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Sie haben vollig recht: Warum soll man sein Leben in einem windigen Flugzeug riskieren,
wenn man fast umsonst die schone Aussicht geniefien kann? Auch die Statistik bestitigt es
Ihnen: Noch nie tauchte in einer Untersuchung die Zahl der Todesfille am Flugsimulator zu
Hause auf — iiber Unfille in der Realitidt konnen Sie dagegen fast jeden Tag in der Zeitung
lesen. Also: Sie bleiben, wie ich, auch dabei und drehen lieber am Computer mit dem
Flugsimulator Ihre Runden. AuBlerdem steht es Thnen dabei vollig frei, wohin die Reise geht.
Ob in die entlegensten Winkel der Vereinigten Staaten oder gar ins heimische Europa. Starten
Sie zu einem Rundflug iiber Ihre Heimatgemeinde oder suchen Sie die Kirche, in der Sie einst
getauft wurden. Vielleicht — Sie miissen dabei allerdings ganz genau hinsehen — kénnen Sie
auch einen Blick in Ihren Garten werfen und sehen ihn so, wie er war, als die amerikanischen
Programmierer sich die Gegend aus der Vogelperspektive angesehen haben . . .

Und wenn nicht: Mit diesem Buch und Ihrem Flugsimulator III werden Sie garantiert von
langweiligen Abenden verschont bleiben. Sie finden namlich auf den folgenden Seiten nicht
nur Grundlagen iiber Thr Flugzeug oder die Navigation in fremden Gegenden, sondern auch
viele Tips und Tricks, die zeigen, was fiir ungeahnte Mdoglichkeiten in Threm Computer
stecken. Ob bei Tag oder in der Nacht, mit Wolken oder starken Winden, auf schwierigen oder
leichten Landebahnen — Sie werden stets mit dem richtigen Hinweis versorgt, der Thnen
vielleicht aus der einen oder anderen brenzligen Situation wieder heraus hilft. Und sollten Sie
einmal in letzter Not einen Fallschirm herbeisehnen, dann schalten Sie Ihren Computer doch
einfach aus —diese letzte Chance vor dem Aufschlag auf harten Boden bietet die Realitiit in der
Luft nicht . . .

Jetzt sollten Sie aber noch rasch die Jalousien verdunkeln und es sich bequem machen, denn
die nichsten Stunden werden Sie gebannten Blickes vor Threm Monitor, Entschuldigung, vor
Thren Instrumenten verharren, und dabei sollten Sie sich wirklich nicht stéren lassen.

Hartmut Woerrlein



14  Ein Buch fiir wen?

Ein Buch fir wen?
Klar, daB Sie dieses Buch lesen sollten. Doch die folgenden Zeilen sind nicht fiir Sie bestimmt.

Blittern Sie also bitte um.

Liebe Marion!

Logisch, da3 auch dieses Buch Dir gewidmet ist, auch wenn es Dir nie gelungen ist, die Cessna
ohne Bruch zu landen. Aber ohne Deine Hilfe (Du machst die besten Zwischenmahlzeiten, die
man sich vorstellen kann) wire aus diesem Buch sicher nichts geworden.

Dein Hartmut, im Juli 1989



1 Uber dieses Buch

Voller Erwartung sitzen Sie da und studieren dieses Buch. »Hoffentlich kommt der gleich zur
Sache«, werden Sie sich denken, denn schlieBlich wollen Sie ja moglichst bald fliegen. Doch
unter uns: Selbst mit dem Microsoft-Flugsimulator III, mit dessen Hilfe das Fliegen eines
kleinen Flugzeugs schon eine sehr einfache Sache sein kann, kommen Sie um ein paar
grundlegende Vorbereitungen nicht herum. Und weil ich mich selbst noch ganz genau
erinnern kann, wie ich meinen Flugsimulator zum erstenmal starten wollte und das mitgelie-
ferte Handbuch einfach auf den ersten drei Seiten noch nicht preisgeben wollte, wie das denn
nun geht, das Fliegen, kann ich Sie verstehen, da Sie erst mal einfach nur abheben wollen.
Dabei ist es Thnen verstindlicherweise vollig egal, wie Sie wieder auf die Erde zuriickkom-
men. Wie gesagt: Beim ersten Flug ging es mir genauso. Und deshalb sollen Sie in diesem
Buch das Fliegen auf zwei qualitativ verschiedenen Ebenen kennenlernen.

Dieses Handbuch wird Thnen dabei helfen. Und um es mal klar zu sagen: Dal} Thnen das
Grundwissen iiber die gesamte Fliegerei vermittelt wird, so da3 Sie anschlieBend in einen be-
liebigen, zufillig herumstehenden Privatjet einsteigen konnen, um damit auf dem Fuf3ball-
platz im Nachbarort zu landen, das konnen Sie gleich vergessen. Dazu will und kann Thnen
kein Buch der Welt die Mittel an die Hand geben. Im Flugsimulator, so wie Sie ihn vor sich
haben, erleben Sie eine in erster Linie hervorragend simulierte Welt. Trotzdem sollten Sie mit
den Grundkenntnissen, die Sie sich in vielen Stunden im Flugsimulator erwerben wiirden,
besser nicht in das besagte Flugzeug einsteigen und losbrausen. Wenn Sie aber derartig
spannende, aber, wie im Vorwort beschrieben, gefihrliche Dinge vorhaben, dann sollten Sie
gleich konsequent eine zugelassene Flugschule aufsuchen und ordnungsgemil einen Flug-
schein machen.

Was Sie aber hier sehr wohl finden werden, sind Grundlagen iiber den Flugsimulator, das
Fliegen und den damit verbundenen SpaB in der kiinstlichen Welt. Viel Ballast mochte ich
Ihnen ersparen, weil Sie dieses Buch erstens kaum schleppen kénnten und weil die Fliegerei,
betreibt man sie konsequent, eine oft sehr theoretische Sache ist.

Sie aber wollen am liebsten abheben. Deshalb wird sich schon eines der ersten Kapitel damit
befassen, wie Sie in einem Demonstrationsflug als Zuschauer das Geschehen im Cockpit
erleben. SchlieBlich haben Sie jederzeit die Moglichkeit, das Buch zur Seite zu legen und
zwischendurch auch mal einen Start zu wagen oder das eben Gesehene im Spiel zu erproben.
Der SpaB soll ja auch einen wesentlichen Teil beim Fliegen mit dem Flugsimulator aus-
machen.



16 Kapitel 1

1.1 Schreibweisen

Dieses Buch ist kein langweiliger Roman. Und: Ein Bild sagt mehr als tausend Worte. Getreu
diesem Motto miissen Sie in einigen Kapiteln weniger den Text Buchstabe fiir Buchstabe in
sich hineinsaugen, um zu verstehen, worum es geht. Zahlreiche Skizzen und Bildschirmfotos
bringen Thnen die Materie niher. Trotzdem wird es Situationen im Flugsimulator geben, in
denen Sie einfach wissen miissen, welche Taste wann zu driicken ist. Deshalb werden alle
Tasten in symbolischer Schreibweise dargestellt. Die Return-Taste oder die Enter-Taste fin-
den Sie im Text in folgender Form:

RETURN-Taste
ENTER-Taste

In den meisten Fillen haben die zu driickenden Tasten nicht direkt mit den Inhalten der damit
ausgelosten Funktionen zu tun. Deshalb finden Sie des 6fteren die entsprechenden Tasten aus
der Vogelperspektive im Umfeld der Nachbartasten.

Tips zum Thema »Einsatz dieses Buches«

1 Legen Sie das Buch, besonders wiihrend der ersten Fliige, immer in greifbare Nihe neben
Ihren Computer.

[1J Besonders das Kapitel 18 und der Anhang liefern wertvolle Informationen, die es sich auch
auf ein separates Blatt Papier zu kopieren lohnt.

1 Lesen Sie nicht erst das ganze Buch, sondern probieren Sie gleich aus, was Sie gelesen
haben, denn manche Erklidrungen sind sofort verstidndlich, wenn Sie deren Inhalt gleich am
Computer ausprobieren.

[ Alle flugtheoretischen Kapitel des Buches sind Ballast, wenn Sie nur zum Spal fliegen
wollen.



Installation

Damit Sie mit Ihrem Microsoft-Flugsimulator III fliegen konnen, miissen Sie das Programm
zuerst auf Threm Computer installieren. In jedem Fall sollten Sie niemals mit Ihren Original-
disketten arbeiten. Durch den stindigen Gebrauch kann es auf die Dauer zu Lesefehlern
kommen, und Sie haben beim Softwarekauf nicht die Moglichkeit, beim Hindler eine neue
Kopie als Garantieleistung anzufordern.

2.1 Vor dem ersten Flug

Bevor Sie zu Threm ersten Flug antreten, kommt schon die erste Checkliste auf Sie zu: Die
Ausstattung Thres Computers beeinfluft entscheidend die Freude am Fliegen.

Der Microsoft-Flugsimulator III arbeitet ausschlieflich mit einem MS-DOS-kompatiblen
Computer. Folgende minimale Grundausstattung ist ebenfalls vorgegeben:

[d Mindestens 256 Kbyte Speicherplatz. Unter bestimmten Umstidnden kann es sein, daf Thr
Computer aber noch mehr Speicherplatz fiir den Microsoft-Flugsimulator III braucht.
Sollte dieser allerdings recht seltene Fall eintreten, so wird das Programm Sie entspre-
chend informieren und angeben, wieviel Speicherplatz benotigt wird. In der Regel haben
die meisten PCs heute ohnehin geniigend Speicherplatz, so da3 Sie sich darum die
wenigsten Sorgen machen miissen. Um allerdings herauszufinden, wieviel Speicher Thnen
Thr System zur Verfiigung stellt, miissen Sie das Programm CHKDSK von Ihrer MS-DOS-
Systemdiskette starten.

[ Mindestens ein Diskettenlaufwerk. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich dabei um
ein 3'5- oder 5'/4-Zoll-Format handelt. Eine Speicherkapazitiit von 360 Kbyte pro Diskette
ist iiberdies Bedingung, die aber heute auch jeder PC bietet.

[J Eine Grafikkarte, wie etwa CGA, Hercules, EGA oder VGA. Nicht geeignet ist eine
sogenannte MGA-Karte, die ausschlieBlich Texte darstellen kann.

1 Einen zu Ihrer Grafikkarte passender Monitor.
[ Das Betriebssystem MS-DOS 2.00 oder eine hihere Version.

Bietet Ihr Computer die oben genannten Komponenten, so steht IThrem ersten Flug schon fast
nichts mehr im Wege. Wenn Sie aber dariiber hinaus Thre Hardware optimal ausstatten wollen,
so brauchen Sie
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Tips fiir den idealisierten Flug und

O einen moglichst schnellen PC, am besten einen 80386er mit 33 MHz Taktrate
(d 1 Mbyte freie Speicherkapazitit

[ eine VGA-Grafikkarte

1 einen VGA- oder Multiscan-Monitor

[ eine Maus oder einen Joystick

1 eine schnelle Festplatte mit einem ebenso schnellen Controller

Aber auch wenn Sie keinen solchen Computer Ihr eigen nennen, sollte es Thnen ein Trost sein,
daB Ihr Flugzeug auch auf einem 33-MHz-Computer nicht schneller ans Ziel gelangt.

2.2 Die Sicherheitskopie

Nach Murphys Gesetzen passiert nie etwas, wenn man damit rechnet, dal3 es passiert. Es wird
immer etwas anderes schiefgehen. Aber damit Sie sich dieser Tatsache moglichst gut vorbe-
reitet stellen konnen, sollten Sie niemals mit Thren Originaldisketten arbeiten. Das héufige
Wechseln der Originaldisketten beansprucht auch das Material des Datentrdgers in der
Diskettenhiille. Und nach dem 20. Flug kann es schon mal passieren, daf Sie sich einen neuen
Flugsimulator kaufen miissen, weil auf einer der Disketten (natiirlich im jeweils wichtigsten
File auf der Diskette) garantiert ein Lesefehler auftritt.

Aber Ihr Softwarehersteller Microsoft hat aus langjahriger Erfahrung die Konsequenz gezo-
gen und den Microsoft-Flugsimulator III nicht gegen Kopieren geschiitzt. Fiir Sie als ehrlichen
Anwender stellt diese Thematik ohnehin kein Problem dar.

Fertigen Sie also vor dem ersten Flugversuch mit Ihrem Flugsimulator zuerst eine Sicherheits-
kopie an.

2.2.1 Sicherheitskopie mit nur einem Laufwerk

Hat Thr Computer nur ein einziges Diskettenlaufwerk, so verfahren Sie bei der Herstellung
Ihrer Arbeitsdiskette wie folgt. Sie brauchen insgesamt drei leere Disketten (wenn Sie ein 5
'/+-Zoll-Laufwerk haben). Legen Sie die Programmdiskette in Ihr Laufwerk, und geben Sie

DISKCOPY A: B:

ein. Das konnen Sie beruhigt auch dann tun, wenn Sie nur Laufwerk A: haben, denn das
Betriebssystem wird automatisch Thr Laufwerk einmal als A: und einmal als B: ansprechen.
Alle weiteren Aufforderungen des Systems miissen Sie solange befolgen, bis sich das
Betriebssystem wieder mit dem Prompt (meistens der Laufwerksbuchstabe) meldet. Ihre
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Originaldiskette konnen Sie jetzt sorgfiltig in den Schrank stellen. Thre Arbeitsdiskette sollten
Sie aulerdem deutlich so beschriften, wie auch die Originaldisketten beschriftet sind, damit
Sie sie nicht verwechseln.

2.2.2 Sicherheitskopie mit zwei Laufwerken

Hat Thr Computer zwei Diskettenlaufwerke, so verfahren Sie bei der Herstellung Ihrer
Arbeitsdiskette wie folgt: Legen Sie in Ihr erstes Laufwerk die Originaldiskette und in Thr
zweites Laufwerk die zukiinftige Arbeitsdiskette ein. Geben Sie folgenden Befehl:

DISKCOPY A: B:

Befolgen Sie anschlieBend genau die Anweisungen des Betriebssystems. Ihre Originaldisket-
te konnen Sie jetzt sorgfiltig in den Schrank stellen. Ihre Arbeitsdiskette sollten Sie auerdem
deutlich so beschriften, wie auch die Originaldisketten beschriftet sind, damit Sie sie nicht
verwechseln.

2.2.3 Sicherheitskopie mit Festplatte und
Diskettenlaufwerk

Hat Ihr Computer eine Festplatte und eine Diskette, so miissen Sie bei der Herstellung einer
Sicherheitskopie wie folgt verfahren: Legen Sie Ihre Originaldiskette in Laufwerk A:. Wech-
seln Sie jetzt mit dem Befehl C: auf Ihre Festplatte. Legen Sie dort mit dem Befehl MD TMP
ein Subdirectory an, und springen Sie in dieses Subdirectory mit CD TMP. Geben Sie jetzt
folgenden Befehl ein:

COPY A:.

AnschlieBend nehmen Sie die Originaldiskette aus Ihrem Laufwerk heraus und legen Ihre
zukiinftige Arbeitskopie ein. Geben Sie jetzt ein:

COPY *.%* A:

Loschen Sie jetzt alle Programme, die Sie ja bereits auf die Arbeitsdiskette iibertragen haben,
mit dem Befehl

DEL. *.*

und bestitigen Sie die Sicherheitsabfrage. Verlassen Sie jetzt das Subdirectory mit CD.., und
16schen Sie es mit RD TMP.

Thre Originaldiskette konnen Sie jetzt sorgfiltig in den Schrank stellen. Thre Arbeitsdiskette
sollten Sie auBerdem deutlich so beschriften, wie auch die Originaldisketten beschriftet sind,
damit Sie sie nicht verwechseln.
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Tips zum Thema »Sicherheitskopie«

[ Fertigen Sie unbedingt schon vor dem ersten Flug eine Sicherheitskopie von Ihrer
Programmdiskette an.

[ Sorgen Sie dafiir, daB Sie die Sicherheitskopie im Falle eines Falles auch wiederfinden.

2.3 Starten des Microsoft-Flugsimulators Il

Ob Sie mit einem oder zwei Laufwerken arbeiten oder gar eine Festplatte besitzen: Der
Flugsimulator kiimmert sich nicht darum. Deshalb miissen Sie selbst die Reihenfolge kennen,
in der Sie mit Ihren Disketten hantieren miissen. In jedem Fall haben Sie mit Einsatz einer
moglichst schnellen Festplatte einige Vorteile in puncto Geschwindigkeit der Datenzugriffe.
Es kann ndmlich durchaus passieren, daf} Ihr Computer auf ein Diskettenlaufwerk wesentlich
linger warten mubB als auf eine Festplatte. Wenn Sie also sowieso vorhatten, sich in absehba-
rer Zeit eine Festplatte zuzulegen, dann ist es jetzt an der richtigen Zeit.

2.3.1 Starten mit einem Diskettenlaufwerk

Um Ihren Microsoft-Flugsimulator IIT zum erstenmal zu starten, gehen Sie wie folgt vor.
Verwenden Sie dabei immer nur Ihre Sicherungsdisketten.

1. Legen Sie in Ihr Laufwerk eine MS-DOS-Systemdiskette ein.

Schalten Sie Thren Computer ein.

Warten Sie, bis sich das Betriebssystem mit dem Prompt meldet.

Nehmen Sie anschlieBend Ihre Systemdiskette aus dem Laufwerk.

Schieben Sie Thre Arbeitsdiskette des Microsoft-Flugsimulators, III in Ihr Laufwerk.

Geben Sie FS ein.

o v B B

Beantworten Sie alle Fragen wie in Kapitel 2.4 beschrieben.

2.3.2 Starten mit zwei Diskettenlaufwerken

Um Ihren Microsoft-Flugsimulator III zum erstenmal zu starten, gehen Sie wie folgt vor.
Verwenden Sie dabei immer nur Ihre Sicherungsdisketten.

1. Legen Sie in Laufwerk A eine MS-DOS-Systemdiskette ein.

2. Schalten Sie den Computer ein.
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3. Warten Sie, bis sich das Betriebssystem mit dem Prompt meldet.

4. Schieben Sie die Arbeitsdiskette des Microsoft-Flugsimulators I11
in Laufwerk B ein.

5. Wechseln Sie mit B: zum zweiten Laufwerk.
6. Geben Sie FS ein.

7. Beantworten Sie alle Fragen wie in Kapitel 2.4 beschrieben.

2.3.3 Starten mit einer Festplatte

Um Thren Microsoft-Flugsimulator III zum erstenmal zu starten, gehen Sie wie folgt vor.
Verwenden Sie dabei immer nur die Sicherungsdisketten.

1. Schalten Sie den Computer ein.

Warten Sie, bis sich das Betriebssystem mit dem Prompt meldet.

W

Schieben Sie die Arbeitsdiskette des Microsoft-Flugsimulators III in das Laufwerk.

&=

Legen Sie fiir Thren Microsoft-Flugsimulator III ein Unterverzeichnis mit folgendem
Befehl an: MD FS3.

b

Wechseln Sie in das Unterverzeichnis mit CD FS3.
6. Kopieren Sie alle Dateien in das Unterverzeichnis mit COPY a:.

7. Legen Sie anschlieBend die zweite (bei 5'/s-Zoll-Formaten auch die dritte) Diskette in das
Laufwerk, und kopieren Sie so alle Daten von der Diskette auf die Festplatte.

