend
des Fluges kalibrieren,
indem Sie die Tasten-
kombination [ALT]+[J]
driicken.

Wie jeder Pilot beginnen Sie Ihre Fliegerkarriere, indem Sie ein
Fluglogbuch anlegen. Tragen Sie dazu Ihren Namen in die dafiir
vorgesehene Stelle ein.
Im Logbuch werden Ihre Flugstunden aufgezeichnet. Jedesmal,
wenn Sie fliegen, konnen Sie dies eintragen. Die Eintrige enthalten
Informationen tber das Flugzeug, Ort und Zeit des Flugs sowie
Kommentare des Fluglehrers. Eigene Kommentare konnen Sie eben-
falls hinzufiigen. Zudem finden Sie auf der ersten Seite des Logbuchs
die aktuellen Spieleinstellungen.

Ein bereits vorhandenes

o [ o [t} e Logbuch konnen Sie
o B fortfiihren, indem Sie es
- = —— == aus der Liste der Log-
= e ] = biicher auswihlen. Sie
= gehen in die FBO und
klicken dort das ent-
o e = - sprechende Logbuch im
U= L Biicherregal an oder

wiihlen die entsprechen-
de Option im Flugmenii. Wenn eine Videoaufzeichnung eines Flugs
existiert, ist neben dem Eintrag noch das Symbol einer Videokassette
dargestellt.

An der Tafel in der FBO konnen Sie sich fiir Flugstunden eintragen.
Die Stunden sind grob nach Schwierigkeit geordnet, jede Stunde
behandelt ein Thema bzw. ein Flugmanéver.

WARLEN SE EINE FLUGSTUNDE
AUGWENE

Jede Stunde ist in die
beiden Abschnitte Theo-
rie und Praxis unterteilt.
Der theoretische Teil lie-
fert eine kurze Prasenta-
tion, in der die Grund-
elemente des Manovers
erklirt werden. Im prak-
tischen Teil begleitet Sie
ein Fluglehrer durch das
Manover.

In der linken oberen Ecke des
Bildschirms sehen Sie ein Gitter-
netzmodell, das die Position Ihres
Flugzeugs zeigt. Die Flugbahn
wird blau eingezeichnet, wenn Sie
die Figur korrekt fliegen, und rot,
wenn die Lage des Flugzeugs nicht
korrekt ist. Im Notizbuch in der
rechten oberen Ecke des Bild-
schirms werden die Kommentare
des Fluglehrers aufgeschrieben.

Wenn Sie einen Pfeil am Rande des
Bildschirms aufblinken sehen,
bewegen Sie den Kniippel in diese
Richtung. Nach der Stunde erhal-
ten Sie einen Kommentar zu Ihrer
Leistung, Verbesserungsvorschlage
und eine allgemeine Einschatzung
Thres Kénnens. Sie kénnen dieses
Manover so oft fliegen, wie Sie
mochten. Sobald Sie in einer Flug-
stunde konstant gute Leistungen
gebracht haben, iiberreicht [hnen
der Fluglehrer eine Urkunde.

EINE VIDEO-
AUFZEICHNUNG

ERSTELLEL

Driicken Sie [ALT-R], um die
Videoaufzeichnung zu starten.
Im AnschluR erscheint in der
linken unteren Seite des Cockpits
ein Tastenfeld mit den Funktionen.

1. Zuriickspulen

2. Videoplayer Stop
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3. Riickwarts Abspielen
4. Vorspulen

5. Video aufzeichnen || &\

6. Pause

7. Dauer der Aufnahme,
Wiedergabe

Wenn Sie zur FBO zuriickkehren,
finden Sie hinter dem Eintrag
dieses Flugs Ihre Videoaufzeich-
nung und kénnen diese dort
abspielen.

DIE HINDERNIS-
STR

Die Anzeigetafel in der FBO
zeigt eine Liste von Hindernis-
strecken. Jede Strecke ist durch
eine Folge aus Ringen gekenn-
zeichnet, die in der Luft hangen.
Sie missen durch diese Ringe
hindurch fliegen.

Wenn Sie auf die Anzeigetafel
klicken, gelangen Sie ins Aus-
wahlment fiir die verschiedenen
Strecken. Dort kénnen Sie die
Strecken auswiéhlen, sie vorweg
betrachten und sich die Hochst-
punktzahlen zeigen lassen.

Ziel ist es, eine Strecke so schnell
wie moglich zuriickzulegen, in-
dem Sie durch so viele Ringe wie
moglich hindurch fliegen. Die
Ringe sind verschieden grof,
manche davon kénnen ihre
GroRe sogar verdndern. Auf dem
Bildschirm sind eine Zeitanzeige

L e
und ein Pfeil zu sehen. Dieser Pfeil zeigt immer in die Rich-
tung des nichsten Rings. Nach jedem griinen Ring wird Thnen Ihre
Zwischenzeit im Vergleich zur entsprechenden Bestzeit angezeigt.
Wenn Sie einen Ring durchfliegen, leuchtet er griin auf, wenn Sie
einen verfehlen, leuchtet er rot.
Die Anzahl der Strafsekunden fiir das Verfehlen
von normalen Ringen steigert sich mit jedem
Ring. Das heifit, Sie kassieren eine Strafsekunde
fiir den ersten Ring, zwei fiir den zweiten, drei
fiir den dritten usw. Das Verfehlen von roten
Ringen bringt die tiblichen Strafsekunden plus
fiinf zusatzliche. Mit der [Leertaste|] konnen Sie
die geflogene Strecke von vorne beginnen.

Die Strecken sind in vier Kategorien eingeteilt

Einfach (Basic) => Einfache Strecken.

Schwer (Challenge) = Hindernisse sehr
stark verschoben.

Distanz (Distance) =
Ringe sind tiber eine groRe
Distanz hin verstreut.

Trick (Trick) =
Ringe folgen einem Pfad durch
die Luft.

Mit einem Klick auf eine
Strecke erhalten Sie eine Vor-
schau, diverse Tips dazu und
die Moglichkeit, ein ,Geister-
flugzeug” einzuschalten. Hier-
bei handelt es sich um eine
Aufzeichnung des Flugs, der
auf dieser Strecke die bisher
hochste Punktzahl erreicht
hat - Sie konnen sie betrachten,
wihrend Sie selber fliegen.

> =
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: 0 Steigrate: 1.000 FuB/min.
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AUFBAU EINES

‘Wer am Ruder bleiben will, sollte
sich doch besser mit dem Aufbau
einen Flugzeugs vertraut
machen, bevor er abhebt. Sie
miissen nicht alle folgenden
Begriffe auswendig kennen, es
reicht, wenn Sie diese Seite als
Referenz benutzen.

Bellanca Decathlon

Seitenruder

Fahrwerk
Nase
Cockpit \((W&

Seitenleitwerk Querruder

Hohenruder

Hohenleitwerk

Motorlos und mit einer Fliigel-
spannweite von immerhin 17
Metern ausgestattet, wirkt die
Grob in der Luft regelrecht wie
ein Geist. Sie ist ein vielseitiges
Hochleistungsflugzeug, das
sowohl zum Lernen als auch fiir
den Kunstflug geeignet ist. Das
Flugzeug wird in Deutschland
und in Amerika hergestellt und
ist dank der Fiberglaskonstruk-

Die Bellanca Decathlon wurde
schnell zum Standard fiir die
Grundschule des Kunstflugs. Die
Maschine ist bequem und ein-
fach zu fliegen und wird oft als
Cross-Country-Maschine
benutzt. Sie hat zwar nicht die
Fihigkeiten der Sukhoi, was
Steigflug und Rolle betrifft, ist
jedoch perfekt, wenn es darum
geht, sich ein Grundrepertoire
verschiedener Kunstflugmanover
zu erarbeiten.

Technische Daten

Das Original der Pitts Special wurde in den 40er Jahren entwickelt.

Die $-2B ist die moderne zweisitzige Variante dieses klassischen Dop- | §

peldeckers und kann mit dem kraftvollen Motor, dem geringen

Gewicht und der exakten Steuerung des Originals aufwarten. Sie
wird gerne als Ubungsflugzeug fiir fortgeschrittenere Kunstflug-
mangover benutzt.

Technische Daten

Gewicht: 817 kg

Gewicht: 738 kg

Schubkraft: 180 PS

Schubkraft: 260 PS

Hochstgeschwindigkeit:
160 mph / ca. 260 km/h

Hochstgeschwindigkeit:
187 mph / ca. 300 km/h

Steigrate: 2.700 Fuf8/min.

tion federleicht. Nicht zuletzt ihr
Design macht sie zu einer ganz
besonderen Art der kunstfliege-
rischen Herausforderung.

Technische Daten

Schubkraft:
Hochstgeschwindigkeit:

150 mph / ca. 240 km/h

Steigrate: —




Herausragend an der Sukhoi
sind die technischen Merkmale
wie beispielsweise eine ,Roll
Rate” von 360° pro Sekunde, die
hohe Steigrate und die Leistung
bei Manovern mit geringer
Geschwindigkeit. Die sowjeti-
schen Sukhois wurden darauf
ausgelegt, Beschleunigungen
von +/-29 g auszuhalten. Sie
gehoren zu den besten Hoch-
leistungsmaschinen im Kunst-
flug.

Technische Daten
Gewicht: 1t
Schubkraft: 360 PS
Hochstgeschwindigkeit:
243 mph / ca. 390 km/h
Steigrate: 3.800 ft/min.

Die Extra des deutschen Piloten
und Designers Walter Extra
entspricht der Sukhoi in Stei-
grate, Rollrate und g-Stabilitat.
Ihre angenehme Steuerung und
ihr geringes Gewicht machen
die Extra zu einer guten Wahl
fiir weit fortgeschrittenes Flug-
training.

Technische Daten
Gewicht: 870 kg
Schubkraft: 300 PS
Hochstgeschwindigkeit:
220 mph / ca. 350 km/h
Steigrate: 3.800 Fu/min.

H{IESR KOMMT DIE ENERGIE NICHT NUR

Man kann die Kunstfliegerei auch als Spiel mit der Energie betrach-
ten - die Energie, die Sie benétigen, um zu beschleunigen oder
aufzusteigen. Wenn Sie an Hohe gewinnen, speichern Sie Energie so
wie in einer Batterie - das Flugzeug wird zwar langsamer, aber Sie
konnen wieder beschleunigen, indem Sie in den Sinkflug gehen.
Energie, die auf diese Weise gespeichert wird, nennt man potentielle
Energie. Die Energie, die Thr Flugzeug bewahrt, wenn es schnell
fliegt, nennt man kinetische Energie.

Die Kunst des Kunstfluges ist es, die Energie stindig zwischen Hohe
und Geschwindigkeit hin- und herzuschieben. Wenn Sie fiir ein
bestimmtes Manover Geschwindigkeit benétigen, konnen Sie diese
erreichen, indem Sie in den Sinkflug gehen und sich durch die
Gravitation beschleunigen lassen. Wenn Sie besonders schnell flie-
gen, konnen Sie diese Energie benutzen, um wieder aufzusteigen.
In dem Energie-Management-Spiel ist der Luftwiderstand Thr drgster
Feind. Wahrend Sie fliegen, verlieren Sie permanent Energie.
Bestimmte Mangver, wie zum Beispiel die gerissene Rolle, sind
besonders energieintensiv, da sie zusatzlichen Luftwiderstand ver-
ursachen. In motorisierten Flugzeugen haben Sie jedoch einen Ver-
biindeten - den Motor. Die Aufgabe des Motors ist es, Energie in
das System einzubringen. Sie konnen jederzeit Schub geben, um
Hohe oder Geschwindigkeit zu gewinnen.