8. Geben Sie FS ein.

7. Beantworten Sie alle Fragen wie in Kapitel 2.4 beschrieben.

2.4 Individuelle Anforderungen

Haben Sie alle Dateien des Flugsimulators installiert, dann entfernen Sie zuerst alle Hinter-
grundprogramme, die speicherresident sind. Es kommt sonst mit groBer Wahrscheinlichkeit
zu Fehlern. Das gilt insbesondere fiir Programme wie SideKick. Geben Sie jetzt FS ein, und
driicken Sie die RETURN-Taste. Nach kurzer Ladezeit erscheint ein Auswahlmenii, in dem
Sie wihlen kénnen, ob Sie den Flugsimulator auf Thre individuellen Anforderungen einstellen
wollen oder ob Sie ohne Beantwortung weiterer Fragen das Programm starten mochten.

1. Gehen Sie durch die Meniis.

2. Keine Fragen. Starten.
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Starten Sie zu Ihrem allerersten Flug, so miissen Sie dem Programm erst noch mitteilen, wie
die Konfiguration Thres Computers iiberhaupt aussieht. Das Programm wird sich die eingege-
benen Daten in der Datei AUTOEXEC.FS3 merken und bei erneutem Starten sofort mit dieser
Einstellung beginnen. Da es aber vorkommen kann, daB Sie den Flugsimulator auch noch auf
Ihrem Computer im Biiro installieren wollen und dieser eine andere Grafikkarte hat, miissen
Sie entweder die Datei AUTOEXEC.FS3 16schen oder beim Starten FS eingeben. Mochten
Sie aber die Frageprozedur umgehen, konnen Sie, nachdem Sie den Flugsimulator ein erstes
Mal eingestellt haben, auch mit FS3 starten.

Entscheiden Sie sich aber beim erstenmal fiir den Meniipunkt »Gehen Sie durch die Meniis«.
Driicken Sie dazu die Taste 1.

Es erscheint ein weiteres Menii, in dem Sie dem Programm mitteilen, welche Grafikkarte und
welcher Monitor in Threm System installiert ist. Folgende Karten stehen zur Auswahl:

a) Farbmonitor (CGA)

b) Schwarzweil-Monitor (CGA)

¢) RGB-Monitor (CGA)

d) Fliissigkristallanzeige (CGA)

e) Hercules Monochrom (Blue Chip)
f) EGA-Monochrom

g) EGA 16 Farben, 320 x 200

h) EGA 16 Farben, 640 x 350

i) IBM PS/2 16 Farben, 320 x 200
j) IBM PS/2 256 Farben, 320 x 200
k) Hercules Incolor, 720 x 348

1) Tandy 1000, 320 x 200

m) VGA 16 Farben, 640 x 350

n) Individuelles Laufwerk

Driicken Sie nun den zu Ihrer Grafikkarte und Ihrem Monitor passenden Buchstaben. Besitzen
Sie aber eine der folgenden Grafikkarten oder Computer, dann miissen Sie eventuell eine
andere Karte einstellen, als Sie das vielleicht getan hiitten.

Fiir Besitzer eines PS/2-Modells 25 oder 30:
Wihlen Sie die Anzeigeoption J mit 256 Farben und 320 x 200 Punkten.
Fiir Besitzer einer EGA-Karte:

Die Mindestspeicherkapazitit Ihrer Karte mufl 256 Kbyte betragen.
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Fiir Besitzer eines Gas-Plasma- oder LC-Displays:

Wiihlen Sie den Meniipunkt B, wenn Sie ein Gas-Plasma-Display haben, und den Meniipunkt
D, falls Sie ein LC-Display Ihr eigen nennen.

Fiir Besitzer einer Herculeskarte:

Hiufig treten bei manchen Computern mit Herculeskarte Probleme auf. Da der Flugsimulator
teilweise sehr kompliziert programmiert wurde, kommt das insbesondere dann vor, wenn sich
gleichzeitig mit der Herculeskarte eine CGA-Karte im Rechner befindet. In diesem besonde-
ren Fall arbeitet die Herculeskarte nicht oder nur unvollstindig mit dem Flugsimulator
zusammen. Nehmen Sie die CGA-Karte aus Ihrem Computer, und das Problem ist in der
Regel behoben. Im CGA-Modus treten allerdings keine Probleme auf.

Wenn Sie Ihre Grafikkarte angegeben haben, gelangen Sie automatisch in ein weiteres Menii.
Hier geben Sie den Arbeitsmodus des Flugsimulators an.

a) Demonstrationsmodus
b) Normaler Flugmodus
¢) Demonstration ohne Ton

Wenn Sie mit Ihrem Flugsimulator zum erstenmal starten oder noch keine Kenntnisse iiber das
Programm und die Flugzeuge haben, sollten Sie den Demonstrationsmodus starten. Hier
erleben Sie einen 40miniitigen Flug, bei dem alle interessanten Eigenschaften des Programms
vorgefiihrt werden. Eine komplette Beschreibung des Demonstrationsflugs finden Sie in
Kapitel 3.

Die Meniiauswahl c. bringt Sie in den eigentlichen Flugmodus, in dem Sie dann selbst die
Steuerung iibernehmen.

Der dritte Meniipunkt dient zu Demonstrationszwecken in Schaufenstern oder in Verkaufs-
raumen.

Nachdem Sie sich in diesem Menii fiir den Betriebsmodus des Flugsimulators entschieden
haben, erbittet das Programm Informationen iiber Ihre Tastatur.

a) IBM-PC, Funktionstasten links
b) IBM-PC, Funktionstasten oben
¢) Tandy-1000-Tastatur

Geben Sie hier den zu Threr Tastatur passenden Buchstaben ein, und Sie gelangen in das
vorletzte Auswahlmenii, in dem Sie dem Programm mitteilen, ob es sich um eine deutsche
oder amerikanische Tastatur handelt. Geben Sie A fiir eine deutsche Tastatur und B fiir eine
amerikanische ein.

Im nun folgenden letzten Auswahlmenii teilen Sie dem Programm noch mit, ob Sie iiber den
folgenden Flug ein Logbuch fiihren mochten. Dabei zeichnet der Computer jede Ihrer
Bewegungen in einer Datei auf und wertet sie anschliefend aus. Um ein Logbuch fiihren zu
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konnen, muf} das Programm auf die Festplatte oder die Diskette schreiben konnen. Ist das
nicht der Fall, konnen Sie kein Logbuch fiihren.

Fiir jedes Logbuch verlangt der Computer nach einem maximal achtstelligen Namen, damit
Sie spiter mit den Flugdaten und dem kompletten Flug arbeiten konnen. Mehr Informationen
finden Sie zum Thema Logbuch im Kapitel 4.



Der Demonstrations-

Machen Sie es sich leicht: Bevor Sie sich in das waghalsige Manover stiirzen, mit dem
Flugsimulator gleich so richtig loszulegen, sollten Sie sich erst in Ruhe den Demonstrations-
modus des Simulators ansehen. Freundlicherweise stellt der Flugsimulator III Thnen viele
seiner Fihigkeiten in einer 40 Minuten langen Demonstration selbst vor. Sie erleben dabei die
wichtigsten Details und Bedienungsfunktionen des Programms und konnen sich dariiber
hinaus hervorragend entspannen. Fast zum Kino-Erlebnis wird der Simulator, wenn Sie einen
moglichst schnellen Computer mit groem Farbmonitor und einer hochauflosenden Farbgra-
fikkarte verwenden.

Doch nun viel SpaB bei der Demonstration. Und damit Sie sich vorstellen konnen, wo Sie wie
wihrend des Demonstrationsfluges herumfliegen, finden Sie Fotos von den spannendsten
Situationen. Wundern Sie sich aber nicht, wenn die Darstellung bei Ihnen zu Hause von der
auf den Bildern in diesem Buch abweicht. Das liegt nicht an Threm Programm, sondern
wahrscheinlich an der in Threm Computer installierten Grafikkarte. Klar, da die Abbildungen
in diesem Buch in der hochstmdglichen Auflosung (640 x 350 Punkte in 16 Farben) abge-
druckt sind.

3.1 So starten Sie die Demonstration

Gleich zu Beginn werden Sie von Ihrem Programm gefragt, ob Sie den Demonstrationsmodus
starten wollen. Beantworten Sie diese Frage entsprechend und auch die dann folgenden je
nach Ausstattung Thres Computers, und die Demonstration wird von selbst beginnen. Sie
konnen den Ablauf jederzeit durch Driicken der P-Taste anhalten und sich das Szenarium noch
einmal ansehen. Sie starten um

12:55:35

in den Vereinigten Staaten von Amerika. Genauer, in Chicago steht Ihre Cessna
startbereit auf dem Flughafen von Merril C. Meigs. Am Lake Michigan, dem sechstgroBten
See der USA im Bundesstaat Illinois, befindet sich der groBte Verkehrsknotenpunkt der
Welt: der Flughafen O’Hare. Chicago, das 1803 als Fort im Kampf gegen die Indianer
gegriindet wurde, verliert mit seinen fast sieben Millionen Einwohnern schnell den auf den
ersten Eindruck bescheiden und in den Weiten der USA versteckt wirkenden Glanz einer
ruhigen Gegend. Als groBter Stahlproduzent der Erde mit beriihmten Bauten wie dem Sears
Tower gehort Chicago zu den Stiidten mit Weltbedeutung schlechthin. Und genau hier beginnt
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Ihre erste Reise mit dem Microsoft Flugsimulator I11. Die Startbahn liegt direkt am Ufer. Ihre
Maschine vom Typ Cessna Turbo Skylane RG II steht vollgetankt auf der Piste. Der Motor ist
bereits gestartet und dreht ruhig im Leerlauf. Beide Magnetziindschalter, die die Treibstoffzu-
fuhr zum Motor gewihrleisten, sind eingeschaltet (Mags Both) und das Fahrwerk ist (natiir-
lich) ausgefahren, was ein Symbol am unteren rechten Bildschirmrand anzeigt. Ihre Hohe
betrigt 600 Ful, also etwa 200 Meter iiber dem Meer. Die Maschine steht in Nordrichtung.
Der Autopilot, der Sie sonst sicher in der Luft begleitet, ist natiirlich nicht aktiv. Der erste
Blick, iiber Ihre Instrumente hinweg, ist etwas unlogisch. Eine Besonderheit des Microsoft-
Flugsimulators I1I: Sie kénnen das Geschehen nicht nur aus dem Cockpit verfolgen, sondern
auch aus verschiedenen anderen Perspektiven. Zum Beispiel betrachten Sie jetzt Ihre eigene
Maschine aus dem Tower des Flughafens Merril C. Meigs bei Chicago. Auch aus einem
Beobachterflugzeug, das Thnen auf Wunsch stets auf den Fersen bleibt, konnen Sie Ihr
Flugzeug beobachten. Und was Thnen die Fliegerei im Simulator noch angenehmer macht, ist
die Moglichkeit, Ihr Sichtfeld zu zoomen, um in die Ferne zu sehen oder weiter weg vom
Geschehen zu wandern. Phantastische Moglichkeiten also, die Sie garantiert bislang nur im
Flugsimulator erleben werden. Um

12:55:42
zeigt Ihnen der Simulator Ihr Flugzeug mit 64facher Vergroerung aus dem Tower. Wihrend
die Maschine sich noch nicht bewegt, rast sie doch scheinbar auf den Betrachter zu. Gegen

12:56:02

werden Sie mit einer weiteren Annehmlichkeit bekannt gemacht, die Sie bald auf Thren
Fliigen mit dem Flugsimulator nicht mehr missen wollen: Ein kleines Sichtfenster erlaubt
Ihnen den Blick aus der Vogelperspektive auf das Geschehen. Auch dieses Sichtfenster 146t
sich zoomen. In der Demonstration fiihrt das Programm vor, daf Sie mit dem Sichtfenster die
Start- oder Landebahn aus wenigen Metern Entfernung von oben sehen konnen, sich auf
Waunsch aber so weit entfernen konnen, daf die komplette Landflidche der Vereinigten Staaten
zu sehen ist — viele tausend Meilen sind Sie dabei vom Boden des Flughafens entfernt. Eine
niitzliche Einrichtung ist dieses Sichtfenster jedenfalls allemal, denn Sie konnen so kontrollie-
ren, wo auf dieser Welt Sie sich gerade befinden, nachdem Sie vielleicht in einer Schlechtwet-
terzone die Orientierung verloren haben. Da Sie durch das Sichtfenster, das iibrigens im
Flugsimulator treffenderweise Kartenfenster heifit, in mehreren Stufen zoomen koénnen,
bringt der Simulator stufenweise erst den Flughafen, dann Chicago, dann den Michigansee,
den Bundesstaat und schlieBlich die ganze USA in das Fenster. Nach diesem kurzen Intermez-
zo verschwindet das Kartenfenster wieder. Jetzt wird es langsam spannend, noch steht die
Cessna auf der Rollbahn und riihrt sich nicht von der Stelle. Bis endlich um

12:56:28
die Cessna beschleunigt und sich bei jetzt 1055 Umdrehungen des Motors langsam in
Bewegung setzt. Um

12:56:47
blicken Sie zum erstenmal durch das Fenster Ihres Cockpits nach vorne auf die Startbahn. Der
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unterbrochene Mittelstreifen bewegt sich zuerst ganz langsam, dann immer schneller unter
Ihnen weg. Sie beschleunigen auf 2505 Umdrehungen pro Minute — Vollgas. Die Maschine
gewinnt sehr schnell an Geschwindigkeit. Noch einmal der Blick aus dem Tower des Merril C.
Meigs, dann wieder aus dem Beobachterflugzeug. Bei knapp 90 Knoten (etwa 240 km/h) hebt
die Cessna um

12:57:16

ab. Sie fliegen. Zuerst legt sich Ihr Flugzeug geschmeidig in eine Linkskurve. Plotzlich wird
Ihr Monitorbild dunkel, und die Instrumente erscheinen in rotem Licht. Wo eben noch
hellichter Tag war, ist jetzt die Morgenddimmerung eingetreten. Auch die Zeit stimmt nicht
mehr: Es ist jetzt

7:04:50

und die Stadt Chicago liegt vor Ihnen. Die wenigen Straenlaternen tauchen das Szenario in
ein sehr unwirkliches Licht. In der Ferne blicken Sie genau auf ein sehr bekanntes Gebéude:
den Sears Tower, Sitz der US-Zentrale des Firmenriesen Sears, Robuck & Co., das hochste
Biirogebidude der Welt. Mit seinen 110 Stockwerken, in denen 16 700(!) Menschen arbeiten,
wurde es am 4. Mai 1973 fertiggestellt. Seine Bruttogesamtfliche betrdgt fast 41 Hektar (das
entspricht 410 000 Quadratmetern), und am 6. Mirz 1973 um 14:35 wurde es — noch im Bau
befindlich — zum hochsten Gebiude der Welt, hoher als das beriihmte World Trade Center in
New York. Zusammen mit seinen beiden Fernsehantennen ist es stattliche 475,18 Meter hoch.
Die 16 000 Fenster, die den im Sears Tower arbeitenden Menschen einen Blick nach draulen
gewihren, konnen Sie beim Blick aus Ihrem Cockpitfenster nur erahnen. Withrend ich Ihnen
einen kleinen Einblick in die technischen Daten des Sears Tower gegeben habe, sind wir
immer weiter auf den Riesen zugeflogen. Aber keine Angst: Auch wenn es in diesem Moment
so scheint, als sollten Sie sofort nach einem Fallschirm Ausschau halten, um moglichst vor
dem nahenden Zusammenstol mit dem Wolkenkratzer die Maschine zu verlassen, haben Sie
immerhin noch etwa elf Meter Abstand zum Sears Tower — das reicht allemal. Just in dem
Moment, um

7:05:16,

wenn Sie mit Ihrer Cessna genau neben dem Tower sind, ermoglicht Ihnen der Flugsimulator
fiir einen Moment den Blick direkt nach unten. Dieses Bild zeigt sich auch einem Suizid-
Kandidaten, der aus dem 109. Stockwerk aussteigen mochte — besser nicht. Denn um

7:05:41

noch ein Blick nach hinten aus dem Cockpit. Chicago liegt hinter und unter IThnen. In weiter
Ferne sehen Sie den Flughafen direkt am See. Nach diesem kurzen Blick nach hinten fliegen
Sie eine Rechtskurve. Dann wechselt erneut die Blickrichtung, und Sie diirfen wieder nach
vorne spiahen. Thre Hohe betrdgt mittlerweile knapp 1900 FuBl (etwa 630 Meter), Ihre
Fluggeschwindigkeit betrigt 150 Knoten (400 km/h), die digitalen Ziffern des Magnetkom-
passes zeigen 320 Grad an. Interessantes Detail, das die Programmierer des Simulators
offenbar vernachléssigt haben: Wihrend des gesamten, knapp 40 Minuten langen Demonstra-
tionsfluges blieben die Lichter der Cessna aus (Lights OFF). Nach einer langgestreckten 180-
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Grad-Kurve fliegen Sie wieder auf Chicago zu. Plotzlich — nur im Simulator ist so etwas
moglich — ist es wieder Tag.

7:58:34

Szenenwechsel: Ihr Flugzeug haben Sie gegen einen schnellen Gates Learjet eingetauscht, wie
ihn iibrigens sehr viele betuchte wichtige Menschen benutzen, um von einem Termin zum
anderen in der Welt herumzujetten. An der Geschwindigkeitsanzeige, die jetzt iibrigens nicht
bei 200 Knoten endet, sondern sich bis 500 Knoten strapazieren ldlt, konnen Sie bereits
erkennen, da} es jetzt etwas ziigiger zugeht. Sie stehen mit der Maschine wieder auf der
Rollbahn eines Flughafens in der Nihe von San Francisco. Also diesmal geht es im Osten
weiter. Die Leistung der Triebwerke im Jet wird in Prozent angegeben — die Anzeige steht bei
zwei Prozent Schub. Starthohe null FuB} iiber dem Meer. Dann geht’s mit Vollgas los. Bei etwa
140 Knoten (etwa 390 km/h) hebt der Learjet ab. Um genau

8:00:00

konnen Sie das Geschehen aus dem Beobachterflugzeug verfolgen. Thre Hohe betrigt jetzt
1140 FuB (etwa 390 Meter), und Sie rasen mit einer Geschwindigkeit von 220 Knoten (600
km/h) Richtung Osten — Ihre Triebwerke bringen jetzt 100 Prozent Leistung. Und dann nach
einer langen Kurve konnen Sie um

8:00:43

ganz weit weg die Golden Gate Bridge erkennen. Vielleicht mufl man es auch wissen, daf3 es
sich bei den paar Punkten auf dem Bildschirm um die so beriihmte Briicke handelt. Aber haben
Sie Geduld: Gleich werden Sie das Bauwerk aus allernichster(!) Nihe betrachten diirfen. Thre
Flughohe betrigt derzeit 2980 FuB, also etwa 1000 Meter, die Geschwindigkeit 330 Knoten
(etwa 900 km/h). Die Triebwerkleistung wird auf 32 Prozent reduziert — offenbar sollen Sie
nicht ganz so schnell durch die unzihligen Wolkenkratzer rasen. Jawohl, es geht abwirts, und
die imposanten Bauten liegen plotzlich nicht mehr unter Ihnen, sondern Sie befinden sich auf
scheinbar gleicher Hohe. Wieder ein Zeitsprung, der damit verbunden ist, daB Sie erneut im
Morgengrauen fliegen. Es ist

7:01:00.

Die Geschwindigkeit betrdgt immer noch 300 Knoten, also etwa 800 km/h. Zu schnell
jedenfalls, um einzelnen Menschen in den unzihligen Biiros einen Gruf zuzurufen. Uberhaupt
konzentriert sich alles immer mehr auf die Briicke. Die Flughthe liegt nur noch bei 200 Ful3,
also bei etwa 60 Metern. Um

7:02:14

haben Sie die Golden Gate Bridge genau vor sich. Mit fast 3 Kilometern Ldnge gehort sie zu
den aufregendsten Briickenbauten der Welt. Sie haben das Vergniigen, die Briicke aus
allernidchster Nihe zu betrachten. Sie werden sie ndmlich unterfliegen. Zwischen der Wasser-
oberfliche und der Briickenunterkante befinden sich keine 100 Meter. Zum Gliick betrigt
genau in dem Moment, in dem Sie unter der Briicke durchfliegen, Ihre Flughohe auch nur noch
20 FuB, also nicht mal 7 Meter. Sie konnten jetzt abspringen, wenn der Jet nicht so schnell
wire. Ubrigens: Wiirden Sie einen solchen waghalsigen Flug mit einer echten Maschine
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fliegen, miiten Sie mit ziemlicher Sicherheit eine recht lange Zeit im Knast verbringen. Das
amerikanische Recht hat fiir solche Unternehmen kein Verstindnis. Tiefflug in Frisco? Wo
kidmen wir denn da hin. In Deutschland, ja, keine Frage . . .

7:02:25
Noch ein letzter Blick aus dem Seitenfenster, dann steil nach oben.

7:03:18

Szenenwechsel. Wieder mit der Cessna unterwegs, befinden Sie sich in einem Landeanflug
auf einen Flugzeugtriger der Gattung Nimitz. Mit 91487 Bruttoregistertonnen und 322,9
Metern hat das von einem Atomreaktor in Verbindung mit Turbinen angetriebene Schiff
die grofte Wasserverdringung eines Wasserfahrzeugs iiberhaupt. Bei Threm Landeanflug,
der auf den ersten Blick so aussieht, als wiirden Sie mit der Cessna an den Rumpf des
Flugzeugtrigers prallen, ist keiner der 5684 Mann Besatzung zu sehen. Wahrscheinlich
ist das der Grund, warum Sie nicht auf dem Schiff landen, sondern geradewegs durchstarten.
Noch ein Blick zuriick, dann Vollgas und steil nach oben, und in einer Linkskurve endet das
Szenario.

7:04:53

Sie fliegen in der Nihe von New York, der groten Stadt der Vereinigten Staaten, genau auf
Manhattan zu. Im ersten Finanz- und Handelszentrum der Erde fillt zuerst die groBte Briicke
der Welt, die Verrazano-Narrows-Briicke, auf. Im Vordergrund erkennt man die beiden
Zwillingstiirme des World Trade Centers, des Biirogebdudes mit der groBten Mietfldche der
Welt (40 6000 Quadratmeter), das zusammen mit seinen Fernsehantennen noch einmal 46
Meter hoher ist als der Sears Tower in Chicago. In der Ferne erkennt man einen winzigen
Strich, der sich nach wenigen Flugsekunden als die berithmte Freiheitsstatue auf ihrer
Libertyinsel zu erkennen geben wird. Im Sinkflug gleiten wir auf das Freiheitssymbol in 1000
Full Hohe iiber die Stadt hinweg zu. Die Geschwindigkeit betragt 160 Knoten (440 km/h) —
fast zu schnell fiir das kleine Flugzeug. Es wird wieder heller Tag. Wir lassen die beiden
Zwillingstiirme rechts liegen und nidhern uns immer mehr der Statue of Liberty. Noch ein
Blick nach hinten und dann sofort wieder nach vorne.

8:07:00
Die Freiheitsstatue ist zum Greifen nahe. Sie fliegen mit 100 Knoten (270 km/h) in 300 FuB3
Hohe (100 Meter) an ihr vorbei. Dann wieder ein Zeit- und Ortssprung:

11:29:33

Eine dichte Wolkendecke erschwert die Sicht. Hohe 3500 FuB bei 100 Knoten. Nach einer
Rechtskurve wird die Wolkendecke immer dichter. Plotzlich tiefe Nacht (mittlerweile haben
Sie sich an solche Uberraschungen sicher gewshnt?!). Hinzu kommt ein heftiges Gewitter. Sie
fliegen dabei immer noch ohne Licht . . .

22:31:13
Es klart auf, das Gewitter verzieht sich, und Sie sehen die Sterne in der jetzt klaren Nacht. Es
wird wieder Tag. Szenenwechsel: Sie befinden sich im Uberlandflug. Starke Bodenwinde
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machen Ihnen den Flug schwer. Ein Gliick, daf} Sie jetzt nicht selbst fliegen miissen. Heftige
Turbulenzen werfen die Cessna durch die Luft. Bei einem groen Monitorbild greift man bald
zur Tiite . . .

10:37:24

Im Demonstrationsflug erleben Sie jetzt einige Einstellungen wie zum Beispiel das
Fliegen mit einer Rauchfahne noch einmal aus dem Beobachterflugzeug. Es wird Abend, und
Sie sehen vor sich einen bunten HeiBluftballon. Im Hintergrund der Mond, und mit dieser
Szene endet der Demonstrationsflug. Sie stehen wieder, wie zu Anfang, in Chicago Merril C.
Meigs.

Bild 3.1 12:55:35

Bild 3.2 12:55:
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Bild3.3 12:56:02

Bild 3.4 12:56:21
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Bild3.5 12:56:47
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Bild 3.6

Bild 3.7

Bild 3.8

12:57:16

7:04:50

7:05:23
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Bild3.9 7:05:41

Bild 3.10 7:58:34

Bild 3.11  8:00:00
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Bild 3.12  8:00:43

Bild 3.13  7:01:00

Bild 3.14  7:02:14
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Bild 3.15 7:02:19

071:03: 18
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.

Bild 3.16 7:03:18

Bild 3.17 7:04:53
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Bild 3.18 8:06:57

Bild 3.19 11:29:33

Bild 3.20 22:31:30
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Bild 3.21 10:37:34

Tips zum Thema »Demonstrationsflug«
(J Starten Sie in jedem Fall mindestens einmal die Demonstration.

[J Beobachten Sie wihrend des Demonstrationsflugs genau, was der Flugsimulator macht
und mit welchem Ergebnis.

d Lesen Sie unbedingt die Beschreibung in diesem Buch iiber die Demonstration.

O

Halten Sie die Demonstration so oft wie ndtig an, um sich alles genau anzusehen.

Bild 3.22
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Der erste Blick
im Cockpit

Wenn Sie den Microsoft-Flugsimulator III zum erstenmal starten, erscheint nach kurzer
Ladezeit das Cockpit auf dem Monitor. Im unteren Bereich sehen Sie die Instrumente und im
oberen Bereich all das, was man beim Blick aus dem Cockpit ins Freie auch sehen kann. Da
Sie sich noch auf sicherem Boden befinden, konnen Sie die Start- und Landebahn mit einigen
Gebiuden erkennen.

4.1 Die Standardfenstersicht

Der Flugsimulator bietet Ihnen ein sehr dhnliches Bild, wie Sie es auch in einem echten
Flugzeug finden werden: alle Instrumente und Bedienelemente, die nach den Vorschriften der
Federal Aviation Administration (FAA) fiir den Sicht- und Instrumentenflug bei Tag und
Nacht und allen Wetterbedingungen vorhanden sein miissen. Lediglich auf das Flugverhalten
bei extremer Kilte mit Vereisungen ist der Flugsimulator nicht vorbereitet.

Im Bild sehen Sie Thr Cockpit, so wie es auf einem Computer mit VGA-Darstellung angezeigt
wird. Je nach Grafikkarte und verwendetem Monitor ergeben sich bei Thnen zu Hause viel-
leicht Abweichungen von diesem Bild. Dariiber miissen Sie sich aber keine Sorgen machen,
weil die Programmierer je nach Ausstattung des Computers auf das eine oder andere Detail
verzichten mufiten. Im wesentlichen bleibt das Bild aber gleich.

Die untere Hilfte des Sichtfeldes ist mit dem Instrumentenfeld und dem Feld fiir die Naviga-
tionsempfinger fast vollstindig ausgefiillt. Im oberen Teil des Sichtfensters befinden sich Ihr
Blick nach draufien und, je nach Einrichtung, das Kartenfenster. In manchen Fillen kann es
aber sehr sinnvoll sein, den oberen Teil des Bildes zu vergroBern. Dann muB das untere
Instrumentenfeld dem oberen Bereich weichen. Sie kénnen das obere Fenster entweder
dadurch vergroBern, daB Sie das untere mit der Maus »runterziehen« oder im Menii Sicht/
Fenster einrichten die Mafe der Sichtfenster neu definieren, was ohnehin bei hiufigem
Gebrauch eines groBen Sichtfensters sinnvoller ist, als es jedesmal neu einzurichten.

So wie Sie die Instrumente und Bedienelemente in Threm Flugzeug vorfinden, so zeigen sich
auch die Armaturen in den meisten kleineren Flugzeugen. Aber gerade jetzt sollten Sie sich
vor den unzihligen Instrumenten nicht fiirchten, denn bei Ihrem ersten Flug brauchen Sie nur
einige wenige davon.
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Bild 4.1 Standardfenstersicht
Standardinstrumente
1 Geschwindigkeits-/Fahrtmesser
2 Wendekoordinator
3 Kiinstlicher Horizont
4 Kreiselkompall
5 Hohenmesser
6 Steigratenanzeiger
7 Azimutanzeiger mit Gleitwinkel (NAV1)
8 Azimutanzeiger (NAV2)
Steueranzeiger
9 Hohenrudertrimmung
10 Drosselklappenanzeiger
11 Querrudereinstellung
12 Hohenrudereinstellung
13 Seitenrudereinstellung
14 Auto-Pilotanzeiger
Rechtes Instrumentenbrett
15 Magnetischer Kompaf}
16 Treibstoffuhr linke Tragfliche
17 Treibstoffuhr rechte Tragfliche
18 AuBere (0), Mittlere (M) und Innere (I) Markierungsfunkfeuer
19 Drehzahlmesser (Cessna) oder Schubleistungsmesser (Learjet)
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20  Oltemperatur

21 Oldruck
22 COM-Funk
23 Uhr

24 Transponder

25 NAV1-Empfinger

26 EntfernungsmefBgeriit

27 Zoomanzeige

28 NAV2-Empfinger

29 Automatischer Richtungsfinder
30 Blitzfeueranzeige

31 Vergaservorwiarmung

32 Fahrwerkstellungsanzeiger
33 Klappenstellungsanzeiger
34 Magnetziinder-Anzeige

35 Beleuchtungsanzeiger

Oberes Sichtfeld

36 Meniizeile

37 Uberziehwarnung
38 Statusanzeige

39  Achsanzeiger

40 3-D-Fenster

Das lesen Sie in den verschiedenen Bereichen des Bildschirms ab

1 Geschwindigkeits-/Fahrtmesser:

Er gibt die Geschwindigkeit Thres Flugzeugs im Bezug auf die Sie umgebende Luft an. Auf gar
keinen Fall diirfen Sie den Angaben des Geschwindigkeitsmessers entnehmen, wie schnell
sich Thr Flugzeug iiber dem Grund bewegt. Die Werte, die der Fahrtmesser liefert, basieren auf
dem Luftdruck, der auf einen Fiihler auftrifft. Die Geschwindigkeitsangaben des Fahrtmessers
sollten besser so interpretiert werden: Je schneller das Flugzeug gegeniiber der Luft ist, desto
starker driickt die Luft auf die Spitze des Flugzeugs.

2 Wendekoordinator:

Er zeigt die Drehgeschwindigkeit an. Dabei konnen Sie auf dem Instrument ein Flugzeug als
Symbol erkennen, das die Drehgeschwindigkeitsposition angibt. Wenn auf dem MeBgeriit der
Wendezeiger fiir Links (L) oder Rechts (R) eine Linie bildet, wird das Flugzeug innerhalb
einer Minute eine 360-Grad-Wendung vornehmen. Der Wendekoordinator kann sowohl
Anderungen von Schriiglage oder Steuerkurs anzeigen, nicht aber Nickbewegungen des
Flugzeugs. Geht es in der Luft um zeitgenaue Wenden, so ist der Wendekoordinator ein fast
unverzichtbares Instrument. Die Kugel im Wendekoordinator zeigt den scheinlotgerechten
Flugzustand an. Solange die Kugel genau in der Mitte ist, steht die Hochachse des Flugzeugs
genau so wie das Scheinlot. In diesem Fall spricht man von einem koordinierten Flug. Wenn
Sie in der Luft auf Nummer Sicher gehen wollen, sollten Sie ausschlieBlich koordiniert
fliegen. DaB das nicht immer moglich ist, beweist zum Beispiel die Flugsituation beim
Rutschen.
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3 Kiinstlicher Horizont:

Der kiinstliche Horizont gehort zu den wichtigsten Instrumenten des Flugzeugs. Er zeigt auf
einen kurzen Blick schon, ob das Flugzeug gerade steigt, sinkt, eine Rechts- oder Linkskurve
fliegt. Der kiinstliche Horizont zeigt die Lage des Flugzeugs um Léngs- und Querachse an.
Bildet der kiinstliche Horizont mit der Flugzeuglage eine Linie, dann fliegt das Flugzeug pa-
rallel zum Meeresspiegel. Der kiinstliche Horizont éndert sich bei Nickbewegungen ebenso
wie bei Schriiglage des Flugzeugs. Nickbewegungen liegen dann vor, wenn die Flugzeugnase
sich hebt oder senkt. In Schriglage gerit das Flugzeug dann, wenn es um seine Lingsachse
rollt. Der Anzeiger fiir die Schriglage besteht aus einem kleinen Pfeil, der auf die 90-, 60-,
30-, 20- oder 10-Grad-Marke am Rand des Fluglageanzeigers weist. Steht der Pfeil in Null-
stellung, befindet sich Ihr Flugzeug im horizontalen Geradeausflug. Alle Markierungen, die
die Schriiglage anzeigen, bewegen sich rund um den Rand des Instruments.

4 KreiselkompaB:

Er zeigt die Flugrichtung an und ist im Vergleich zum magnetischen Kompaf nicht mit einer
eigenen Richtungssuchfunktion ausgestattet. Er ist wihrend des Fluges ein wesentlich zuver-
lissigerer Anzeiger als der magnetische KompaB und reagiert wesentlich schneller auf
Richtungsinderungen als ein magnetischer KompaB. Allerdings muf8 der Kreiselkompal}
einmal vor dem Start und regelmiBig wihrend des Fluges (etwa alle zehn Minuten) kalibriert
und mit dem magnetischen KompaB abgeglichen werden. Wiihrend des Fluges ist das aber
kein Problem: Ein Druck auf die D-Taste reicht aus. Steuern Sie Ihren Flugsimulator mit der
Maus, dann miissen Sie nur den Knopf mit der linken Maustaste anklicken. Achten Sie aber
beim regelmiBigen Kalibrieren des Kreiselkompasses darauf, daf$ der magnetische Kompal3
selbst in einer ruhigen Lage ist und Sie sich nicht gerade in einer Kurve, im starken Sink- oder
Steigflug befinden.

5 Hoéhenmesser:

Der Hohenmesser ist eines der fiir den unerfahrenen Flieger gefihrlichen Instrumente. Die
meisten Crashs verschuldet indirekt der Hohenmesser, weil ihn Anfinger falsch interpretie-
ren. Tatsichlich gibt der Hohenmesser die Hohe des Flugzeugs iiber dem Meeresspiegel an
und darf keinesfalls mit der Hohe iiber Grund verwechselt werden. Eine echte Messung der
Hohe iiber Grund ist in diesem Flugzeug nicht vorgesehen. Der Hohenmesser ermittelt die
Flugzeughohe aus dem Druck der das Flugzeug umgebenden Luft. Er zeigt die aktuelle
Flughohe in 100-FuB-Schritten an und wird wie eine Uhr abgelesen. Sein kleiner Zeiger zeigt
1000-FuRB-Schritte an. Ein ganz kleiner dritter Pfeil zeigt Einheiten zu 10000 Fu8 an. Das
Heimtiickische und Verwirrende am Hohenmesser li8t sich an einer Flugsituation schildern:
Der Hohenmesser wird, wenn das Flugzeug noch steht, auf einem Flugplatz in 1000 Ful3 Hohe
iiber dem Meer genau 1000 FuB anzeigen. Will aber ein unerfahrener Pilot auf genau diesem
Flugplatz landen, wird er mit groBer Wahrscheinlichkeit hart auf dem Platz aufschlagen, weil
er laut seiner Interpretation des Hohenmessers ja noch ganze 1000 Fuf3 iiber dem Platz sein
miiBte. Dieser TrugschluB kostete schon manchen Flieger das Leben . . . Problematisch kann
die so lebenswichtige Arbeit mit dem Hohenmesser dann werden, wenn sich der barometri-
sche Luftdruck bei einer Wetterinderung dndert. In solchen Fillen liegt der Pilot ebenfalls
mitunter fahrlissig daneben. Deshalb muB ein Pilot seinen Hohenmesser auf den Luftraum
einstellen, den er gerade durchfliegen will. Bei Fliigen iiber 17 999 Full muf das MeBgeriit auf
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den Standarddruck von 29,92 Inch Hg eingestellt werden. Das entspricht in Europa 1013
Millibar. Um den Hohenmesser zu kalibrieren, miissen Sie entweder mit dem Mauszeiger auf
das A des Hohenmessers zeigen und dann die linke Maustaste driicken oder die A-Taste auf
Ihrer Tastatur driicken.

6 Steigratenanzeiger:

Er gibt an, wie schnell das Flugzeug steigt oder sinkt. Die Angaben erfolgen auf einem Rund-
instrument in 100 Fuf pro Minute. Der Steigratenanzeiger wird iiberwiegend von Luftdruck-
anderungen beeinfluf3t und kommt sich mit dem barometrischen Luftdruck nicht in die Quere.
Vorsicht auch bei diesem Instrument fiir alle Erstflieger: Das Instrument reagiert verzogert
auf die Bewegungen und Anderungen des Flugzeugs. Planen Sie das mit ein, bevor Sie sich
auf das meistens mit einem Crash einhergehende Wagnis einlassen, dem Zeiger blind nachzu-
jagen.

7 Azimutanzeiger mit Gleitwinkel (NAV1):

Dieses Instrument spielt bei Thren ersten Fliigen noch keine so groBe Rolle, da es sich dabei um
ein Instrument fiir den Landeanflug und die allgemeine Navigation handelt. Der Azimutanzei-
ger ist mit dem NAV 1-Empfinger gekoppelt, um VOR-Sender zu empfangen.

8 Azimutanzeiger (NAV2):

Ahnlich wie auch beim Azimutanzeiger mit Gleitwinkel muf Sie dieses Instrument erst spiter
interessieren. Im Gegensatz zum obengenannten ist es allerdings mit dem NAV2-Empfianger
gekoppelt.

9 Hohenrudertrimmung:

Zeigt die fest eingestellte Trimmung des Hohenruders an. Mit der Hohenrudertrimmung kann
man dem Hohenruder eine kiinstliche Nullstellung vorgeben, die fortan als Nullstellung gilt.

Flugzeugnase oben
unten 9zeug

Flugzeuglage Nickbewegung

Hohenruder oben
oben Flugzeugnase unten Flugzegnase oben

Bild4.2 Die Hohenruder, und wie sie eine Maschine zum Nicken bringen

10 Drosselklappenanzeiger:
Zeigt die aktuelle Motor- oder Triebwerkleistung an.

11 Querrudereinstellung:
Zeigt die aktuelle Position der Querruder an. Bei den Querrudern handelt es sich um
Steuerflichen am hinteren Ende der Tragflichen, die stets gegensiitzlich bewegt werden. Das
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heift, wenn das rechte Querruder nach oben zeigt, stellt sich das linke nach unten. Dadurch
entsteht an beiden Tragflichen ein unterschiedlicher Auftrieb, der dazu fiihrt, daB sich das
Flugzeug mit der einen Tragfliche nach unten und mit der anderen nach oben neigt. Bei dieser
Bewegung um die Lingsachse fliegt das Flugzeug eine Kurve. Befindet sich der Pfeil im
Instrument in der Mittelstellung, so sind beide Querruder zentriert, und das Flugzeug fliegt
wieder gerade.