‘Wenn Sie also Ihre Man6ver im voraus planen, sollten Sie die Ener-
gie in die Berechnungen mit einbeziehen. Denn, wenn Thnen nach
einem halben Loop die Energie ausgeht, kommen Sie sich vielleicht
ein wenig dumm vor. In einem Segelflugzeug gilt diese Regel ver-
starkt, denn Sie haben dann keinen Motor, der Ihnen aus der Patsche
hilft, wenn Sie mit Thren Berechnungen etwas daneben liegen. Soll-
ten Sie also besonders energieintensive Manover fliegen, sehen Sie
zu, daB Sie immer etwas zusitzliche Energie gespeichert haben...

nur zur Sicherheit.

HEE SEGELFLUG ALS BESONDERE

Beim Segelflug fliegen Sie ein antriebsloses Segelflugzeug und
nutzen atmospharische Wechsel aus, um umherzufliegen und in
der Luft zu bleiben. Im Gegensatz zum Gleitflug, wo man vom
Startpunkt aus kontinuierlich sinkt, ist es mit einem Segelflugzeug
moglich, an Hohe zu gewinnen, fiir Stunden in der Luft zu bleiben
und viele Kilometer weit zu reisen. Nun werden Sie fragen, warum
Sie die ‘schlappe’ Grob 103 fliegen sollen, wenn Sie doch ein motor-
getriebenes Flugzeug, wie die Extra, haben kénnen.

Ein Grund dafiir ist die Herausforderung. In einem Segelflugzeug
miissen Sie Tragheit und Auftrieb prazise und wohlgeplant ein-
setzen, denn Sie haben nur das Flugzeug und die Luft, mit denen Sie

arbeiten konnen - keinen Schub,
den Sie geben koénnen, wenn Sie
langsamer werden.

Wenn Sie Ihre Aufmerksamkeit
der Luft und dem Boden widmen,
konnen Sie sehr lange in der Luft
bleiben. Warme Stellen am Boden
erzeugen ,Saulen” aus aufsteigen-
der warmer Luft, thermische Auf-
winde, welche Ihnen Auftrieb
geben, bis die Luft weiter oben
wieder abkiihlt. Diese ,Sdulen”
konnen jedoch durch den Wind
verformt werden. Wind, der iiber
eine Hiigelkette weht, kann in
einem Winkel nach oben steigen,
weil er der Steigung des Bodens
folgt. Auch hierdurch entsteht ein
Aufwind.

Es gibt auch noch andere Griinde:
in der Grob drohnt nicht der Larm
eines Motors in Ihren Ohren, nur
der Wind. AuRerdem kann das
Segelflugzeug Sie hoher tragen als
ein motorisiertes Flugzeug - auf
einem thermalen Auftrieb konnen
Sie Tausende von Fuf in die Hohe
steigen, weit hinaus tiber den
Punkt, wo Motoren aus Mangel an
Sauerstoff versagen. Segeln ist viel
eher das, was man als Sportfliegerei
bezeichnet. Es ist nur Ihr Geschick
gegen die Schwerkraft. Kunstflug
wird dabei regelrecht mathematisch
aufgrund der hohen Anforderun-
gen an Effektivitat. Die Grob ist
also doch nicht so ein ,schlappes”
Flugzeug, und wir hoffen, dal

Sie sich davon selbst tiberzeugen
konnen. ®
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So, Sie sind also nun Kunstflie-
ger? Sie setzen sich grofen Flieh-
kréften aus und konnen eine
Schraube absolut senkrecht
fliegen? Aber was ist mit , Top
Gun“? Wie steht die ganze
Kunstfliegerei denn im Vergleich
zu dem da, was die High-Tech-
Piloten mit ihren F-16 anstellen?
Wer sind denn nun die wahren
Fliegerasse? Wer fliegt denn

hier die wirklichen heifen
Maschinen?

Es hingt alles davon ab, was Sie
in der Luft machen wollen.
Kampfpiloten interessiert es
weniger, ein Prazisionsmandover
zu fliegen, als ihren Auftrag zu
erledigen und lebend wieder auf
den Boden zu kommen. Die
militérische Fliegerei hat ihre
eigenen, charakteristischen
Tricks und Manover. Es gibt
jedoch standig das Element der
Improvisation, den Zwang,
sich an eine sich &ndernde Situ-
ation anzupassen.

Kampfflugzeuge werden gebaut,
um den Anspriichen des Krieges
zu gentigen. Sie konnen schwere
Ladungen tragen, die eine
Sukhoi nicht einmal anheben
konnte. Das liegt natiirlich
daran, daf die Kampfflugzeuge
so viele Waffen und Munition
tragen miissen wie moglich.

Sie konnen problemlos mit einer
Geschwindigkeit von 500 Kno-
ten fliegen, denn sie miissen

in der Lage sein, Gegnern
schnellstméglich zu entkom-
men, nachdem sie ihren Auftrag
erfiillt haben. IThre Piloten sind
wiederum nicht darauf trainiert,
mit hohen Fliehkréften umzu-

Bl
. N DIE

gehen, denn bei einer fliegerischen Auseinandersetzung bedeutet
eine Wendung mit groRen Fliehkraften, daB man sich fiir eine
geféhrlich lange Zeit an einer Stelle aufhélt. Und zu guter Letzt
stehen Auto-Rotations-Manover fiir Diisenjager natiirlich vollig
auRer Frage - ihre Maschinen sind einfach nicht dafiir gebaut.