12 Hohenrudereinstellung:

Zeigt die Position der Hohenruder an. Die Hohenruder sind fiir Nickbewegungen des Flug-
zeugs verantwortlich und befinden sich am hinteren Ende der hinteren Tragflichen. Sie
ermoglichen es dem Flugzeug, Bewegungen um die Querachse durchzufiihren. Befindet sich
der Zeiger auf der Mittelmarkierung, so sind die Hohenruder zentriert. Oberhalb der Mittel-
markierung sind die Hshenruder nach oben geklappt. Unterhalb der Mittelmarkierung sind die
Hohenruder nach unten geklappt.

13 Seitenrudereinstellung:

Dieses Instrument zeigt die Stellung des Seitenruders an. Das Seitenruder befindet sich
senkrecht am hinteren Ende des hinteren Leitwerks. Im Flugsimulator ist es bei eingeschalte-
ter Autokoordination mit den Querrudern synchron geschaltet. Normalerweise gleicht das
Seitenruder die durch den Propeller verursachten Schlingerbewegungen des Hecks aus und
148t das Flugzeug koordiniert fliegen.

14 Auto-Pilotanzeiger:
Gibt an, ob Sie mit eingeschaltetem Autopilot fliegen.

15 Magnetischer KompaB:
Normaler genordeter Magnetkompal3.

16 Treibstoffuhr linke Tragfliche:
Zeigt den Fiillstand des Treibstofftanks in der linken Tragfliche an.

17 Treibstoffuhr rechte Tragfliche:
Zeigt den Fiillstand des Treibstofftanks in der rechten Tragfliche an.

18 AuBere (0), Mittlere (M) und Innere (I) Markierungsfunkfeuer:
Dieses Instrument zeigt an, ob Sie sich beim Landeanflug im Bereich des duleren, mittleren
oder inneren Markierungsfeuers befinden.

19 Drehzahlmesser (Cessna) oder Schubleistungsmesser (Learjet):
Zeigt die Drehzahl des Motors in Umdrehungen pro Minute (Cessna) oder die Leistung der
Turbine (beim Learjet) in Prozent an.

20 Oltemperatur:
Gibt die aktuelle Oltemperatur an. Wird das Ol zu heiB, kann das zu Problemen beim Flug
fiihren. In jedemFall sollten Sie sofort eine moglichst baldige Landung vorbereiten.

21 Oldruck:

Gibt den aktuellen Oldruck an. Auch dieses Instrument kann Probleme mit dem Motor
rechtzeitig ankiindigen, wenn Sie ab und zu einen Blick darauf werfen und sich auch in diesem
Fall auf eine rasche Landung vorbereiten.
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22 COM-Funk:

Dabei handelt es sich um einen Transceiver, der im Frequenzbereich zwischen 118 und 135,95
MHz 360 verschiedene Kanile mit einem Abstand von 50 KHz zum Senden oder Empfangen
bereitstellt. Verstindlicherweise kann der COM-Sender in Threm Flugsimulator nur zum
Empfangen von Informationen verwendet werden. So ist es zum Beispiel sinnvoll, mit dem
COM-Funk den automatischen Informationsdienst der Flughifen zu nutzen, die Sie gerade
anfliegen, um sich iiber die Wetterlage zu informieren. Einen solchen Funkdienst bieten
allerdings nicht alle Flughifen an. Lediglich bei den grofen Flughifen konnen Sie davon
ausgehen, daB ein solcher Informationsdienst angeboten wird.

23 Uhr:
Diese Digitaluhr zeigt die Echtzeit in Stunden, Minuten und Sekunden sehr genau an. Sie
konnen die Uhrzeit entweder durch Anklicken mit der Maus oder im Meniipunkt Umwelt/Uhr
einstellen.

24 Transponder:
Mit Hilfe des Transponders kann die Radarstation der Flugverkehrskontrolle Ihr Flugzeug
identifizieren.

25 NAVI1-Empfianger:

Dabei handelt es sich um eine sehr wichtige Navigationshilfe in Form eines Empfingers, der
200 Kanile bereitstellt. Dieser Empfinger kann VOR-Drehfunkfeuer-Signale empfangen.
Insbesondere beim Instrumentenflug ist der NAV 1-Empfinger eines der wichtigsten Instru-
mente, da er die Frequenzen von ILS-Sendern empfangen kann. Bei einem VOR-Sender
handelt es sich um eine Sendestation, die Signale aussendet, aus denen Ihr Empfinger
ermitteln kann, in welchem Winkel das Flugzeug zum VOR-Sender steht. Diese Information
ist sehr wichtig, wenn Sie Thre genaue Stellung zur Landebahn schon sehr friih immer wieder
iiberpriifen miissen und keinen oder noch keinen Sichtkontakt haben. Bei schlechter Sicht oder
starkem Regen- oder Schneefall haben schon so manche Piloten nicht auf der richtigen
Flughafenlandebahn aufgesetzt, sondern sind in den Hangar geprescht. Neben dem Anflug-
winkel teilt Thnen der VOR-Sender mit, ob Sie auf die Station zufliegen oder sich von ihr
entfernen.

26 EntfernungsmeBgeriit:

Es gibt die Entfernung zwischen der VOR-Station und Ihrem Flugzeug in nautischen Meilen
an. Um die Informationen des VOR-Senders zu empfangen, muf3 das EntfernungsmeBgerit
mit dem NAV 1-Empfinger gekoppelt sein.

27 Zoomanzeige:

Gibt den Zoomanzeiger des aktuellen Sichtfensters an. Dieses Instrument gibt es nur in Ihrem
Flugsimulator, weil es in der Realitit nur den Blick aus dem Fenster mit der realistischen
Einstellung gibt, die Thnen eben ein Fensterglas bieten kann. Vorsicht aber im Flugsimulator:
Oft kommt es zu MiBverstindnissen, weil unerfahrene Flugsimulatorpiloten den Blick aus
dem Fenster mit dem wirklichen Bild der Realitit verwechseln. Das kann sehr gefihrlich
werden, wenn das Flugzeug im Landeanflug noch sehr weit vom Flughafen entfernt ist, das
Sichtfenster aber den Eindruck vermittelt, man konne schon das Fahrwerk ausfahren und auf
der Landebahn aufsetzen.
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28 NAV2-Empfinger:
Der NAV2-Empfinger funktioniert genau wie der NAV1-Empfinger und bietet dabei die
Maoglichkeit, beide ermittelten Ergebnisse zu vergleichen, um die Position zu verifizieren.

29 Automatischer Richtungsfinder:

Mit dem ADF konnen Sie normale Rundfunksender empfangen dder ungerichtete Funkfeuer
anpeilen. Dadurch kann man seine Position zusammen mit dem magnetischen Kurs abstim-
men und seinen Standort errechnen.

30 Blitzfeueranzeige:
Gibt an, ob die Blitzfeueranlage des Flugzeugs ein- oder ausgeschaltet ist.

31 Vergaservorwirmung:
Zeigt an, ob die Vergaservorwirmung ein- oder ausgeschaltet ist.

32 Fahrwerkstellungsanzeiger:
Zeigt symbolisch die Stellung des Fahrwerks an. Achten Sie kurz vor der Landung darauf, daB
das Fahrwerk auch wirklich ausgefahren ist.

33 Klappenstellungsanzeiger:
Zeigt die Stellung der Klappen symbolisch an.

34 Magnetziinder-Anzeige:

Gibt an, ob der Magnetziinder ein- oder ausgeschaltet ist. Dabei unterscheidet das Instrument
zwischen rechtem und linkem Magnetziinder. Mit den Magnetziindern bestimmen Sie das
Mischungsverhiltnis des Vergasergemischs. Mit den Magnetziindern konnen Sie Magerge-
misch einstellen oder die Treibstoffzufuhr stoppen, wenn Sie den Motor nach der Landung
abschalten mochten.

35 Beleuchtungsanzeiger:

Sehen und gesehen werden, heiBt es auch beim Fliegen. Mit dem Beleuchtungsanzeiger
konnen Sie erkennen, ob Sie Thre AuBenbeleuchtung und die Instrumentenbeleuchtung ein-
oder ausgeschaltet haben. Bei Nacht sollten Sie immer mit Licht fliegen.

36 Meniizeile:

In der Meniizeile finden Sie die fiinf Meniipunkte Modus Sicht, Umwelt, Sim und NAV/IKOM.
Die Meniizeile gehort nur zum Flugsimulator und wird auch nur dort gebraucht. Aus der
Meniizeile wiihlen Sie nimlich die verschiedenen Meniipunkte Ihres Flugsimulators an.

37 Uberziehwarnung:
An dieser Stelle auf dem Bildschirm wird der Flugsimulator im Falle des Uberziehens eine
Uberziehwarnmeldung bringen.

38 Statusanzeige:
An dieser Stelle auf dem Bildschirm finden Sie allgemeine Informationen wie Bremsen, Pause
oder Demo.

39 Achsanzeiger:
Der Achsanzeiger symbolisiert die Flugrichtung mit einem kleinen Pfeil in V-Form und ist in
ungewohnlichen Flugsituationen eine sinnvolle Orientierungshilfe.
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40 3D-Fenster:
Das 3D-Fenster entspricht Ihrem Blick nach draufien.

Tips zum Thema »Instrumente«
d Lernen Sie schon vor dem ersten Flug Ihre Instrumente kennen.

A Lernen Sie zunichst ausschlieBlich die wichtigen Instrumente wie Hohen- oder Fahrtmes-
ser kennen.

[J Verzichten Sie auf Ballastinformationen. Manche Instrumente brauchen Sie nur in ganz
speziellen Flugsituationen (zum Beispiel den Transponder).

[ Schalten Sie Ihre Instrumente nur dann aus (oder stellen Sie deren VerlidBlichkeit anders
ein), wenn Sie es sich wirklich aufgrund Thres Konnens leisten konnen.

4.1.1 Das dreidimensionale Fenster

Das dreidimensionale Fenster gewihrt Thnen einen Blick nach drauBien. Je nach Einstellung
(die Sie dem Microsoft-Flugsimulator III vorgeben konnen) stellt das 3D-Fenster im oberen
Bildschirmbereich den Blick aus dem Cockpit nach vorne, nach hinten, nach unten oder zu
Seite dar. Auch den Blick aus dem Beobachterflugzeug oder den Blick aus dem Kontrollturm
auf Ihr Flugzeug kann Ihr 3D-Fenster darstellen. Sie sollten sich bei der Einstellung des 3D-
Fensters gut iiberlegen, welchen Blick es Thnen fortan gewihren soll, denn auf die Dauer kann
es sehr verwirrend sein, immer nur den Blick aus dem Beobachterflugzeug zu kennen und das
beobachtete Flugzeug dabei zu steuern. Dabei geht garantiert was schief . . .

Was Sie in Ihrem Fenster sehen konnen, hidngt ganz wesentlich von vier Faktoren ab:
1. Welchen Sichtmodus Sie eingestellt haben.

2. Wie schnell Ihr Computer ist.

3. Welche Grafikkarte Sie verwenden.

4. Mit welchem Monitortyp Sie Ihren Computer betreiben.

Den Sichtmodus konnen Sie frei wihlen, wihrend Sie bei den drei anderen Komponenten
eventuell durch Ihren Geldbeutel eingeschrinkt sind. Zwar ist ein moglichst schneller Compu-
ter auch sehr teuer, kann aber den Luxus ruckfreier Bilder vermitteln. Und das ist bestimmt
kein unbedeutendes Kriterium. Wer einmal im Flugsimulator mit einem 80386-Computer mit
33 MHz geflogen ist, wird verstehen, warum. Das Programm des Microsoft-Flugsimulators I11
ist ndmlich so konzipiert, daB eine Cessna zwar immer gleich schnell fliegt, egal, ob Sie einen
XT oder 386er besitzen, das Programm sich aber bei der Darstellung iiberlegt, wie viele Bilder
es pro Sekunde zeigen darf, damit es die Geschwindigkeit gewiihrleisten kann. Ein langsamer
Computer wird folglich wesentlich stirker ruckende Bilder zeigen. Das Fluggefiihl ist auf
einem schnellen Computer also allemal besser.
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Die verwendete Grafikkarte bestimmt ebenfalls wesentlich, was Sie sehen. Faustregel: Je
hoher die Auflosung und je mehr Farben, desto plastischer ist das Bild. Am besten verwenden
Sie eine VGA-Grafikkarte.

Und damit die gezeigten Bilder einen dreidimensionalen Effekt bringen, empfiehlt sich ein
guter Farbmonitor, moglichst ein Multisysnc-Monitor. Die Anschaffung wird sich fiir Sie als
echten Flugsimulator-Fan bestimmt lohnen, denn die hohe Bildqualitiit des Microsoft-Flugsi-
mulators II riihrt von mehreren Faktoren her: Dunklere und schattierte Flidchen vermitteln den
Eindruck von Tiefe. Je mehr Farben, desto mehr Nuancen zeigt der Flugsimulator.

4.1.2 Farben und Muster auf dem Bildschirm

Arbeiten Sie mit einem Farbmonitor, so stellt der Microsoft-Flugsimulator III alles in Farbe
dar, bei einem Monochrom-Monitor werden alle Farben in Grautone und Muster umgerech-
net. DaB8 dabei viel vom dreidimensionalen Effekt verlorengeht, ist klar. Je mehr Sie IThr
Sichtfenster mit darzustellenden Informationen iiberladen, desto uniibersichtlicher wird,
zumindest bei gering auflosenden Grafikkarten, das Bild.

Tips zum Thema »Bildschirm einrichten«
3 Uberlegen Sie sich genau, was Sie bei Thren Fliigen wirklich immer im Blick brauchen.

3 Stellen Sie die GroBe der Sichtfenster so ein, daB sie nicht zu groB, aber auch nicht zu klein
sind.

[ Speichern Sie die Einstellung unbedingt als Modus ab, damit Sie Thre Fenster nicht
jedesmal neu einrichten miissen.

4.2 Das Menusystem

In der oberen Zeile Ihres Bildschirmbildes finden Sie die Meniizeile. Durch Driicken der ESC-
Taste konnen Sie die Zeile sichtbar machen oder verschwinden lassen. Im realistischen Flug
mit dem Simulator ist die Zeile ohnehin nur storend. Nicht so, wenn Sie aus den angebotenen
Meniis eines auswihlen mochten. Dazu finden Sie jeweils eine Zahl vor dem entsprechenden
Meniipunkt:

1 Modus:
In diesem Meniipunkt wihlen Sie den Flugmodus, den Flugzeugtyp, Demonstrationen oder
schon einmal geflogene Situationen aus.

2 Sicht:
In diesem Meniipunkt bestimmen Sie Ihre Sicht und definieren FenstergroBen oder teilen dem
Simulator mit, wie er Bodenstrukturen darstellen soll.
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3 Umwelt:

Hier bestimmen Sie, zu welcher Jahres- und Uhrzeit Sie bei welchen Wetterbedingungen
fliegen mochten.

4 Sim:

In diesem Meniipunkt definieren Sie alle Simulationsbedingungen wie etwa die Zuverlissig-

keit des Flugzeugs und der Instrumente. Aber auch Maus oder Joystick konnen Sie hier akti-
vieren, eine Fluganalyse durchfiihren lassen oder Bordbucheintrige verindern.

5 NAV/KOM:
In diesem Menii geht es rund um die Navigation mit Funk und Positionsbestimmung.

FL
BIBLIOTHEK

FLIGHT SIMULATOR V2.08

Bild 4.3
Die Meniis
des Flugsimulators

Prinzipiell arbeiten Sie mit den Meniis und Untermeniis des Microsoft-Flugsimulators III, in-
dem Sie die entsprechende Zahl oder den entsprechenden Buchstaben driicken. Dabei diirfen
Sie nur die Zahlenreihe iiber den Buchstaben und nicht den separaten Ziffernblock verwenden.
Durch Driicken der Taste 4 gelangen Sie zum Beispiel in das Menii SIM.

Die Steuerung des Simulators ist zwar gewohnungsbediirftig, bietet aber fiir den geiibten Be-
nutzer viele Befehlsabkiirzungen, die Thnen den langen Weg durch die Meniis ersparen.

Alternativ zur Steuerung mit der Tastatur konnen Sie wesentlich einfacher auch mit der Maus
die entsprechenden Meniipunkte anklicken. Mit der rechtén Maustaste schalten Sie dazu die
Maus in den Zeigermodus und bringen den Zeiger auf das gewiinschte Menii. Um von einem
Menii in das vorhergehende zu gelangen, driicken Sie die ESC-Taste.

Tips zum Thema »Meniiwahl«

' Lernen Sie die Meniistruktur kennen, bevor Sie sich in die Luft wagen. Experimente in der
Luft kommen Sie vielleicht teuer zu stehen.

1 Versuchen Sie nicht schon beim ersten Flug, statt der Meniis mit Tastenkombinationen zu
fliegen — das geht in der Regel daneben.
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4.2.1 Symbole in den Menis und ihre Bedeutung

Bei manchen Meniipunkten in den Untermeniis finden Sie verschiedene Symbole, die auf den
ersten Blick so aussehen, als gehorten sie da eigentlich nicht hin. Dennoch haben all diese
Symbole ihre eigene Bedeutung:

Steht hinter einer Auswahloption ein Semikolon, so bedeutet das, daB Sie nach dieser
Option, falls Sie sie angewihlt haben, aufgefordert werden, Daten einzugeben. Ihre
Eingabe bestitigen Sie mit der RETURN-Taste.

B

Ein Doppelpunkt hinter einer Meniioption gibt an, daf8 nach diesem Menii noch weitere
Auswahlmeniis folgen, bei denen Sie wieder zwischen mehreren auswihlen konnen. Beim
erneuten Driicken des Buchstabens oder der Zahl schaltet der Simulator um eine Einstel-
lung weiter.

... Nach diesem Menii folgt ein weiteres Untermenii.

+ Steht vor dem Meniipunkt ein Pluszeichen, so bedeutet das, dal die entsprechende
Funktion aktiv ist. Durch Driicken des Meniipunktes schaltet man das Pluszeichen weg
und deaktiviert die Funktion.

#X Statt sich durch die verschiedenen Meniipunkte durchzuhangeln, konnen Sie auch einfach
die entsprechende Taste (in diesem Fall das X) driicken.

Bild 4.4
Beispiel fiir die Symbole
in den Pull-down-Meniis




Sichtfenster einrichten

Thr Microsoft-Flugsimulator 11l gehort zu den technisch besten Simulatoren, die heute fiir
einen MS-DOS-Computer existieren. Seine besondere Stirke ist neben seinem realistischen
Simulationsverhalten, daB er auch grafisch allerhand zu bieten hat: Sie konnen ndmlich mit
dem Flugsimulator nicht nur einfach aus dem Cockpit sehen, sondern werden auf Wunsch
durch mehrere Zusatzfenster unterstiitzt. Dabei ist die Darstellung, besonders bei den hoch-
auflosenden Karten, exzellent gelungen.

Erstes 3D-Fenster
Zweites 3D-Fenster
+

NUM-FESTSTELLTASTE —1 Num Kartenfenster

Sichtmodus

Bild 5.1 Mit diesen Tasten bestimmen Sie den Sichtmodus

Damit Sie jedoch wihrend des Fluges genau das sehen, was Sie in der Luft brauchen, sollten
Sie vor dem Flug Ihre Sichtfenster optimal einrichten. Behalten Sie dabei aber immer im Hin-
terkopf, da solche Sichtfenster nur im Simulator existieren. In der Realitdt werden Sie diese
Hilfsmittel nicht vorfinden.