Der Kunstflug beschiftigt sich mit Leistung und Perfektion in den
Mangvern selbst, nicht mit einem externen Ziel. Kunstflugzeuge
sind vollig anders. Sie sind extrem wendig, prézise - der pure Flug-
spaf. Sie sind so entworfen, daf ihre Lage in der Luft nicht stabil ist,
damit man jederzeit sofort jeden Winkel und jede Neigung anneh-
men kann. Im Gegensatz zu Kampfflugzeugen wurden sie gebaut,
um strukturelle Belastungen auszuhalten; jene Art von Belastung,
die auftritt, wenn man eine gerissene Rolle oder einen Hammerhead
Turn fliegt. Sie beschleunigen sehr schnell aus niedrigen Geschwin-

digkeiten heraus und konnen
unglaublich enge Wenden fliegen.
Diese beiden Bereiche waren nicht
schon immer so sehr spezialisiert.
Viele der Pioniere des Kunstflugs
waren Kampfpiloten im Ersten und
Zweiten Weltkrieg. Immerhin gel-
ten iiberall in der Luft die gleichen
Grundregeln. Das Energie-Manage-
ment-Spiel ist sowohl im Kampf-
als auch im Kunstflug das gleiche -
fliegen Sie hoch, werden Sie lang-
samer; tauchen Sie ab, werden Sie
schneller. Sie bekommen immer
den Luftwiderstand zu spiiren,
wenn Sie den Angriffswinkel zum
Steigflug verandern. Die Unter-
schiede liegen nur in der Art des
Fluges, den Sie fliegen wollen, und
dieser wiederum ist abhéngig vom
Zweck des Einsatzes. Als Kunstflie-
ger werden Sie nicht in die Ver-
legenheit kommen, ihre Gegner
ins Jenseits zu befordern, der
Wettkampf ist spielerischer Natur.
Das mag jeder bewerten wie er
will, hervorragende Flieger sind in
beiden Welten gefragt.
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< Aresti Notation: Eine gra-
fische Darstellungsart, ahnlich
der choreografischen Notation,
mit Hilfe derer die Abfolge von
Kunstflugmanovern beschrieben
wird. Diese Notation wurde von
dem spanischen Piloten Jose L.
Aresti entwickelt.

= Auftrieb: Eine Kraft, die
entsteht, wenn eine Tragfliche
durch die Atmosphire bewegt
wird. Die Richtung, in die die
Kraft wirkt, steht in einem rech-
ten Winkel zur Bewegungsrich-
tung dieser Tragfliche.

* Beschleunigungsanzeige
Ein Instrument im Cockpit des
Flugzeugs, das die Fliehkraft
anzeigt, der das Flugzeug aus-
gesetzt ist. Dieses Instrument
ist rechts unten im Cockpit zu
sehen. Es zeigt auRerdem
Extremwerte auf, die wahrend
des Fluges erreicht wurden.

+ Decathlon: Ein zweisitziges
Kunstflugzeug, das von der
Firma Bellanca entwickelt wurde
und so konstruiert ist, daR der
Riickenflug damit moglich ist.

= FBO: Fixed Base Operation.
Ein kleines, aber wichtiges Ge-
baude in der Nahe der Rollbah-
nen eines kleinen Flugplatzes.
Von dort aus wird der Flugver-
kehr koordiniert. In Flight Unli-
mited ist es der Ort, an dem Sie

alle Spi 1gen und -aus-

L ]
meni durch Driicken der Taste 1
[ESC] erreichen.

< Gerissene Rolle: Eine
Rolle, die dadurch eingeleitet
wird, da man wihrend des
Horizontalfluges einen Fliigel
abschmieren laft.

+ GestoRene Rolle: Ahnlich
der gerissenen Rolle. Die gesto-
Rene Rolle wird jedoch aus der
Riickenlage angeflogen.

= Greyout: Ein Greyout tritt

auf, wenn hohe Gravitations-

krafte den Blutflul zum Gehirn

erschweren. Bei hohen Beschleu-
kann es p

BEENE0RETE VB ROZE:

< Logbuch: Die Aufzeich-
nungen eines Piloten, welche
seine Flugstunden, Starts,
Landungen, erlernten Manéver
und erhaltenen Urkunden
festhalt.

* Loop: Eine Flugfigur, bei
der das Flugzeug einen Kreis be-
schreibt.

* Luftgesc| lig| san-

Con =l S

+ Seitenruder: Eine beweg-
liche Klappe am Seitenleitwerk
des Flugzeugs.

* Steigungswinkel:

Der Winkel zwischen der
Lingsachse (Nase bis Heck)

des Flugzeugs und der Horizon-
talen.

-+ Steuerkniippel: Ein Be-
dienel im Cockpit des

zeige: Ein Instrument im
Cockpit, das die Geschwindig-
keit des Luftstromes um das
Flugzeug in Meilen/ Stunde
(mph) anzeigt. Dieses Instru-
ment ist oben rechts am Instru-
t zu sehen.

daf Thnen die Sicht schwindet
und Sie ohnméchtig werden.

+ Hohenleitwerk: Die Klei-
nen, horizontalen Fliigel am
Heck, welche das Heck im Flug
nach unten driicken, um als
Gegengewicht fiir die schwere
Nase des Flugzeugs zu wirken.

< Hohenmesser: Dieses
Instrument ist links oben im
Cockpit zu sehen und zeigt die
Hohe des Flugzeugs an, die es
mit Hilfe des Luftdruckes mift.

= Hohenruder: Bewegliche
Klappen am Hohenleitwerk, wel-
che den Auftrieb des Hecks ver-
starken oder verringern und
somit den Steigungswinkel des

wahlen vornehmen kénnen.

* Flight Unlimited:
Die néchste Generation der
Flugsimulationssoftware.

- Flugmenii: Ein Meni, in
dem Sie die Spieleinstellungen
verdndern konnen. In den mei-
sten Fallen konnen Sie das Flug-

gzeugs beeinflussen.

= Landeklappen: Beweg-
liche Klappen an den vorderen
Fliigeln, welche den Auftrieb der
Fliigel vergroRern. In der Regel
werden sie benutzt, um langsa-
mere Landungen und kiirzere
Starts zu ermoglichen. Die mei-
sten Kunstflugzeuge besitzen
keine Landeklappen.

% Messerflug: Flug mit dem
Flugzeug in der Seitenlage, so
daR die Fliigel senkrecht zum
Boden ausgerichtet sind.

= Querruder: Bewegliche
Klappen an den Riickseiten der
vorderen Fliigel, die dafiir sor-
gen, daf die Starke des Auftriebs,
den die Fliigel erzeugen, ver-
anderlich ist.

= Rollbahn: Eine Strafe”, die
von den Abstellplitzen der Flug-
zeuge zur Startbahn fithrt und
mit gelben Linien gekennzeich-
net ist.

* Rolle: Ein Flugmanover, bei
dem sich das Flugzeug um seine
Lingsachse dreht.

< Schub: Hiermit wird die
Energiezufuhr fiir den Motor
geregelt.

Der vertikale Teil des Hecks, der
dazu dient, das Flugzeug gerade
in der Bewegungrichtung zu
halten.

Flugzeugs, mit dem das Quer-
ruder und das Hohenruder
bewegt werden konnen.

* Tachometer: Ein Instru-
ment im Cockpit, welches die
Umdrehungen pro Minute
(rpm = returns per minute)
des Motors anzeigt. Der Tacho-
meter befindet sich unten in
der Mitte des Cockpits.

- Thermik: Ein Aufsteigen
oder Absinken von Luftmassen,
das durch Temperaturunter-
schiede verursacht wird.

= Trudeln: Ein Flugmanover,
bei dem ein Fliigel abgeschmiert
ist und der andere nicht. Das
Flugzeug bewegt sich dabei
spiralformig abwirts.

< Widerstand: Eine Kraft, die
auf einen Fliigel wirkt, wenn
dieser durch die Atmosphire
bewegt wird. Diese Kraft wirkt
entgegengesetzt der Bewegungs-
richtung des Fliigels.
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Niitzliche Tasten

x || spiel beenden

VerlaRt den momentanen

== programmteil und geht zum
vorigen Programmiteil zurick
(zum Beispiel vom Flugmenii

zuriick in die FBO).

[;,,asm Bringt Sie zum néich-
———— sten ,logischen”

Programmteil (zum Beispiel
aus der FBO ins Flugzeug).

)

oruck | Speichert den aktuellen

— Bildschirminhalt als Grafik-
datei.

o || Flugmenii

in der FBO

Spiel beenden

Bewegungen: Maus

7./

Die Maus bewegt Sie vor und zuriick
und dreht Sie; Maus mit rechter
Taste gedriickt, bewegt Sie seitlich.
Cursortasten bewergen Sie vor und
2zuriick und drehen Sie.

Auf dem Zehnerblock:

Vorwirts gehen

Rechts-
erum
drehen

Schritt
nach links

Schritt

Zuriick gehen nach rechts

ﬂ BestsellerGames Gold 23

Schaltet die Optionen
durch

Schaltet die Optionen
in umgekehrter
Reihenfolge durch

Objekte anwiahlen:

Zum Anwihlen mit der Maustaste
klicken oder [Enter] driicken.
Doppelklick bringt Sie direkt zur
Llogischen Folge”: z.B. Doppelklick
auf einem Modellflugzeug laRt Sie
direkt fliegen [Alt Enter] und [Alt]
gefolgt von einem Klick zahlen eben-
falls als Doppeklick.

[Aufzeichnung eines Fluges

Aufnehmen:
Schaltet den Video-

[
1S rekorder ein und

startet eine Aufzeichnung

Schaltet Aufzeichnung
an/aus

Spult Kassette zum Anfang
zuriick

Schaltet den Videorekorder
aus

Abspielen:

Schaltet zwischen Abspielen
und Pause hin und her

5 || LaRt Band riickwarts ablau-
—— fen bzw. erhGht Abspielge-

schwindigkeit riickwarts.

¢ || Labt Band vorwarts ablaufen
bzw. erhoht Abspielge-
schwindigkeit vorwirts

Schaltet den Videorekorder
aus und dberlaRt Ihnen die

(Wahrend des Fluges

Fliegen:

Zuriick in die FBO
(Flug beenden)

Joystick: Bewegung seitlich schlagt
die Querruder aus. Bewegung vor
und zuriick schlagt das Hohenruder

Maximum

aus.

Setzt den Schub
von Minimum bis

Schub erhohen/ver-
ringern (um 10%)

Schubregulierung durch Joysticks
und andere Peripherie wird unter-
stiitzt.

Auf dem Zehnerblock:
Antippen einer Taste bewegt das
Ruder ein kleines Stiick. Antippen
und anschlieRendes Halten einer
Taste halt das Ruder in seinem
augenblicklichen Winkel. Wenn die
Taste losgelassen wid, kehrt das

Cockpits:

Innen-/AuBenansicht

Verschiedene Cockpits durch-
schalten

In umgekehrter Reihenfolge
durchschalten

3D-Cockpit:
Joystickknopfe sowie Joystickbewe-

gung oder [F_T li B
alalal
| Nach links Nach rechts
blicken 1| blicken

E‘ Nach oben E‘ Blickrichtung
L. blicken || zentrieren
Kameras:
Fligel- Fixkamera
kamera
rg]| Orbital- Kinokamera
kamera

Verfolgungs-

Stationér- m
kamera || kamera

Schaltet die Kameras durch

) Schaltet die Kameras
in umgekehrter
——— Reihenfolge durch
Kamerasteuerung:

Joystickknopfe und Joystickbewegung

oder @

Zoom: Beide Knipfe gleichzeitig
driicken und Joystick bewegen

Ruder in die zurlick.
Um ein Ruder sofort in Neutralstel-
lung zu bringen, miissen Sie die
Taste der Gegenrichtung driicken.