Stellen Sie die Fenster aber nicht willkiirlich ein. Denn je mehr Fenster Sie eingeschaltet
haben, desto mehr Daten muB der Flugsimulator berechnen, und desto langsamer wird er. Bei
langsamen Computern, bis zu ATs mit nur 12 MHz, kann eine Uberzahl von Fenstern schon
zur mittleren Katastrophe werden, weil die Darstellung dadurch nicht mehr so flieBend ist.
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5.1 Sichtsteuerung

Alle wesentlichen Funktionen, die Sie bei der Einstellung der Sichtfenster brauchen, finden
Sie im Sichtmenii, das Sie mit der Taste 2 jederzeit anwihlen konnen. Dort stehen Thnen
zahlreiche Einstellungen zur Auswahl:

FENSTER: Kartenfenster U
SICHTHODUS: Kartenfenster
ZOOM: 25001t $ROLLEN-FEST, 0 ' RUCKT.
C ne ®ROLLEN-FEST., num.Tastatur
EIGER: Au

s

+ 1. ID-Fenster uu
2, 3D-Fenster #+ o+
+ Kartenfenster ONUM
Turmaussicht, ges. Bildschirm
Fenstertitel
B + Schraffur

Bild 5.2 Das Sichtmenii

5.2 Auswahl des aktiven Fensters

Als wichtigster Bestandteil Ihrer Sichtfenstersteuerung tritt das sogenannte aktive Fenster auf.
Im Flugsimulator kann immer nur ein Fenster das aktuelle Fenster sein. Sie haben allerdings
die Moglichkeit, zwischen den verschiedenen Sichtfenstern, die Thnen der Flugsimulator
anbietet, hin- und herzuschalten, um ein Fenster als aktuell anzuwihlen.

Wiihlen Sie dazu das Menii Sichr an. Es erscheint ein Pull-down-Menii, aus dem Sie die
einzelnen Meniipunkte anwihlen konnen. Solange das Pull-down-Menii aktiv ist, wird der
Simulator angehalten und verharrt im Pausemodus, bis Sie das Menii wieder verlassen.
Driicken Sie jetzt die Taste 1, um ein Fenster als aktuelles Fenster anzuwihlen. In der Zeile,
die mit dem Wort Fenster beginnt, wird sich hinter Fenster der eingestellte Wert @ndern.
Allerdings kann es vorkommen, daB Sie nicht jedes Sichtfenster definiert haben. Kennt Thr
Flugsimulator also kein zweites 3D-Fenster, konnen Sie dieses auch nicht als aktuelles Fenster
anwihlen.
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5.3 Wahl des Sichtmodus

Ganz anders als auBerhalb des Flugsimulators konnen Sie im Microsoft-Flugsimulator 111
nicht nur aus Threm Cockpit die Lage vor Ihrem Flugzeug iibersehen, sondern dariiber hinaus
auch noch Ihr eigenes Flugzeug, so wie Sie es gerade fliegen, aus dem Kontrollturm oder
einem Verfolger- oder Beobachterflugzeug betrachten.

Die Funktion Wahl des Sichtmodus sprechen Sie ebenfalls aus dem Sichtmenii heraus an und
wihlen durch mehrmaliges Driicken der Taste 2 den gewiinschten Sichtmodus an. Statt im
Sichtmenii konnen Sie auch wihrend des Fluges durch Driicken der Taste S den gewiinschten
Sichtmodus einstellen.

5.4 Zoomsteuerung

Eine feine Sonderfunktion Ihres Flugsimulators ist die Moglichkeit, Ihr Blickfeld zu zoomen,
also wie mit einem Fernglas in die Ferne zu sehen, aber auch sich optisch scheinbar zu
entfernen. Die Zoomfunktion ist besonders interessant, wenn Sie in einem eingeblendeten
Kartenfenster nicht nur die Rollbahn aus der Vogelperspektive erleben wollen, sondern auch
noch die Stadt oder gar den ganzen Kontinent sehen wollen.

Wiihlen Sie, um die Zoomfunktion zu nutzen, das Sichtmenii an, und driicken Sie wiederholt
die Taste 3, um den Zoomfaktor zu verdndern. Statt sich miihevoll durch die Meniis zu
hangeln, konnen Sie auch durch Driicken der ‘-Taste oder der B-Taste den Zoomfaktor im
aktuellen Fenster d@ndern.

Wahlen Sie ein Fenster aus In Aus 1x
und driicken Sie dann m
O
Riicktaste

Bild 5.3 Die Zoomsteuerung

5.5 Wahl der Sichtrichtung

Ohne daB Sie sich in Threm Pilotensessel umdrehen oder auch nur bewegen miissen, konnen
Sie sowohl nach vorne als auch in 45-Grad-Schritten aus Ihrem Flugzeug sehen. Auch der
Blick nach unten ist mit dem Flugsimulator kein Problem. Um die Sichtrichtung einzustellen,
driicken Sie die Scroll-Lock-Taste und eine der neun Zifferntasten auf Threr numerischen



54 Kapitel 5

Zifferntastatur. Am Anfang, wenn die vielen Tastenkombinationen noch zu kompliziert sind,
kénnen Sie aber auch im Sichtmenii den Punkt Richt anwihlen, indem Sie die Taste 4 auf der
oberen Ziffernreihe driicken.

v

Bild 54 Die Wahl der Sichtrichtung

Bild 5.5
Beispiel fiir den
Blick nach hinten

5.6 Bewegen des Fensters

Die wichtigsten und grundlegendsten Einstellungen, die Sie beim Flugsimulator im Zusam-
menhang mit den Sichtfenstern vornehmen konnen, sind die GroBe, das Vorhandensein und
die Position der Fenster.
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Wiihlen Sie dazu im Sichtmenii die Funktion Fenster einrichten mit der Taste C an. Es er-
scheint ein Menii, in dem Sie die Parameter jedes einzelnen Fensters einstellen konnen (siehe
Bild 5.7).

Sie konnen jetzt fiinf verschiedene Fenster definieren, ein- oder ausschalten, deren GroBe und
Position bestimmen:

J Das erste 3-D-Fenster
1 Das zweite 3-D-Fenster
4 Das Kartenfenster

1 Das Instrumentenbrett
d Den Positionsanzeiger

Sie konnen die einzelnen Fenster sowohl mit der Maus als auch mit der Tastatur bewegen oder
vergroBern. Verwenden Sie dazu die sogenannten Cursor-Tasten, die mit einem Pfeil versehen
sind und sich entweder (bei einer MF-II-kompatiblen AT-Tastatur) zwischen Alphatastatur
und numerischem Ziffernblock befinden oder Bestandteil dieses Ziffernblocks sind. Um die
FenstergroBe zu dndern, konnen Sie die Tasten F (links), T (oben), H (rechts), B (unten)
verwenden.

Wiihrend Sie fiir das Kartenfenster oder die beiden Sichtfenster Grofie und Position festlegen
konnen, ldBt sich das Instrumentenbrett nur auf- und abbewegen.

Bei ungiinstiger Einstellung der Fenster kann es passieren, daf sich Fenster iiberlappen. Um
einem der iiberlappenden Fenster eine hohere Prioritit zu geben als dem anderen, miissen Sie
das wichtigere Fenster aktivieren und die A-Taste driicken.

Wenn Sie im Menii Sichtmodus die Einstellung Kontrollturm gewihlt haben, konnen Sie im
Menii Ganzseitensicht die Instrumente und das Kartenfenster verschwinden lassen und den
Blick aus dem Kontrollturm iiber den ganzen Bildschirm ausdehnen. Sie haben jetzt die
Maglichkeit, wesentlich mehr Details zu sehen, die Ihnen sonst vielleicht entgangen wiiren.

5.7 Steuerung des Beobachterflugzeugs

Fiir den Fall, daB Sie Thren Flug aus einem Beobachterflugzeug heraus betrachten wollen,
miissen Sie dem Computer mitteilen, wo sich das Beobachterflugzeug befinden soll —also wie
es Ihnen an den Fersen haften soll. Dazu wihlen Sie das Untermenii Beobachterflugzeug
positionieren an und legen die Hohe und die Entfernung des Beobachterflugzeugs relativ zu
Ihrem Standort fest. Geben Sie zum Beispiel bei Hohe einen positiven Wert (in FuB) an, so
wird das Beobachterflugzeug iiber Ihrem eigenen Flugzeug fliegen. Bei negativen Werten
wird es entsprechend unter Ihrem Flugzeug fliegen.
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Bild 5.6

Blick aus dem
Beobachterflugzeug
auf den Learjet

Probleme ergeben sich dann, wenn Sie iibermiitig werden und sich selbst bei wilden Kapriolen
beobachten wollen. Zum Beispiel kann Thnen das Beobachterflugzeug nur sehr schlecht
folgen, wenn Sie eine Rolle machen und anschlieBend auf dem Riicken den Flug fortsetzen.
Das Beobachterflugzeug miiBte dazu die Seiten wechseln. Der Flugsimulator bietet auch hier
eine Losung: Sie konnen eigens fiir diese Kunstfliige festlegen, wie sich das Beobachterflug-
zeug in einem solchen Fall verhalten soll. Sie konnen es sowohl langsam als auch schnell auf
die andere Seite wechseln lassen. Wiihlen Sie im Untermeniipunkt Prioritdt aus dem Sichtmenii
Beobachterflugzeug positionieren, wenn Sie das gewiinschte Verhalten festlegen wollen. Bei
Rollen bezieht sich die Position des Beobachterflugzeugs auf Ihren Steuerkurs, bei Looping
auf die Richtung Ihrer Fliigelspitze.

Tips zum Thema »Fenster einrichten«
1 Uberlegen Sie sich beim Einrichten der Sichtfenster genau, was Sie wirklich brauchen.

1 Je mehr Informationen dargestellt und berechnet werden miissen, desto mehr ist der
Computer gefordert.

(1 Langsame Computer haben Miihe mit komplexen Bildern, vielen Fenstern, Schraffur und
kleinen Rechtecken als Bodenstruktur.
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Bild 5.7
Die Programmfunktion
»Fenster einrichten«

FENSTER
EINRICHTEN

FENSTER

KARTE INSTRUM. POSITIONS |
BRETT ANZEIGER

LTI -

[romosse Joomasse [ | ]

B BEWEGEN [C BEWEGEN |D BEWEGEN |E BEWEGEN
MODUS BEWEGEN - Numerische Tastatur
MODUS GRGSSE - Numerische Tastatur und
die F,T,H,B-Tasten, um Fenster zu bewegen
(ESC, UM ZU BEENDEN)
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So fliegt ein Flugzeug

Klar, werden Sie sagen, zwei Fliigel und ein Motor heben ein Flugzeug in die Luft. Doch unter
uns: Erst die richtige Koordination der vielen Bestandteile eines Flugzeugs lassen den Vogel
abheben und machen ihn iiberdies steuerbar. Beim Flugzeug unterscheidet man zwischen den
primiren und den sekundiren Steuerorganen. Vereinfacht gesagt, konnte man die primédren
Steuerorgane als die unbedingt notwendigen Steuerorgane bezeichnen, wihrend die sekundi-
ren Steuerorgane beim ersten Flug noch nicht so wichtig sind. Alles, was Sie zu Threm ersten
Flug brauchen, ist ein Joystick, eine Maus oder die Tastatur Ihres Computers. Der Einsatz der
Tastatur ist in jedem Fall eine recht unrealistische Losung, weil sie ausschlieBlich digital
arbeitet, wihrend man mit der Maus zum Beispiel viel schneller reagieren kann oder mit dem
Joystick gar analog steuert. Die Tastatur des Flugsimulators wird zwar so abgefragt, da} das
Programm eindeutig zwischen schnellen Kommandos und langsamen unterscheiden kann,
doch die bessere Steuerungshilfe ist in jedem Fall Maus oder Joystick. Bevor Sie sich nun aber
an die Steuerungsorgane eines Flugzeugs und deren Bedienung wagen, sollten Sie einen Blick
auf Bild 6.1 werfen. Alles, was ein Flugzeug zum Fliegen braucht, finden Sie auf einen Blick.
Wenn also in Kiirze von Querrudern die Rede ist — ein Blick geniigt.

6.1 Primare Steuerorgane

Die primiren Steuerorgane und deren Funktion sind beim ersten Flug meistens vollig ausrei-
chend, um das Flugzeug zum Rollen auf der Startbahn, zum Beschleunigen, zum Abheben,
zum Fliegen und schlieBlich wieder zum Landen zu bringen. Wesentlich schwieriger als bei
einem Auto gestaltet sich der Umgang mit den priméren Steuerorganen nicht. Einziger grofier
Unterschied ist die Tatsache, daB man ein Auto nur auf einer Ebene (der Strafle) bewegen
kann, wihrend sich ein Flugzeug auch auf- oder abwiirts bewegt. Zu den primiren Steuer-
organen gehoren deshalb neben dem Steuerkniippel die Steuerruderpedale, die Drossel und
die Bremsen.



60 Kapitel 6

Trimmruder

Hohenflosse,
Hohenleitwerk Seitenruder
Klappen

Rechtes Querruder .
Hohenruder

Linke Tragfiche

Landefahrwerk

Bild 6.1 Die primdren Steuerorgane

6.1.1 Motorleistung

Um das Flugzeug in Gang zu setzen, muB man die Leistung des Motors erhohen. Dazu gibt
man, wie auch beim Auto, einfach Gas, indem man die Treibstoffzufuhr reguliert. Wenn Sie
den Microsoft-Flugsimulator III mit der Tastatur Thres Computers steuern, dann veridndern Sie
die Treibstoffzufuhr (je nach Tastaturtyp) mit den Funktionstasten wie in Bild 6.2 gezeigt.

Auch mit Joystick oder Maus konnen Sie die Motorleistung verindern. Beachten Sie aber bei
jeder Anderung der Motorleistung, daB Sie damit nicht einfach nur beschleunigen oder
bremsen. Mit der Motorleistung verdndern sich viele Komponenten wie zum Beispiel der
Auftrieb. Der Auftrieb wird schlieBlich sehr wesentlich durch die Geschwindigkeit bestimmt.
Das gleiche gilt iibrigens fiir den Luftwiderstand.

Die aktuelle Stellung Threr Motorleistung konnen Sie auf Ihren Instrumenten an zwei Orten
ablesen: am Positionsanzeiger der Drosselklappe und am Drehzahlmesser. Eines der beiden
Instrumente sollten Sie aber immer im Blick oder wenigstens dessen Stellung in Erinnerung
behalten.
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volle Motorleistung Motoriabstellen
Motorleistung vermindern

Motorleistung um
2 Einheiten erhéhen

Motorleistung um volle Motorleistung
1 Einheit erhdhen

Motorleistung vermindern

Motor abstellen

Motorleistung erhéhen

Bild 6.2 Die Motorleistung wird mit den Funktionstasten eingestellt

6.1.2 Steuerknuippel und Seitenruder

Der Steuerkniippel @dhnelt dem Lenkrad im Auto mit dem eben genannten Unterschied, daf3 Sie
mit dem Steuerkniippel auch Bewegungen nach oben und unten koordinieren. Mit dem
Steuerkniippel haben Sie die Kontrolle iiber die beiden Querruder (je eines pro Tragfliche)
und das Hohenruder, mit dem Sie die Flughohe des Flugzeugs verindern konnen. Die
Bewegung, die Sie mit den Querrudern einleiten, nennt man in der Fliegersprache Rollen, weil
das Flugzeug dabei um die Lingsachse rollt. Dabei hebt es die rechte Tragfliche, wihrend sich
die linke absenkt und umgekehrt. Mit dem Querruder leiten Sie eine Kurve ein. In der
Zeichnung konnen Sie ablesen, wie Sie die Steuerorgane mit Maus, Joystick oder Tastatur
bewegen konnen. Besonders schnell informiert Sie Ihr kiinstlicher Horizont iiber die Lage des
Flugzeugs. Besondere Vorsicht ist allerdings beim Einsatz der Querruder geboten, weil das
Flugzeug nur verzogert auf die Bewegungen der Querruder reagiert. Die daraus resultierende
Konsequenz muf lauten, da man die Querruder nur sehr wenig verindern sollte, um erst mal
einen Eindruck zu gewinnen, wie das Flugzeug bei welchen Witterungseinfliissen auf die Be-
wegung der Querruder reagiert. Schon oft geriet im Microsoft-Flugsimulator III ein Flugzeug
auBer Kontrolle, weil der unerfahrene Pilot die Stellung der Querruder immer weiter veréindert
hat, das Flugzeug sich aber nicht sofort mitbewegt hat . . .

Neben den Querrudern veriindert der Pilot mit dem Steuerkniippel auch die Stellung der Ho-
henruder, die am hinteren Ende der Heckflosse fiir die Hohenéinderungen verantwortlich sind.
Beide Hohenruder stehen im Gegensatz zu den Querrudern immer gleich. Also entweder
zeigen beide nach oben (das Flugzeug hebt die Nase) oder nach unten (das Flugzeug senkt die
Nase).
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Mit dem Steuerkniippel kann man also ein Flugzeug schon mindestens um zwei Achsen
rotieren lassen: um die Lingsachse (mit den Querrudern) und um die Querachse (mit dem
Hohenruder). Um die dritte Achse, die Hochachse, wird das Flugzeug durch Verénderung der
Seitenruder bewegt. Die dadurch entstehenden Bewegungen nennt man Gieren.

6.1.3 Bremsen

Nun kénnen Sie das Flugzeug schon beschleunigen, indem Sie mehr und mehr Treibstoff in
den Motor gelangen lassen. Nur: wie bremst man die Maschine? Zwar verfiigt das Flugzeug
iiber Bremsen, doch diese wirken nicht in der Luft, sondern steuern lediglich die Rollge-
schwindigkeit des Fahrwerks. In der Luft zeigen die Bremsen keine Wirkung und werden
sogar automatisch abgeschaltet, damit bei der Landung nicht noch die Bremsen angezogen
sind und die Rider womoglich abknicken, weil sie der Belastung nicht standhalten. Wie aber
bremst man in der Luft? Ganz einfach: indem man die Motorleistung verringert oder in den
Steigflug geht, denn dabei nimmt ebenfalls der Luftwiderstand zu, und das Flugzeug verliert
an Hohe, bis es schlieBlich ohne Auftrieb und Geschwindigkeit wie ein Sack zu Boden fillt,
wenn es ihm nicht zuvor gelingt, den Auftrieb zu vergroern.

6.2 Sekundire Steuerorgane des Flugzeugs

Wenn Sie nur mal eben in die Luft gehen mochten, kommen Sie sehr gut mit den priméren
Steuerorganen aus. Damit konnen Sie starten, landen und beliebige Runden in der Luft drehen.
Eigentlich steht dem erfolgreichen Fliegeralltag mit allen Hohen und Tiefen nun nichts mehr
im Wege. Aber doch: Eine Handvoll Umstinde lassen Sie mit Thren priméren Steuerorganen
in der Luft im Stich.

[ Die Navigation, also zum Beispiel das gezielte Anfliegen eines Flugplatzes das kompli-
zierte Kurshalten.

1 Der Blindflug, wenn Sie mal gar nichts mehr sehen und ohne Hilfsmittel verloren wiiren.

QO Der realititsnahe Flug, bei dem Sie wirklich mit allem rechnen miissen, auch damit, daf
Ihre Instrumente einmal ausfallen.

6.2.1 Klappen

Zu den wichtigsten sekund:ren Steuerorganen gehoren die Klappen. Sie sorgen speziell wih-
rend des Landeanflugs dafiir, daf Sie die Geschwindigkeit der Maschine reduzieren und die
Nase des Flugzeugs kurz vor dem Aufsetzen noch einmal anheben konnen. Die Klappen
befinden sich am hinteren Ende der Tragflichen innen. Sie liegen jeweils neben den Quer-
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rudern und bewegen sich im Gegensatz zu diesen immer parallel. Also entweder sind beide
ausgefahren oder nicht. Hauptaufgabe der Klappen besteht darin, den Luftwiderstand zu
erhohen, indem sie den Luftstrom auf dem Weg um die Tragflichen behindern. Neben dem
Luftwiderstand erhohen die Klappen im ausgefahrenen Zustand auch den Auftrieb.