Hohenruder senken

Linkes Rechts
Querruder Querruder
vollein- voll ein-
schlagen schlagen

iten- Seiten-
ruder ruder
links rechts
Querruder Querruder
links Hohenruder heben ~ rechts

Bremse _[“Bremse J| Bremse
u Seitenruder
links/rechts

des Fl
Ry, S
2
2 %)

TAB | Sofort 500 FuB steigen

Sofort 500
Fult sinken

Rauch an/aus

Detailstufe der Seitenfenster
im 3D-Sichten-Cockpit durch-
schalten

Bildschirm dunkler/
heller stellen

Helligkeit zuriicksetzen

G-Meter zuriicksetzen

Bildschirmauflésungen
durchschalten
Verschiedene Anzeigen
im Volllbildschirm
durchschalten

Joystick kalibrieren

Wi Demonstration Strecke
3 i

52 | ges 'Manovers Leertaste| von
10 eginnen/ vorne
- d abbrechen beginnen




lhr CD-Cover
zum Ausschneiden

Bevor Sie das CD-Cover ausschneiden

Kopieren Sie die Lizenzurkunde auf der

Riickseite! Es wére doch schade, wenn
Sie kein registrierter Anwender mehr

werden kénnten.

Vorderseite

so

Fiir Sammler

haben wir die passenden Einlagen
fiir die handelsiiblichen Plastikbo-

xen vorbereitet.
Und so geht’s,

> Schneiden Sie die Vorder- und Riickseite
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entlang der Rander aus;

~ fertig!

Box, indem Sie die

Einlage vorsichtig heraushebeln;
Vorder und Riickseite einlegen

> Knicken Sie die Riickseite an
den gestrichelten Linien;

> Offnen Sie die CD

Riickseite

SYSTEMANFORDERUNGEN:

© Pentium 60 MHz oder héher

O Windows 95

© 8 MBRAM

0 12 MB virtueller Speicher

O SVGA-Grafikkarte

O 39 MB Festplattenplatz

© Double-Speed-CD-ROM

© Windows-95-kompatible
Soundkarte

© Maus

EMPFOHLEN:
16 MB RAM

Wind

gleichnamigen Verzeichnis der
CD-ROM. Es liegt im Format des
ACROBAT Readers vor, mit dem sie
es lesen und ausdrucken kénnen.
Sollten Sie ACROBAT nicht schon
installiert haben, holen Sie das
nach, indem Sie im Verzeichnis
\ACROBAT auf die Installations-
datei doppelklicken. Folgen Sie
den Anweisungen des Installations-
programms. Nachdem der Reader
installiert wurde, kénnen Sie die

D im Verzeichnis \HAND-

DAS ORIGINALHANDBUCH
Das Handbuch befindet sichim m

UNLIMITED

FOR WINDOWS 95

5 Joystick
Control Yokes / Pedale

INSTALLATION UND PROGRAMMSTART
Falls die Autorun-Funktion von
Windows g5 nicht abgeschaltet
wurde, startet nach Einlegen der
Heft-CD das Eingangsmenii auto-
matisch. Andernfalls starten Sie

im Hauptverzeichnis der CD-ROM
die Datei RUNME.EXE.

In beiden Fallen erscheint ein Start-
menii, aus dem Sie beim ersten Start
die Installation und spater das Spiel
starten kénnen.

BUCH mit den Windows-Standard-
Befehlen dffnen, lesen
und drucken.

CD-INHALT

Vollversion: Flight Unlimited
fiir Windows 95

Freeware: Acrobat Reader
Shareware: Packprogramme,
Antiviren-Software von
Thunderbyte

BESTEAA 2

GOLD EDITION
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REGISTRIERUNGSS(HEI

Lizenzurkunde

Hiermit wird besttigt, daB Sie mit dem Kauf der BG Gold 23
und der darin enthaltenen CD-Rom berechtigt sind, das Programm

FLIGHT

|VVLIMITED |
FUR WINDOWS 95

als Lizenzinhaber und damit rechtméBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.
FLIGHT UNLIMITED ™ |st ein kommerzielles Lizenzprodukt. Es unterliegt damit - im Gegensatz zur sogenannten Share-
ware - r i fiir die F wie sie bei jedem kommerziellen Programm Gblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die

© Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmer/in, und der

TREND GmbH ist die Nutzung des auf den CD-Roms i Computerpi und der F
schreibung. Der Vertrag ist auf i Zeit Das ht fallt an die TREND GmbH zuriick,
wenn der Vertrag verletzt wird.

@ Umfang der Dieses Computer i htlich geschiitzt. i und Vervi
sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-| Datentragem diirfen keine Sicherheitskopien zuriickbehalten
werden. Dies gilt auch fiir die auf kdnnen zivil- und strafrechtlich verfolgt
werden.

© Gewahrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daB die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlosen
Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager mit dem Registrier sowie einem frankierten (DM
3,-) und adressierten Riickumschlag an die Adresse auf dem Registrierungsschein. Weitergehende Garantien und Haf-
tungsanspriiche sind ausgeschlossen.

Der Eingang df i istri ines ist dafiir, daB Sie registrierter Anwen-
der von Flight Unlimited™ werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Ihres Registrier ines ein.