Die zweite Aufgabe der Klappen besteht neben dem Einsatz beim Landen darin, die Start-
strecke zu verkiirzen. Das kann allerdings nicht nur Vor-, sondern auch Nachteile haben. Denn
bei ausgefahrenen Klappen kann das Flugzeug zwar friiher abheben, gewinnt aber bei weitem
nicht so schnell an Hohe. Auf manchen Flugplitzen, bei denen moglicherweise direkt hinter
der Startbahn eine Stadt beginnt, haben die ausgefahrenen Klappen schon so manchem Piloten
das Leben schwer gemacht oder nach einem Crash gar gekostet.

Funktionstasten oberhalb angeordnet Funktionstasten links angeordnet
Klappen
F5 F6 F7 F8 ~—
Hoch F
Hoch 15° 30° 40°
100 F3
Hoch \_E Klappen 20° Fs

1or—1E] # F7

200//8/}2' II“ =

40°

30° 40°

w
o
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Bild 6.3  Die Klappen werden mit den Funktionstasten bedient

Ublicherweise verwendet man die Klappen beim Starten nur, nachdem man sich genau iiber
die Lage des Flugplatzes informiert hat (was man ohnehin tun sollte). Bei einer langen
Startbahn, wie man sie zum Beispiel in Frankfurt am Main findet, kann man getrost ohne
Klappen starten — die Startbahn ist lang genug.

Wie Sie die Stellung der Klappen steuern, konnen Sie in den Skizzen sehen. Auch mit Maus
oder Joystick ist die Bedienung der Klappen eine der leichtesten Ubungen. Trotzdem: Auch
wenn Sie auf den ersten Eindruck gut mit den Klappen zurechtkommen, kénnen diese auch zur
hinterhiltigen Falle werden. Bei zu hoher Fluggeschwindigkeit zum Beispiel oder beim
unbedachten Einsatz in gefihrlichen Flugsituationen konnen die Klappen die Lage des
Flugzeugs derart beeinflussen, daB Sie die Maschinen woméglich nicht wieder in den Griff
bekommen.
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Seitenruder

Bild 6.4 Die verschiedenen Steuerorgane des Flugzeugs mit allen Bewegungen
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6.2.2 Hohenrudertrimmung

Sie konnen von Gliick reden, wenn Sie mit Threm Flugsimulator unterwegs sind. In einem
echten Learjet oder einer Cessna miifiten Sie mitunter eine gehorige Portion Kraft mitbringen,
um ein Flugzeug sicher zu steuern. Im Flugsimulator merken Sie davon natiirlich nichts.
Besonders anstrengend ist es, den Steuerkniippel konstant zu driicken oder zu ziehen, um die
Nickbewegung des Flugzeugs konstant zu halten. Wollen Sie also zum Beispiel kontinuierlich
an Hohe gewinnen, miissen Sie Ihren Steuerkniippel lingere Zeit an sich reiien. Dazu kommt
noch, daf3 der Wind mit konstanter Boshaftigkeit unberechenbar auf die Tragflichen driickt
und so fiir Abwechslung am Steuerkniippel sorgt. Alle diese Kriifte diirfen Sie ausgleichen.
Und das geht in die Arme . . .

Doch vor den Schweif hat der Erfinder des Flugzeugs die sogenannte Trimmung gesetzt, mit
deren Hilfe Sie eine Nullstellung des Steuerkniippels definieren konnen. Die Notwendigkeit
einer solchen Hilfe im Flugzeug wird aber wirklich erst dann deutlich, wenn man einmal ein
Flugzeug in der Realitit steuern mufite. Bei IThrem Microsoft-Flugsimulator III trimmen Sie
mit den Tasten 1 und 7 des numerischen Ziffernblocks.

6.2.3 Vergaservorwarmung

Stellen Sie sich vor, Sie befinden sich im Landeanflug auf einen sehr kurzen Flugplatz. Bei der
Landung darf also nichts schiefgehen, wollen Sie nicht in die darauffolgende Hduserreihe ab-
stiirzen. In 300 FuB Hohe fillt aus unerfindlichem Grund der Motor plotzlich aus, und Sie
haben damit vielleicht ein Problem. Minuten spiter wird die herbeigerufene Feuerwehr des
Flughafens feststellen, dall Ihr Motor aufgrund einer Vergaservereisung ausgefallen ist. Sie
interessiert das allerdings dann nicht mehr . . .

Hitten Sie nur bedacht, daB bei geringer Fluggeschwindigkeit (wie etwa beim Landeanflug)
Eisbildung begiinstigt wird, weil der Motor selbst durch geringe Auslastung nicht genug
Wiirme aufbringt. Um solche Eisbildung zu verhindern oder bereits entstandenes Eis am
Vergaser zu beseitigen, ist Ihr Flugzeug mit einer Vergaservorwirmung ausgestattet. Durch
Driicken der Taste H konnen Sie kurz vor der Landung die Vergaservorwirmung einschalten
und so auch dieser Eventualitit vorbeugen. Das Prinzip der Vergaservorwirmung ist dabei
denkbar einfach: Erwidrmte Luft wird hinter den Zylindern entnommen und dem Vergaser
zugefiihrt. Allerdings sollten Sie die Vergaservorwiarmung nur dann einschalten, wenn Sie sie
auch wirklich brauchen. Andernfalls verschlechtert ndmlich die Vergaservorwirmung den
Wirkungsgrad des Motors.
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6.2.4 Magnetziindschalter

Anders als bei einem Automotor konnen Sie bei Threm Flugzeug die Zusammensetzung des
Treibstoffgemischs selbst bestimmen. Damit kénnen Sie zum Beispiel je nach Fluggeschwin-
digkeit immer die optimale Leistung aus dem Motor Ihres Flugzeugs herausholen. Auch iiber
den Verbrauch entscheidet das Treibstoffgemisch. Wihrend Sie beim Landeanflug mit
moglichst fettem Gemisch fliegen sollten, kann das Gemisch wihrend der Reise sehr mager
sein, so da der Motor gerade noch rund lduft.

Im Microsoft-Flugsimulator 1 kénnen Sie das Treibstoffgemisch nicht vollig frei definieren.
Mit der Taste M und einer darauffolgenden Zahl zwischen 0 und 5 konnen Sie lediglich
zwischen sechs moglichen Zustinden unterscheiden. Da die Treibstoffzusammensetzung mit
zwei Magnetziindschaltern kontrolliert wird, kdnnen Sie zwischen Startphase, Motor aus und
den vier moglichen Kombinationen der beiden Schalter unterscheiden. Wahrend des norma-
len Flugs sind in der Regel beide Schalter eingeschaltet.

Tips zum Thema »Steuerorgane«

1 Lernen Sie die Steuerorgane Ihres Flugzeugs erst mal auf dem Trockenen kennen.
Experimentieren Sie ruhig auch in der Luft, passieren kann nicht viel.
Konzentrieren Sie sich bei den ersten Fliigen nur auf die priméren Steuerorgane.

Lernen Sie nach und nach die Funktion und Aufgabe der anderen Steuerorgane kennen.

[ S W

Gehen Sie sorglos mit den Gesetzen der Physik um, und loten Sie dabei aus, was machbar
ist und was nicht.



Physik? - Keine Sorge!

Eigentlich, und das stellten schon die ersten Menschen auf der Erde fest, kann es so etwas wie
ein Flugzeug iiberhaupt nicht geben. Zumindest keines, das sich in die Liifte erhebt und fliegt.
SchlieBlich fillt alles wie ein Stein zu Boden. Dennoch: wer in der Nihe eines Flughafens
wohnt oder gelegentlich wachen Blickes das Geschehen in der Luft beobachtet, wird feststel-
len, daB Fliegen doch mdoglich sein muf. Gegner und gleichzeitig wichtigste Hilfe, will man
das Gegenteil beweisen, ist die Physik. Ihre Gesetze schreiben einerseits vor, dal Korper, die
schwerer als die sie umgebende Materie sind, nach unten absinken oder, wie zum Beispiel der
Stein, herunterfallen. Mit raffinierten Tricks gelang es Anfang dieses Jahrhunderts, Flugappa-
rate zu entwickeln. Ubrigens haben es Vogel den Menschen schon vor Millionen von Jahren
vorgemacht: Mit Fliigeln halten sie sich sehr geschickt in der Luft.

Warum ein Flugzeug wirklich fliegt, ist relativ schnell erklirt, wenn man das nétige Riistzeug
— die Physik — verstehen will.

7.1 Ausgleich der Krafte

Das Zauberwort der Fliegerei heifit Aerodynamik. Es kommt aus dem Griechischen und
bedeutet soviel wie Luftbewegung. Ein Flugzeug, um dessen dufere Form wir uns hier noch
nicht kiimmern wollen, kann sich in der Luft halten, weil es im wahrsten Sinne des Wortes mit
den Kriften der Natur (Physik) haushalten kann. Alle Krifte, die auf ein Flugzeug einwirken,
bestimmen dessen Lage in der Luft und damit auch, ob ein Flugzeug steigt oder sinkt, vorwirts
oder riickwiirts fliegen kann. Damit aber das Flugzeug wirkungsvoll auf die Krifte reagieren
kann, und das ist besonders wichtig, wenn man steuern méchte, muf es in gewissem Umfang
eine verinderbare Form haben. Die Form eines Flugzeugs verindert der Pilot durch die
Steuerorgane des Flugzeugs. Erst wenn er das gezielt macht, kann er das Flugverhalten seines
Flugzeugs wirkungsvoll beeinflussen.

7.2 Die vier Krafte am Flugzeug

Um ein Flugzeug in der Luft zu halten, muB man alle beeinflussenden Kriifte kennen.
Interessanterweise gelten die im folgenden genannten GesetzméBigkeiten nur fiir langsamere
Fluggeschwindigkeiten unter halber Schallgeschwindigkeit (Mach 0,5). Es wirken dabei im
wesentlichen vier Krifte auf das Flugzeug ein, die sich gegenseitig beeinflussen konnen:



68 Kapitel 7

1 die Gewichtskraft

[d die Auftriebskraft

1 die Luftwiderstandskraft
[ die Schubkraft

Die Gewichtskraft ist dabei die einzige der vier Kriifte, die weitgehend unverinderlich bleibt.
Sie ergibt sich als Produkt aus der Masse des Flugzeugs inklusive der Masse von Passagieren
und Gepiick und der Gravitationskonstante g. In folgender Formel zeigt sich, wie man auf die
wirkende Gewichtskraft kommen kann:

F (Gewicht) = m*g

Der Wert fiir g wird bestimmt durch die Erdanziehungskraft und die Erdrotation und betréigt
etwa 9,81 m/s>. Aus der Formel ergibt sich damit, dal die Gewichtskraft etwa linear von der
Masse m abhiingt. Je schwerer also das Flugzeug, desto schwieriger ist es, damit den Boden zu
verlassen. Die Gewichtskraft 1dBt sich zum Beispiel veridndern, indem man Gepick oder
Passagiere iiber Bord wirft. Die Gewichtskraft nimmt ab.

Der Gewichtskraft entgegengesetzt ist in der Regel die Auftriebskraft. Sie gehort zu den
wichtigsten und dabei vom Piloten verinderbaren Kriften. Der Auftrieb, wie man die
Auftriebskraft auch kurz nennt, wirkt nach oben, kann aber in wenigen Ausnahmen auch als
negativer Auftrieb nach unten wirken.

Die Auftriebskraft wird durch die Form der Tragflichen, die Geschwindigkeit des Flugzeugs,
die Grundfliche der Tragflidchen und die Dichte der Luft bestimmt. Die Geschwindigkeit der
Luft unter den Tragflidchen und die Geschwindigkeit der Luft iiber den Tragflichen erzeugen
einen Sog, wenn die Geschwindigkeit der Luft iiber den Tragflichen grofier ist als die unter
den Tragflichen. Je nach Stellung der Tragflichen bestimmt also der Pilot die Gesamtfliche
der Tragfliche. Die Formel dazu lautet:

F(Auftrieb) = Auftriebsbeiwert * Dichte/2 * Geschwindigkeit"2 * Fliche

Deutlich kann man in der Formel erkennen, dal die Geschwindigkeit ganz besonders wichtig
fiir den Auftrieb eines Flugzeugs sein muB, weil sie quadratisch wirkt. Das bedeutet, dall bei
doppelter Geschwindigkeit der Auftrieb viermal so grof ist. Die Geschwindigkeit kann der
Pilot beeinflussen, indem er zum Beispiel die Motorleistung @ndert. Auch den Auftriebsbei-
wert kann der Pilot verindern, indem er das Flugzeug mehr oder weniger stark zur Flugrich-
tung anstellt. Driickt man die Nase des Flugzeugs nach unten oder nach oben, so dndert sich
dabei der Auftriebsbeiwert.

Nur die Dichte kann der Pilot fast gar nicht oder nur indirekt beeinflussen, weil sie durch die
Flughthe vorgegeben ist. Schon auf den ersten Blick wird jetzt klar, da ein Flugzeug nur
dann in die Luft gehen kann, wenn die Auftriebskraft groBer ist als die Gewichtskraft.

Die dritte Kraft, die das Verhalten eines Flugzeugs in der Luft wesentlich beeinfluft, ist die
Luftwiderstandskraft. Sie hiingt fast von den gleichen Faktoren ab wie die Auftriebskraft. Aus
diesem Grund dhneln sich auch die Formeln fast bis aufs Haar:
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F(Luftwiderstand) = Luftwiderstandsbeiwert * Dichte/2 * Geschwindigkeit2 * Fliche

Der Grund fiir die fast gleiche Formel hat fiir den Piloten mitunter verheerende Auswirkungen,
denn mit groerem Auftrieb, was sehr oft von hoher Bedeutung ist, nimmt auch die Luftwider-
standskraft in gleichem Mafle zu. Dadurch @ndert sich die Geschwindigkeit, der Auftrieb
verringert sich, und damit geht auch die Luftwiderstandskraft einher. Deshalb fehlt dem
Flugzeug zum Ausgleich der gegen die Flugrichtung wirkenden Luftwiderstandskraft eine
vierte Kraft: die Schubkraft, die vom Motor mit dem Propeller oder von den Triebwerken
erzeugt wird. Der Motor sorgt also fiir die Geschwindigkeit und bestimmt dabei auch
zusammen mit Gewichts-, Auftriebs- und Luftwiderstandskraft das Verhalten des Flugzeugs
in der Luft.

An diesem Punkt kann der Pilot einer Cessna oder eines langsamen Flugzeugs getrost
aufthoren, weiterzulesen, denn alle wichtigen physikalischen Grundlagen zum Thema »War-
um fliegt ein Flugzeug« sind damit erkldrt. Doch wehe, wenn die Geschwindigkeit des
Flugzeugs einmal wesentlich schneller als die halbe Schallgeschwindigkeit wird. Die eben
gelernten Formeln stimmen dann nicht mehr mit der Realitit iiberein. Es kommen andere
Gesetze ins Spiel.

Auftrieb L
Schub T 4——— W —— Widerstand D
Gewicht W

Bild 7.1  Die physikalischen Kridfte und wie sie an einem Flugzeug wirken

7.3 Trans-, Sub- und Supersonic

Die Geschwindigkeit, mit der man sich in der Luft bewegt, 18t sich entweder mit Kilometer
pro Stunde, Knoten oder mit der Machzahl angeben. Wiihrend die ersten beiden Geschwindig-
keitsangaben leicht zu verstehen sind, weil sie sich aus der zuriickgelegten Strecke in einer
Zeiteinheit ergeben, gibt die Machzahl an, wie schnell ein Flugzeug sich im Verhiltnis zur
Schallgeschwindigkeit bewegt. Und das ist selten ein leicht feststellbarer Wert, denn die
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Geschwindigkeit des Schalls hiingt von der umgebenden Luftdichte und der Temperatur ab.
Fliegt ein Flugzeug mit Mach 1, dann ist es so schnell wie der Schall in der gleichen
Umgebung.

Die Schallgeschwindigkeit errechnet man mit folgender Formel:

v = Wurzel aus (Gravitationskonstante * Gaskonstante * Temperatur * spezifisches Wirme-
verhiltnis)

Da bis auf die Temperatur alle anderen Werte annihernd konstant sind, kann man von
folgender, vereinfachter Formel ausgehen:

v = 39 * Wurzel aus Temperatur, in Knoten
oder
v =72 * Wurzel aus Temperatur, in Kilometer pro Stunde

Wichtig ist, daB in allen Formeln immer die Temperatur in Grad Kelvin angegeben werden
muB. 0 Grad Kelvin entsprechen etwa —273,15 Grad Celsius. So sind also 30 Grad Celsius
Lufttemperatur in Bodennihe im Sommer 303,15 Grad Kelvin. Das ergibt eine Schallge-
schwindigkeit von 1253,60 Kilometern pro Stunde. In groBeren Hohen, also zum Beispiel in
10 Kilometern Hohe und bei —90 Grad Celsius Lufttemperatur, betrigt die Schallgeschwindig-
keit nur noch 974,397 Kilometer pro Stunde.

In der Fliegerei unterscheidet man zwischen drei Geschwindigkeitsbereichen:

J Dem subsonischen (subsonic), dem Bereich weit unter Schallgeschwindigkeit
1 Dem transsonischen (transsonic), dem Bereich nahe der Schallgeschwindigkeit
[d Dem supersonischen (supersonic), dem Bereich iiber der Schallgeschwindigkeit

Mit der Schallgeschwindigkeit ist nicht zu spaBen, denn auf einmal @ndern sich vorher
bekannte Verhaltensweisen des Flugzeugs. Je schneller man fliegt, desto mehr spielt zum
Beispiel der Druck, den die Luft auf das Flugzeug in Flugrichtung ausiibt, eine Rolle. Wie
schnell nun ein Flugzeug fliegen kann, gibt die kritische Machzahl an. Ist diese erreicht, tritt
erstmals um die Tragflichen herum eine Luftmassenbewegung auf, deren Geschwindigkeit
iiber der Schallgeschwindigkeit liegt. Dabei entstehen auf den Tragflidchen sehr groe Druck-
wellen. Wird die kritische Machzahl, die von der Form der Tragflichen abhingt, tiberschrit-
ten, verlagert sich der Auftriebspunkt des Flugzeugs nach hinten und die Flugzeugnase wird
nach unten gedriickt. Dadurch wird das Flugzeug noch schneller und sich kurze Zeit spiter in
den Boden bohren. Um das rechtzeitig zu verhindern, muf der Pilot die kritische Machzahl
kennen und sofort reagieren, wenn diese einmal iiberschritten wurde. Dann hilft ihm nur noch,
die Triebwerksleistung zu verringern und zu bremsen. Sobald die kritische Machzahl wieder
unterschritten wird, kann der Pilot das Flugzeug in den Griff bekommen.
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Tips zum Thema »Physik«

J Kennen Sie die Spielregeln der Physik, aber lernen Sie die Gesetze nicht auswendig —
Ballast!

(J Spielen Sie mit der Physik im Simulator, nicht im Auto . . .

[J Beobachten Sie die Wirkung der Gesetze auch an anderen Stellen (zum Beispiel im
Alltag).
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Fluginstrumente
einstellen

Im Microsoft-Flugsimulator I1I gibt es drei Instrumente, die Ihnen die eine oder andere Sorge
bereiten konnen, wenn Sie sich nicht mit deren Macken vertraut gemacht haben. Es ist ndmlich
moglich, da} Instrumente in manchen Fillen nicht immer korrekt arbeiten, was in der Regel
physikalische Ursachen hat. Wie dem auch sei: Man muf} es nur wissen.

8.1 Hohenmesser

Mit der Einschitzung der Flughohe liegen besonders wir Mitteleuropéer leicht daneben. Denn
wir sind es nicht gewohnt, die Hohe in Ful3 statt in Metern zu messen. Ein Ful} entspricht dabei
etwa 33 Zentimetern.

Eine weitere Schwachstelle, die Sie vielleicht im Umgang mit dem Hohenmesser befiirchten
miissen, ist die Einstellung der Koordinaten und der Hohe eines Startflughafens, den Sie
angewihlt haben. Geben Sie also vor dem Flug die Hohe bei einem neuen Flughafen immer
mit Null an. Dann passiert es Thnen nicht, dal die Maschine sofort abstiirzt, weil Sie sie
versehentlich buchstiblich in der Luft abgesetzt haben.

Da der Hohenmesser immer in Abhingigkeit von der Umgebungsluft und deren Druck
arbeitet, miissen Sie ab und zu (etwa viermal pro Stunde) den Hohenmesser neu einstellen.
Das konnen Sie entweder mit der Maus durch Anklicken oder durch Driicken der Taste A
machen. In beiden Fillen wird sich vielleicht die Anzeige des Hohenmessers édndern. Machen
Sie sich aber darum keine Sorgen. Viel schlimmer wire es doch, wenn Sie nach mehreren
Stunden Flug hart auf einer Landebahn aufschliigen, nur weil Thr Hshenmesser nicht einge-
stellt war.

8.2 Kursanzeiger

Ihr Flugzeug verfiigt iiber zwei Instrumente, die Ihnen die Richtung, also den Flugkurs
angeben: Den Kreiselkompaf3 und den magnetischen Kompal3. Beide haben Vor- und Nachtei-
le, ergénzen sich aber, wenn Sie sie beide richtig bedienen konnen, perfekt. Der magnetische
KompaB zeigt immer zum magnetischen Nordpol, reagiert dafiir aber empfindlich auf Stdrun-
gen oder schnelle Kursinderungen (zum Beispiel in einer Kurve). Viel genauer und schneller
ist der KreiselkompaR. Dafiir weicht dieser durch seine mechanische Konstruktion nach einer
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Weile vom tatsiichlichen Kurs ab. Um beide Kompasse zu synchronisieren, miissen Sie
wihrend eines konstanten und storungsfreien Flugs die Taste A driicken oder das A auf der
Instrumententafel mit dem Mauszeiger anklicken.

Tips zum Thema »Instrumente einstellen«
[ Stellen Sie die Fluginstrumente sorgfiltig ein.

1 Beim Einstellen einer neuen Position (zum Beispiel eines anderen Flughafens) sollten Sie
immer die Hohe Null eingeben, damit die Maschine nicht aus der eingestellten Hohe auf
die Rollbahn fillt.



‘Fliegen mit Instrumenten

Das Fliegen mit einem Flugzeug dhnelt in manchen Punkten dem Autofahren. Gerade
unterwegs merkt man davon einiges. Nur: Ein wesentlicher Unterschied macht das Fliegen im
Vergleich zum Autofahren wesentlich komplizierter. Sie miissen sich namlich nicht nur in
zwei Dimensionen bewegen, wie das beim Auto der Fall ist (Ihre Hohe ist immer null Meter
iiber dem Boden), sondern sehen sich einer dritten Dimension gegeniiber: der Hohe. Erschwe-
rend kommt beim Fliegen in der Luft noch hinzu, daB Sie sich nicht an Leitplanken oder
Straenschildern orientieren konnen. Sie sind stindig darauf angewiesen, sich mit Hilfe Threr
Instrumente oder, wenn Sie gutes Wetter haben, nach Sicht zu fliegen. Trotzdem gibt es auch
in der Luft so etwas Ahnliches wie StraBen.

Die StraBen in der Luft heiBen treffenderweise LuftstraBen und sind besonders ausgeprigt in
der Nihe eines Flughafens anzutreffen, da dort tiglich viele Flugzeuge von iiberall her
ankommen und alle auf einer Landebahn landen wollen. Dann herrscht mitunter groes Chaos
im Kontrollturm, wo Fluglotsen unaufhérlich damit beschiftigt sind, die Lage im Griff zu
behalten und nicht auf einer Landebahn gleichzeitig mehreren Maschinen die Landung zu
erlauben. Nebeneinander wird selten gelandet . . .

9.1 Warteschleifen

Ist der Andrang an Flugzeugen, die auf eine Landeerlaubnis warten, besonders groB3, so daf}
zwei oder mehr Maschinen gleichzeitig landen wollen, greifen die Lotsen im Kontrollturm auf
ein lebenswichtiges Mandver zuriick: Sogenannte Warteschleifen zwingen die Piloten, so
lange in einer ovalen Bahn (iihnlich einer Rennbahn, deshalb auch der Spitzname Race Track
Pattern) iiber dem Flughafen zu kreisen, bis sie schlieflich die Landeerlaubnis erhalten. Die
Warteschleife, die in der Fliegerei etwa einem Stau auf der Autobahn gleichkommt, nennt man
auch Holding. Es gibt zwei verschiedene Arten von Warteschleifen: Standard- und Non-
Standard-Warteschleifen. Die Standard-Warteschleife beginnt immer zuerst mit einer Rechts-
kurve. Die Non-Standard-Warteschleifen beginnen mit einer Linkskurve.

Obwohl Sie im Flugsimulator normalerweise nicht damit rechnen miissen, dafl der Andrang
auf eine Landebahn so groB ist, daB Sie in ein Holding gezwungen werden, sollten Sie wissen
(und vielleicht auch mal iiben), wie man ein solches Holding fliegt. Das einzige, was bei einem
Holding immer gleich ist, ist die Form. Die GroBe des Holdings ergibt sich aus der Zahl der
Flugzeuge, die sich im Holding tummeln. SchlieBlich sollte zwischen zwei Maschinen genug
Platz bleiben. Man unterscheidet zwischen Ein-Minuten- und Eineinhalb-Minuten-Holdings.
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Die Zeitangabe bezieht sich auf die Flugzeit fiir die Geraden innerhalb des Holdings. Bei
einem Ein-Minuten-Holding braucht eine Maschine nach der ersten 180-Grad-Kurve etwa
eine Minute, um in die zweite 180-Grad-Rechtskurve zu fliegen. Die Kurven werden immer so
geflogen, daBl die Maschine genau eine Minute fiir die 180-Grad-Kurve braucht. Summa
summarum dauert ein Ein-Minuten-Holding also etwa vier Minuten. Die Groe der Warte-
schleife ist nun abhiingig von der Geschwindigkeit der Maschinen im Holding. Eine schnelle
Maschine fliegt ein Holding wesentlich weiter aus als eine langsame Maschine. Damit ein
Holding nicht groBer als maximal erwiinscht wird, gelten Maximalgeschwindigkeiten im
Holding. Diese sind von der Flughohe abhingig.

Die Flughthe eines Holdings wird iibrigens nicht in Ful angegeben, sondern in sogenannten
Flugflichen (Flightlevel). Diese geben eine Hohe des Flugzeugs in bezug auf einen Standard-
druck von 1013,2 Hektopascal an:

Bis Flightlevel 60: 210 Knoten
Flightlevel 65 bis 140: 220 Knoten
Flightlevel groBer 140: 240 Knoten.

Wenn Sie sich mit einer Cessna im Landeanflug befinden, brauchen Sie sich allerdings um
solche Geschwindigkeitsbegrenzungen ebensowenig zu kiimmern wie ein Landwirt mit
seinem Traktor auf der Autobahn — die Cessna ist namlich nicht schnell genug, die vorge-
schriebenen Maximalgeschwindigkeiten in der jeweiligen Hohe zu fliegen. Mit dem Learjet
allerdings sollten Sie sich sehr wohl nach der Maximalgeschwindigkeit richten.

Um ein Holding genau zu definieren, hat man mehrere Punkte festgelegt:
4 ein Holding fix
d einen Inbound course

Bei dem Holding fix handelt es sich in der Regel um ein Funkfeuer-Signal. Es kann allerdings
auch durch eine sogenannte DME-Distanz und ein Radial definiert sein.

Der Inbound course fiihrt immer zum Holding fix und wird in Grad angegeben.
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Einflug in die Schleife

Holding Fix

Bild 9.1  Eine typische Warteschleife sieht so aus

9.2 Einflugmethoden

Da die ankommenden Flugzeuge einen Flughafen nicht immer aus einer Richtung anfliegen,
sondern von iiberall her kommen, hat man den Einflug in ein Holding in drei Einflugsektoren
unterteilt, in die die ankommende Maschine sich dann einreihen muB. Die drei Sektoren tragen
die Nummern 1 bis 3. Je nach Anflugsektor muB sich der Pilot an das schon vorher vorhandene
Holding anpassen, damit er im Holding den gleichen Kurs fliegt wie die anderen Maschinen
im Holding.

Beim Einflug aus Sektor 1 (dem Parallel entry) muf der Pilot sofort nach dem Uberﬂiegen der

Funkstation auf Parallelkurs zum Holding einschwenken.

Beim Einflug aus Sektor 2 (Tear drop entry) muB der Pilot nach dem Uberﬂiegen des
Funksignals auf den Tear drop course eindrehen, der sich aus dem Outbound course abziiglich
30 Grad berechnet.

Beim Einflug aus Sektor 3 (dem Direct entry) schlieBlich dreht der Pilot nach dem Uberfliegen
des Funkfeuers sofort auf den Outbound course ein.
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Approach Fix

Bild 9.2  Die Einflugsektoren in ein Holding

9.3 An- und Abflugrouten

Wenn Sie von Stuttgart nach Miinchen mit dem Pkw auf der Autobahn unterwegs sind, bleiben
Thnen kaum Moglichkeiten, zu entscheiden, an welcher Stelle Sie die Stadtgrenze iiberqueren.
Beim Fliegen ist das anders: T#glich sind hochbezahlte Leute am Flughafen damit befalt, eine
moglichst optimale Einflugschneise und einen moglichst reibungslosen Abflug zu organisie-
ren. Kriterien wie Wind und Verkehrsaufkommen spielen dabei eine wesentliche Rolle. Auch
die Tatsache, daB die ankommenden Maschinen eventuell mit Instrumentenlandeverfahren
bei schlechter Sicht in den Landeanflug gelotst werden miissen, erschwert die Lage.

9.4 Verfahrenskurven

Zu den Grundkenntnissen im Landeanflug gehoren solche, die man in der Fahrschule beim
Autofahren wohl »Wenden auf der Fahrbahn« nennen wiirde. Der Pilot muf in der Lage sein,
nicht nur die Richtung um 180 Grad zu wechseln, sondern auch wieder genau dort den Grund
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zu iiberfliegen, wo er das beim Hinflug getan hat. Diese Mandver sind fiir den Anfanger fast
nicht zu schaffen, da man immer wieder vom Kurs abkommt und ganz bestimmt nicht dort
landet, wo man eigentlich ankommen wollte. Diese Tatsache ist unter anderem dafiir verant-
wortlich, da beim Fliegen mit dem Simulator zwar das Starten als eine der leichtesten
Ubungen bekannt ist, aber nicht das Landen. Es erfordert sehr viel Ubung, auf einer kleinen
Landebahn aufzusetzen. Den Richtungswechsel um 180 Grad, bei dem man anschliefend
wieder auf der gleichen Geraden zuriickfliegt, nennt man Verfahrenskurve. Sie ist beim
Landen elementar.

Es gibt zwei verschiedene Arten, eine Verfahrenskurve zu fliegen: die sogenannte 80-Grad-
Procedure und die sogenannte 45-Grad-Procedure. Beide bringen zwar das gleiche Resultat,
erfordern aber andere Verfahren. Der Winkel bezeichnet dabei die Richtung, in der man,
ausgehend von der aktuellen Flugrichtung (angenommen als null Grad), in die Verfahrens-
kurve einfliegt.

Bild 9.3  Die Verfahrenskurve (Teil 1)

Tips zum Thema »Instrumentenflug«

[J Belasten Sie sich nicht zu frith mit dem Instrumentenflug, denn er ist gerade am Anfang
sehr theoretisch und macht wenig Spal3.

[ Wenn Sie ernsthaft mit dem Microsoft-Flugsimulator III fliegen wollen, miissen Sie den
Instrumentenflug beherrschen.

[ Tasten Sie sich langsam an die Funktionen der einzelnen Instrumente heran.
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Bild 94  Die Verfahrenskurve (Teil 2)



10 Erste Flugversuche

Ihr Microsoft-Flugsimulator III bietet Thnen zum Fliegen zwei Maschinen an. Beide, die
Cessna und auch den Learjet, simuliert das Programm fast perfekt. Fiir jedes der beiden
Flugzeuge gibt es aber besondere Eigenheiten, die Sie beim Flug kennen sollten.

Die Cessna Turbo Skylane RGII entspricht im Prinzip in puncto Einziehfahrwerk, Motor und
Turboauflader der verbreiteten Sportmaschine Cessna 182. Die Leistungsmerkmale sind
entsprechend. Der Flugsimulator stellt Ihnen allerdings nicht alle Einstellmdglichkeiten und
Funktionen der Cessna 182 zur Verfiigung. Zum Beispiel ist der Propeller der Maschine im
Flugsimulator nicht verstellbar.

In diesem Kapitel geht es darum, das Drumherum kennenzulernen. Angefangen bei Grundla-
gen des Fliegens, iiber Instrumentenchecks, Rollen auf dem Flughafengelinde, Starten,
Steigen, Kurvenfliegen bis zum Landen.

10.1 Sichtflug

Im Flugsimulator haben Sie, wie in der Realitit im Flugzeug drauflen auch, die Moglichkeit,
entweder Sichtflug oder Blindflug, also den Flug nach Instrumenten, zu wihlen. Allerdings
greift Ihnen der Flugsimulator schon mal eher unter die Arme, wenn es um die Flugbedingun-
gen geht, und ist im weitesten Sinne diskussionsbereit, was die Wetterlage angeht. Denn von
der Wetterlage, normalerweise nicht zu beeinflussen, hingt es ab, ob Sie Ihre Maschine im
Sicht- oder Instrumentenflug steuern. Der Simulator richtet sich da nach Thren Wiinschen.

Die einfacheren Flugbedingungen liefert immer der Sichtflug. Klar, Sie konnen visuell
verfolgen, was sich auBlerhalb Ihrer Maschine abspielt. Bezugspunkte am Boden, wie zum
Beispiel Fliisse, Stidte oder StraBen, schaffen, etwas Ubung vorausgesetzt, in der Regel
Klarheit. Navigation, wie man das zielgerichtete Mandvrieren eines Flugzeugs nennt, findet
unter besten Bedingungen statt. Alle Navigation beginnt erst dann so richtig, wenn Sie nach
dem Rollen auf dem Flughafen die Piste verlassen haben. Ab diesem Zeitpunkt miissen Sie
sich in erster Linie um Ihren Héhenmesser und den Fahrtmesser kiimmern.

Fliegen Sie zum erstenmal aber am besten nach Sicht, also nach dem, was Sie in Flugrichtung
aus Ihrem Cockpitfenster sehen konnen. Grob gesagt: Fliegen und beobachten Sie zuerst mal
ohne extreme Bewegungen in der Luft, die Sie vielleicht nicht mehr in den Griff bekommen.
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10.2 Kennenlernen des Flugzeugs

Nehmen Sie sich insbesondere fiir IThren ersten Flug oder besser fiir Ihre ersten Fliige nicht zu
viel vor, denn Sie werden wahrscheinlich iiberwiegend damit beschiftigt sein, Ihre Maschine
besser kennenzulernen. Richten Sie aber den Blick nicht nur nach vorne aus dem Cockpit
heraus, sondern auch mal zu den Seiten oder nach hinten. Experimentieren Sie mit den
verschiedenen Sichtmodi am besten in sicherer Hohe bei ruhigem Flug und nicht erst dann,
wenn Sie diese Fertigkeit in gefihrlichen Situationen brauchen.

10.3 Vor dem Start

Das erste, was ein Pilot nach dem Einsteigen in seine Maschine macht, sind sogenannte
Instrumentenchecks. Er iiberpriift die Funktion der Instrumente, soweit das auf dem Boden
moglich ist. In der Luft sollte Thr erster Blick immer dem Hohenmesser gelten. Er gibt die
Hohe in FuB (100 FuB sind etwa 33 Meter) an. Und zwar nicht die Hohe iiber dem Grund, den
Sie gerade iiberfliegen, sondern die Hohe iiber dem Meeresspiegel. Der Grund dafiir liegt in
der Funktionsweise des Instruments Hohenmesser begriindet: Es arbeitet ndmlich in Abhin-
gigkeit vom barometrischen Luftdruck. Wenn Sie zum Beispiel in Frankfurt am Main auf der
Rollbahn stehen, betriigt die Hohe 364 FuB, also 121 Meter. Und das, obwohl Sie noch keinen
Meter geflogen sind. Die Rollbahn selbst liegt in 364 Fuf Hohe tiber dem Meer.

Den zweiten Blick sollten Sie Threm KompaB widmen. Er zeigt Gradzahlen im Winkelmall
zwischen 0 (Nordausrichtung) und 360 Grad (wieder Nordausrichtung) an. Osten liegt
beispielsweise bei 90 Grad, Siiden bei 180 und Westen bei 270 Grad. Ihr Flugzeug verfiigt
aber noch iiber einen zweiten KompaB, der im Regelfall bedeutender ist: den KreiselkompaB.
Er reagiert wesentlich schneller auf Bewegungen des Flugzeugs und Richtungsinderungen
und 1Rt sich dariiber hinaus nicht von storenden Einstrahlungen ablenken, die die Funktion
des magnetischen Kompasses negativ beeinflussen. Der Haken an der Sache: Der Kreiselkom-
paB ist nur iiber eine gewisse Zeit zuverlissig und muB deshalb mehrmals pro Stunde
nachgestellt werden, das heiBt mit dem magnetischen Kompal synchronisiert werden. Dazu
muB die Maschine in der Luft moglichst ruhig geradeaus fliegen. Im Simulator driicken Sie
zum Synchronisieren die Taste D.

Vor dem Start miissen Sie, nachdem Sie die Instrumente iiberpriift haben, den Motor
normalerweise anlassen. Im Flugsimulator lduft der Motor bereits im Leerlauf, und Sie
miissen lediglich noch Gas geben. Die Maschine wird sich ganz langsam in Bewegung setzen
und immer schneller werden. Bevor Sie allerdings von einem Flugplatz planlos starten, sollten
Sie sich am Anfang einer Startbahn befinden, zu der Sie gegebenenfalls erst hinrollen miissen.
Erst jetzt konnen Sie loslegen. Thr Geschwindigkeitsmesser, der die Fluggeschwindigkeit
iibrigens in Knoten anzeigt (100 Knoten entsprechen etwa 270 Stundenkilometern), riihrt sich
erst bei Geschwindigkeiten iiber 40 Knoten. Wenn die Maschine zu rollen beginnt, merken Sie
das daran, daB sich in IThrem Sichtfenster was tut.



Erste Flugversuche 83

Tips zum Thema »Checkliste«

J Vor dem Start miissen Sie nicht nur am Anfang einer Startbahn stehen, sondern auch noch
dafiir sorgen, da die Maschine in die exakt gleiche Richtung ausgerichtet ist, sonst
befahren Sie plotzlich die Wiesen neben dem Rollfeld. Zu den Checks, der oft zitierten
Checkliste vor dem Start, gehoren noch folgende Punkte:

QO Uberpriifen Sie Seiten-, Quer- und Hohenruder, indem Sie sie probeweise bewegen und
schlieBlich wieder in Nullstellung bringen.