Abgesandt am: Unterschrift

Bitte ausfiillen:

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes FLIGHT
UNLIMITED ™ mit dem Kauf der Zeitschrift BG Gold
23 erworben und die geltenden Lizenzbestimmun- | Speicher: Os8MB OI16MB O 32MB oder mehr

gen fiir die rechtmaBige Nutzung zur Kenntnis | Betriebssystem: O0DOS CIWin95 [CIWin98 [ andere

genommen, Mit der Absendung dieses Registrie- | g . O Soundkarte O'Modem O Joystick/Gamepad
rungsscheines werde ich registrierter Anwender.

Computer: 0486 OPentium O Pentium Il od. hoher

Vor- und Zuname Ich wiinsche kiinftig unverbindlich ber
Updates und Produktneuheiten informiert
zuwerden Oja O nein

Geburtsdatum
Ich bin bereits registrierter Anwender
einer anderen Vollversion aus dem TREND
StraBe VERLAG  Oja O nein
PLZ/Ort GOLD EMTION
Bitte senden Sie diesen
Registrier in an die
Datum und Unterschrift TREND Redaktions- und Verlags GmbH
PEARL-StraBe 1 - D-79426 Buggingen

Ihre Adressen werd den in unserer der-Datenbank gespeichert.
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UZ-1312 | 12: Dark Universe/ Whales Voyage 182 | 19,80 |UZ-1704 | 4: CA Clipper 5.2 & Clipper Tools 3| 19,80
Bestseller Games UZ-1313 | 13: Der Planer / Kaiser / Traders 119,80 |Uz-1705 | 5: PTS BootManager 2.6 19,80
Best.-Nr. | Ausgabe und Titel /Inhalt | DM {(7.1314 | 14: Hanse / Patrizier / Winzer Deluxe | 13,80 [UZ-1706 | 6: CA Realizer 2.0/ CA dBFast 20 | 19,80]
ﬁél ?% 9. Le'sﬁ%\fs = 9 . lhallen UZ-1707 | 7: Micrografx ABC FlowCharter 19,80
s T [ e o
UZ-1016 | 16: Dungeon Master 2 Uz 1401 | 1: Battle Race 80 | 5
1UZ-1017 | 17: Warcraft 1 UZ-1402 | 2: Primal Rage N (VO E °
UZ-1018 | 18 Das schwarze Auge 182 (2 D) UZ-1403 |3: D.0.G. - Fight For Your Life 19,80 |Best-Nr. | Ausgabe und Titel / Inhalt
UZ-1019 | 19: Albion UZ-1404 | 4: Fatal Racing 80 |UZ:3007 | 7: Lotus AmiPro 3.1
UZ-1020 | 20: Pirates! Gold 5: Battle Arena Toshinden 80 1UZ-3008
UZ-1021 | 21: Space Marines UZ:3009 | o
UZ-1022 | 22: Frankenstein “Nusgabe und Titel | Inhalt ‘DM UZ-3010 HK PC Freiberufler 204
UZ-1502 ‘2 Time Almanac of the 20th Century | 1299 (23011 L1% L°“;‘F:§r£;g2ih£&z(wm1 L
UZ-1503 | 3: Leonardo - The Inventor | 12,99 T in3y)
4 PhotoFinish 3.0 12,99 [UZ3013_13: Micrograf P —
5 | 5: Land Designer (Gartenplaner) | 12,99 U_Z'30M 4 Instant 3D.1.0
6: Infopedia 2.0 12,99 II (] 1°
1107 7 yse,m T ARN.O.LD. Mix Hit f. Win95 12,99 |BestNr. | Ausgabe und Titel / Inhalt DM
1108 | 8: Desce 4% 0 12,99 |UZ-3101 | 1: WinWord 7.0 Training 119,80
UZ-1109 | 9: Pole | Posl(lor\ — Formel 1 Teamchef | 14,99 JUZ-1509 pWare Volly 12,99 JUZ-3102 | 2: CorelDRAW 6 Training 19,80
J; 0: Werewolf & Comanche 2.0 14,99 |UZ-1510 | 10: Micrografx Simply 3D 12,99 JUZ-3103 | 3: Excel 97 Training 119,80
11: Jagged A UZ-1511 | 11: Marco Polo Travel Center 22 | 12,99 |UZ-3104 | 4: Word 97 Training 19,80
UZ-1512 | 12: Battles of the World _ 12,99 |UZ-3105 | 5: Access 97 Training | 19,80
99 |UZ-1513 | 13: Lander-Magazin (2 CDs) 12,99 UZ-3106 | 6: PC Einsteigerkurs Windows 95 19,80
14: Kingdom O'Magic (2 CDs) UZ-1514 \ 14: Der farbige Brehm 12,99 1UZ-3107 | 7: Bildbearbeitung Lernkurs 19,80
15: Stonekeep = IX|Fast ge e N 0 e
UZ1116 | 16: Rallye Racing 97 14,99 | gest - v Ausgabe und Titel / Inhalt _ DM _|Best-Nr. | Ausgabe und Titel / Inhalt DM
UZ1117 | 17: G-Nome 1499 | 9,99 |Uz-3201 | 1: 222 Excel 5 Losungen — (19,80
UZ-16( 8 | ledia Mania 1.2 Private Edition 9,99 JUZ-3202 | 2:Access Top-Losungen 119,80
Best.-Nr. | Ausgabe und Titel / Inhalt DM |UZ-1609 | 9: Borland Paradox 4.5 f. Win. 9,99 |UZ-3203 | 3: 333 CorelDRAW Lésungen (V3-6) | 19,80
UZ-1213 | 13: Shattered Ste 19,80 | UZ-1610 | 10: Labels Unlimited 79,99 |uz:3205 |5: 555 MS-Office 7.0 Lésungen | 19,80
UZ-1215 | 15: Buzz Aldrin’s Race into Space | 19,80 JUz-1611 | 11: Norton Commander 4.0 CL Edition | 12,99 §UZ-3206 | 6: 200 Excel Lésungen & Makros 19,80
| astles Il - Siege & Conquest 19,80 JUZ-1612 | 12: Calendar Creator Plus 2.0 12,99 JUZ-3207 | 7: Die besten Access Losungen 19,80
i t UZ-1615 | 15: Image Pals 12 112,99 |UZ-3209 | 9:333 CorelDRAW Lésungen (V 6/7 19,80
tro Star 5.0 112,99 JuUz-3210 | 10: Finanzen im Griff mit Excel 11980
Ubung macht d. Meister - Englisch | 12,99 |UZ-3211 | 11: 111 Profi-Lésungen f. Access 19,80
:BoMrksSL - 2,99 |UZ-3212 | 12: 333 CorelDRAW Drucksachen 1980 |
U21620 1%:; vin Worc = *L2
1
. | Ausgabe und Titel / Inhalt e %= | Best.-Nr. | Ausgabe und Titel /Inhalt ~~ |DM |
: Battle Chess 1/2/ Enhanced | 19,80 g%lg%%; ?'E.ﬁec‘/l?[%is ggg UZ-3307 | 7: 444 Losungen fir Heim und Bro | 19,80
Maniac Mansion / Loom / Zak Mc. . Uz-3308 | 8: 222 Formulare und Etiketten 7194&)
9: 3 Classic Flight Simulations 119,80 UZ-3309 | 9: Zeitschriften selbst gemacht 19,80
UZ-1310 | 10: Litil Divil/ Slipstream/ Retribution | 19,80 |Best.-Nr. | Ausgabe und Titel / Inhalt DM __|Uz-3310 | 10: 333 Vorlagen fir Weihnachten 19,80
Uz-1311 | 11: Crusade/Wo\fEack/Turman 2 19,80 JUZ-1701 | 1: CA Su S_u(ak 19,80 JUZ-3311 \ 11: 444 Vorlagen . Fasching & Ostern | 19,80

"7 Bestell-Coupon fiir PC-Softwaremagazine | SO bestellen Sie:

Hiermit bestelle ich folgende Vollversions-Magazine mit CD-ROM; |  3enden S uns den Bestellcoupon per Brief oder Fax
| ]

2u oder bestellen Sie rund um die Uhr telefonisch unter

Fax 07631/360-444

Menge | Kurztitel I Telefon 0180-555 82 oder per Internet unter
UZ 1 wwwi.pearl.de. Innerhalb Deutschland bezahlen Sie
T fiir Ihre Zeitschriften-Lieferung lediglich eine geringe
UZ-} ‘ Uz 1 Versandkostenpauschale ven DM 2,95 bei Bank-
1 | einzug oder Vorauskasse per Scheck bzw. DM 5,95 bei
Uz: | Uz Zahlung per Nachnahme. Diese vergiinstigten Ver-
| I sandpauschalen gelten nur fiir die hier aufgefiihr-
uz- | Uz | ten ine mit UZ-....
Liefern Sie bitte per 1 Bankeinzug (+ DM 2,95) [ Nachnahme (+ DM 5,95) | Kundenin der Schweiz und Osterreich bestellen bitte
[ Vorkasse (+ DM 2,95), Scheck Giber DM liegt bei! bei lhrer Landesniederlassung (Anschrift und Versand-
i y g ) 1 bedingungen siehe PEARL-Katalog in der Heftmitte).
{1 Bankeinzugsermachtigung liegt thnen vor I
Kunden-Nr. (falls vorhanden)
Name u. Ort der Bank: 1 PEARL Agency GmbH
- I PEARL-StraBe 1
for- u. Zuname: s
Bz Konto-r 1 D-79426 Buggingen
s §Tel. 0180-5558
Datum: Unterschrift: 1

PLZ/Ort (Bei Minderjahrigen ist die Unterschrift eines Elternteils erforderlich!)
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aforen wissen:
it vergleichhar. Es vermittelt dos
¢ | GEFUHL VOM WIRKLICHEN FLIEGEN, futi
den gleichen Riickmeldungen, die Sie auch
ilotenkanzel bekommen wiirden.
tevern Flugzeuge, die genau wie die echien
der reagieren.
Das fliegerische Kannen erlernen Sie quasi
nebenbei: die
von einer der weltbesten Flugakrobatinnen
entwickelt wurden, fiihren Sie in die
fliegerischen Grundlagen ein und
‘bereiten Sie selbst auf schwierigste Mandver
deln, Loopings, Hammerheads oder den beriich-
n Immelmann vor.
inf Ho -Flugzeuge stehen zur Verfii-
[TIETETM dos heifieste Gerit
lugakrobatik berhaupt;
DIZCTITITTN die bevorzugte Wahl

{(TEETY die sich wie ein
fliegt; IZXTEITH die mit bis zu
steigen kann; sowie das besonders

1117} GROB S 103.

95, 8 MB RAM, 12 MB virtueller Speicher, mind.
nplatz, Double-Speed-CD-ROM, Windo kom-
95-kompatibler Joystick, Control Yokes, Pedale

ntium 60 M|
er Arb eicher, SVGA-Grafil
patible Soundkarte, Maus « Empfohlen:

BESTSihiA
GOLD EDITION

Inhalt von

Heft und CD

— FLIGHT

FUR WINDOWS 95

—® Komplett
deutsche Vollversion

—® Tips im Heft

—® Real Flight Motion: neue
physikalische Algorithmen
simulieren die tatsachlichen
Flugbedingungen

VR-Modus fur den Einsatz
—® von Headsets wie CyberMax™
und VFX1™

ImageScaping-Technologie:
—® Photorealistische Grafiken,
in Echtzeit gerendert.

Vielfaltige Peripherie-Unter-

—® stitzung: Control Yokes,
Ruderpedale und Joysticks.
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