[ Werfen Sie einen Blick auf die Motoranzeigen, wie Oldruck, Drehzahlmesser, Treibstoff-
anzeige.

4 Synchronisieren Sie zum Schluf die beiden Kompasse mit der D-Taste.

10.4 Verfahrensweise beim Crash

Bevor Sie jetzt aber »auf, auf und davon« abheben, sollten Sie wissen, was passiert, wenn Sie,
wider Erwarten mal unsanft auf dem Boden oder im Wasser aufschlagen: Bei einem Crash
erscheint die Meldung CRASH, bei einem Crash ins Wasser die Meldung SPLASH. In beiden
Fillen beginnen Sie wieder an genau der Stelle, an der Sie begonnen haben, es sei denn, Sie
haben vorher irgendwann eine Situation als Modus definiert. In diesem Fall starten Sie an der
Stelle, an der Sie den Modus definiert haben.

10.5 Start

Jetzt kann es losgehen: Beschleunigen Sie auf etwa 60 Knoten, und ziehen Sie dann den
Steuerkniippel an sich. Vermeiden Sie beim Rollen auf der Fahrbahn in der Startphase heftige
Kurvenbewegungen, da Ihr Flug sonst moglicherweise nie zu einem Flug wird, sondern eine
Fahrt bleibt. Hat alles geklappt, befinden Sie sich nach dem Anziehen des Steuerkniippels in
der Luft im Steigflug. Achten Sie aber darauf, da Sie nicht zu stark steigen, da Sie sonst nicht
genug Fahrt aufnehmen konnen. Um in der Luft zu bleiben, miissen Sie noch weiter beschleu-
nigen. Haben Sie genug Hohe gewonnen, konnen Sie das Fahrwerk Ihrer Maschine einziehen.
Sie werden danach noch einmal etwas schneller, weil der Luftwiderstand abnimmt.

10.6 Horizontal- und Geradeausflug

Versuchen Sie als nichstes, weniger zu steigen und nach und nach in einen sogenannten
Horizontalflug iiberzugehen. Ab einer Hohe von etwa 4000 Metern konnen Sie durch ganz
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vorsichtige Bewegungen des Hohenruders und der Motorleistung die Flugzeugnase senken
und bei Bedarf auch wieder heben. Achten Sie aber darauf, dal} ein Flugzeug, im Gegensatz zu
einem Auto, nicht sofort reagiert, sondern wesentlich triiger ist. Jagen Sie also nicht dem
Steigratenanzeiger nach, das Rennen wiirden Sie unsanft verlieren . . .

Spielen Sie jetzt ein wenig mit dem Hohenruder und dem Gashebel, um sich mit den
Reaktionen der Maschine vertraut zu machen. Immer in ganz kleinen Schritten an den
Steuerorganen zu manipulieren, bringt dabei wesentlich mehr als stindiges panisches Extrem-
steuern.

10.7 Quer- und Seitenruder in Kurven

Sind Sie ausreichend geradeaus geflogen, dann konnen Sie sich genauso vorsichtig in Ihre
ersten Kurven wagen. Zwei Steuerorgane bestimmen in Kurven das Flugverhalten: Das
Querruder liBt die Maschine um die Lingsachse rotieren, das Seitenruder um die Hochachse.
Im Flugsimulator sind beide Steuerorgane erfreulicherweise koordiniert, das heiBt, sie sind
zusammengeschaltet. Dieser ZusammenschluB 1iBt sich aber auch abschalten, was bei Kunst-
fliigen unverzichtbar ist. Experimentieren Sie auch das Kurvenfliegen ausreichend, wie gesagt
in ausreichender Hohe, denn in Kurven dndert sich der Auftrieb und damit die Flughdhe.

%0° e

Flugzeuglage
(Sicht: hinten)

links
10° T
Linkes Querruder unten 00 NSl ____ Rollen
Rechtes Querruder oben l
Rollen nach rechts
rechts

Bild 10.1  Die Querruder und wie sie eine Maschine zum Rollen bringen

10.8 Gleit- und Sinkflige

Nach dem Kurvenflug miissen Sie irgendwann wieder auf den Boden zuriick. Mit den Gleit-
und Sinkfliigen, die Sie dabei im wesentlichen brauchen, miissen Sie eigentlich nicht anderes
tun, als aus dem Horizontalflug die Nase der Maschine zu senken. Aber Vorsicht: Im Sinkflug
wird das Flugzeug immer schneller, und irgendwann meldet der Simulator, daf Sie zu schnell
fliegen. In der Realitit kann Thnen bei wirklich wesentlich zu hoher Geschwindigkeit im
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schlimmsten Fall die Maschine durch mangelnde Stabilitit auseinanderreifien . . . Wird die
Maschine zu schnell, miissen Sie die Flugzeugnase ganz vorsichtig anheben, um damit den
Sturzflug zu verhindern.

10.9 Landung

Nach der kleinen Exkursion in der Luft miissen Sie jetzt die Landung einleiten. Das macht
allerdings nur dann Sinn, wenn in der Nihe vor Ihnen auch ein Flughafen ist, da Sie
andernfalls auf einem Acker landen miiiten, und dort gibt’s kein Taxi.

Die Landung ist der schwierigste Teil des Fluges, weil dabei richtig was passieren kann.
Entweder sind Sie zu schnell, zu langsam oder zu steil im Anflug. Verzweifeln Sie aber nicht:
Zehn bis zwanzig Versuche schaden weder der Maschine noch dem Simulatorprogramm —
hochstens aber Ihrem SelbstbewuBtsein. Verringern Sie beim Landeanflug zuerst das Tempo
auf etwa 70 bis 80 Knoten, und sinken Sie so, dal Sie nicht wieder zu schnell werden.
Verringern Sie dazu die Motorleistung. Bei etwa 50 Full Hohe (iiber der Landebahn!!!) gehen
Sie in den Horizontalflug iiber, um anschliefend im sogenannten Schwebeflug sanft (hoffent-
lich) auf der Landebahn aufzusetzen. Vergessen Sie aber nicht, kurz vor dem Aufsetzen,
besser aber wihrend des Landeanflugs das Fahrwerk auszufahren (Taste G driicken), sonst
kracht’s nimlich beim Aufsetzen empfindlich . . .

Haben Sie auf der Landebahn sicher aufgesetzt, miissen Sie die Maschine abbremsen (Punkt-
Taste) und die Motorleistung so weit es geht drosseln.

10.10 Betanken und Wartung

Bevor Sie jetzt wieder Richtung Heimatflughafen abheben, sollten Sie die Maschine warten
und betanken. Nicht alle Flugplitze verfiigen allerdings iiber solche Moglichkeiten. Im
Notfall sollten Sie sich das vor dem Landen auf einem Flugplatz iiberlegen. Das gilt besonders
dann, wenn Sie nur noch wenig Treibstoff haben. Eine Treibstoff- und Wartungsstelle
erkennen Sie an einem groBen F in einer viereckigen Markierung. Parken Sie IThre Maschine
in diesem Viereck, um sie aufzutanken und zu warten. Schon nach wenigen Sekunden ist die
Maschine wieder einsatzbereit.
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11 Der Flug im
Business-Jet

Der Microsoft-Flugsimulator III bietet Thnen neben der Cessna noch ein weiteres Flugzeug an:
Die Business-Maschine Learjet. Sie ist in erster Linie wesentlich schneller als die Cessna,
denn die ist ein einmotoriges Propellerflugzeug, der Jet jedoch ein mit einem Turbinentrieb-
werk ausgestattetes Flugzeug. Geschwindigkeiten bis zu 500 Knoten sind kurzzeitig méglich
(das entspricht etwa 900 Stundenkilometern). Auch die maximale Flughthe betriigt beim Jet
45 000 FuB. Alles in allem ist das Fliegen mit der Cessna im krassen Gegensatz zum Fliegen
mit dem Learjet eher eine gemiitliche Angelegenheit. Wollen Sie schnell von einem Ort zum
anderen gelangen, ist die Cessna die bessere Empfehlung. Auch wenn Sie einen Zielflughafen
im Visier haben, der mehrere Stunden Flugzeit mit der Cessna entfernt ist, lohnt es sich
vielleicht, wihrend des Flugs die Maschine zu wechseln. Im Simulator ist das kein Problem.

Leider hat das Fliegen mit dem Business-Jet aber auch Nachteile. So geht die hohere
Fluggeschwindigkeit, aber auch die komplexere Technik des Jets auf Kosten der realistischen
Simulation. Der Flug in der Cessna im Simulator kommt dem Flug in einer echten Maschine
wesentlich niher. Wenn Sie also weitestgehend detailgetreu fliegen wollen, ist fiir Sie die
kleine Cessna die bessere Wahl des Fortbewegungsmittels.

11.1  Flugmerkmale und Instrumente im Jet

Die im Microsoft-Flugsimulator III simulierte Maschine dhnelt am ehesten dem besonders bei
Geschiftsleuten sehr bekannten Gates Learjet 25G mit einem Doppelturbinentriebwerk.
Gerade wegen der teilweise vollig falschen Instrumente ist die Simulation dieser Maschine
nur sehr schlecht gelungen. Zum Fliegenlernen eignet sich der Learjet zumindest im Simulator
SO gut wie gar nicht.

Der Jet verfiigt iiber zwei Triebwerke und muB deshalb auch zwei Instrumentensitze haben,
was beim Microsoft-Flugsimulator IIT nicht der Fall ist. Gerade weil der Learjet keine
Propellermaschine wie die Cessna ist, unterscheiden sich die Instrumente stark von denen, die
ein Flugzeug mit Kolbenmotor haben muf: Beim Flugsimulator wurden statt der Instrumente,
die eigentlich doppelt vorhanden sein miifiten, wie Turbinengeschwindigkeit, Turbinentem-
peratur und Oltemperatur, die gleichen Instrumente verwendet, die auch in der Cessna
arbeiten. Lediglich der Drehzahlmesser fehlt beim Learjet und wurde durch einen Leistungs-
anzeiger ersetzt, der die Turbinenleistung in Prozent der vollen Leistung statt der absoluten
Drehzahl angibt. Zweites Instrument, das allerdings sein Outfit nur wenig geiindert hat, ist der
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Geschwindigkeitsmesser, der die wahre Fluggeschwindigkeit angibt und beim Learjet bei 500
Knoten authort.

Gesteuert wird der Learjet im Prinzip genauso wie die Cessna, nur dafl die Handhabung des
Jets etwas einfacher ist. Zwar reagieren die Triebwerke nicht so schnell auf Gasgeben wie der
Kolbenmotor in der Cessna. Dafiir ist die Empfindlichkeit der Quer- und Seitenruder weit
arofer. Auf das Querruder sollten Sie sich allerdings besonders konzentrieren, denn es gerit
leicht auBer Kontrolle und ist schwer zu bedienen.

11.2 Flugtechniken

Ganz prinzipiell starten, fliegen und landen Sie den Learjet genauso wie die Cessna. Das
vorherige Kapitel gilt also auch fiir den Jet. Dennoch sollten Sie vier wichtige Grundregeln
beherzigen, wenn Sie sich lingere Zeit in der Luft halten wollen:

Tips zum Thema »Flugtechniken«

[ DerJet wiegt wesentlich mehr als die Cessna und fliegt trotzdem wesentlich schneller. Den
Gesetzen der Physik zufolge ist die Triigheit des Jets um so grofer, je schneller und
schwerer er ist.

(1 Fliegen Sie also vorausschauend. Das gilt besonders bei Landungen, wo es mit dem Jet viel
eher passieren kann, daB Sie ihn an der Landebahn vorbeisteuern, weil sich der Kurs nicht
mehr rechtzeitig korrigieren lief3.

1 Vermeiden Sie auf alle Fille heftige Steuerbewegungen. Beim Learjet hilft nur noch der
Schleudersitz, wenn die Maschine einmal auBer Kontrolle geraten ist. Als Anfinger gibt
Ihnen der Jet da keine Chance mehr.

1 Fliegen Sie lieber zu langsam als zu schnell. Auch wenn es verlockend ist, mit fast 1000
Stundenkilometern iiber Ihre Heimatgemeinde zu rasen — zu schnell verliert man die Kon-
trolle. Und: Einen Learjet bremst man nicht wie ein Auto, bei dem man einfach auf die
Bremse tritt. Wenn Sie zu schnell sind, helfen Thnen vielleicht nicht einmal mehr die
Hohenruder, weil sie einfach abreiBen. Speziell bei der Landung ist weniger mehr. Die
Flughafenfeuerwehr sammelt sonst nur noch Reste ein. Sollten Sie Thre Geschwindigkeit
trotzdem iiberschreiten, so ertont ein unangenehmes Warnsignal, und dann sollten Sie
moglichst sofort reagieren und die Leistung drosseln. Ihr Flugzeug verfiigt dariiber hinaus
iiber ein Drehzahlwarnsystem in den Turbinen, das dafiir sorgt, da eine Hebevorrichtung
fiir das Steuerhorn die Flugzeugnase ein wenig anhebt. Haben Sie aber erst einmal die
Schallmauer iiberschritten, was Sie am heftigen Ausschlagen der Querruderanzeige erken-
nen, dann ist es in der Regel sowieso zu spiit, und Sie haben die Kontrolle iiber die
Maschine lidngst verloren: Schleudersitz!



In der Luft fliegen Sie mit dem Steuerkniippel — im Flugsimulator mit der Tastatur Ihres
Computers. Daf3 das wesentlich miihsamer ist, liegt auf der Hand: Die Tastatur ist ein digitales
Eingabegerit, der Steuerkniippel ein analoges, das nicht nur feststellen kann, ob Sie eine
Funktion anwihlen, sondern auch noch die Information abfragt, wie heftig Sie zum Beispiel
den Steuerkniippel bewegen.

Doch der Flugsimulator arbeitet nicht ausschlieBlich mit der Tastatur. Sie konnen ihn ebenso
mit einer Maus, einem Trackball oder einem Joystick (oder auch zwei) bedienen. Damit
konnen Sie, wie im echten Flugzeug, analoge Signale an Ihr Flugzeug bzw. Ihr Simulatorpro-
gramm weitergeben.
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FLIGHT SIMULATOR V3.0

12.1 Einrichten der Maus

Voraussetzung fiir einen Flug im Microsoft-Flugsimulator III mit einer Maus als Eingabegerit
ist, daB die Maus eine microsoftkompatible Maus ist. Sie muf} bereits installiert sein, bevor Sie
den Simulator starten. Die Installation der Maus erfolgt im Betriebssystem MS-DOS. Sie
miissen dazu die mit Threr Maus zusammen gelieferte Dokumentation und den entsprechen-
den, zu dieser Maus passenden Maustreiber verwenden. Gehen Sie dabei wie folgt vor:

Je nach verwendeter Maus miissen Sie den Treiber entweder in der Datei AUTOEXEC.BAT
oder in der Datei CONFIG.SYS einbinden. Triigt das Maustreiber-Programm Ihrer Maus die
Endung .SYS, dann gehort der Treiber in die Datei CONFIG.SYS. Endet der Name des
Maustreibers mit .COM oder .EXE, dann gehért der Treiber in die Datei AUTOEXEC.BAT.
Fiigen Sie in die entsprechende Datei Thren Maustreiber ein. Wichtig ist auch, daf Sie den
Computer anschlieBend, nachdem Sie den Maustreiber in die entsprechende Datei eingefiigt
haben, neu booten oder aus- und wieder einschalten. Erst jetzt ist die Maus wirklich installiert.

Starten Sie den Flugsimulator mit der Anweisung FS, und driicken Sie RETURN. Beantwor-
ten Sie alle Fragen wie in Kapitel 2 beschrieben und geben Sie auf die Frage, ob Sie mit einer
Maus arbeiten mochten, »Ja« ein. Wurde lhre Maus zuvor richtig installiert, so startet der
Flugsimulator und zeigt einen Pfeil auf dem Bildschirm. War die Installation der Maus
erfolglos, meldet das der Microsoft-Flugsimulator III ebenso und wird ohne Maus fortfahren.
Wollen Sie trotzdem mit einer Maus arbeiten, so konnen Sie den Flugsimulator verlassen und
versuchen, die Maus noch einmal auf andere Weise zu installieren.

Erscheint im Sichtfenster des Flugsimulators der sogenannte Mauszeiger, dann konnen Sie die
Maus bewegen und der Zeiger wird den Bewegungen auf dem Bildschirm folgen. Mit diesem
Pfeil auf dem Bildschirm konnen Sie Funktionen oder Meniis anwihlen, aber auch Ihre
Maschine steuern.
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12.2 Zeigermodus und Steuerkniippelmodus

Der Flugsimulator unterscheidet beim Flug mit der Maus zwischen dem Zeigermodus und
dem Steuerkniippelmodus. Mit der rechten Taste auf dem Riicken der Maus schalten Sie
zwischen den beiden Modi hin und her.

12.2.1 Im Zeigermodus geht vieles leichter

Der Zeigermodus bietet Thnen den Vorteil, dal Sie dem Programm sehr leicht mitteilen
konnen, was Sie gerade vorhaben, sofern sich diese Vorhaben auf den aktuell sichtbaren
Bildschirmbereich beschrinken. Manche Funktionen sind allerdings auch wesentlich aufwen-
diger mit der Maus anzusprechen. Zum Beispiel gibt es beim Flugsimulator zahlreiche
Funktionen, die man durch eine Tastenkombination anwéhlen kann. In solchen Fillen, die
beim Flugprofi sehr hdufig vorkommen, ist die Maus wesentlich umstindlicher als die
Tastatur.

Prinzipiell deuten Sie mit der Maus auf eine Funktion oder eine Stelle des Bildschirms, wenn
Sie eine Funktion anwihlen wollen. Dann »klicken« Sie durch Driicken der linken Maustaste
die Funktion an. Sie kénnen aber mit der Maus nicht nur Funktionen anwihlen, sondern auch
eingestellte Werte @ndern, indem Sie das entsprechende Zahlenfeld anklicken, mit der linken
Taste den Wert verringern und mit der rechten Taste den Wert erhohen.

12.2.2 Im Steuerknlippelmodus reagieren Sie besser

Befinden Sie sich im Steuerkniippelmodus, so erkennen Sie das daran, da der Mauszeiger
verschwindet. Durch Driicken der rechten Maustaste gelangen Sie in den Steuerkniippel-
modus, und durch nochmaliges Driicken gelangen Sie wieder in der Zeigermodus.

Im Steuerkniippelmodus ist die Maus Ihr Steuerkniippel, um die Steuerorgane des Flugzeugs
zu bewegen. Die Maus kennt beliebig viele Bewegungsrichtungen, von denen vier mit einer
Funktion belegt sind. Durch Richtungen, die nicht genau eine Funktion ansprechen, sprechen
Sie zwei Funktionen — je nach Auslenkung — an.

Innerhalb des Steuerkniippelmodus der Maus unterscheidet der Simulator noch zwei Betriebs-
ebenen: mit gedriickter linker Maustaste und ohne linke Maustaste.

Durch Vor- oder Riickwirtsbewegungen der Maus steuern Sie die Flugzeugnase nach oben
oder unten. Sie bewegen also damit die Hohen- und Querruder. Schieben Sie die Maus von
sich weg nach vorne, so senkt sich die Flugzeugnase, ziehen Sie die Maus zu sich heran, so
bewegen Sie damit die Flugzeugnase nach oben. Bewegungen nach links oder rechts bringen
das Flugzeug in eine entsprechende Schriiglage und leiten Kurven ein. Kombinationen von
Vor-, Riick- und Seitwiirtsbewegungen steuern zum Beispiel nach rechts unten.
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In der zweiten Bedienungsebene des Steuerkniippelmodus miissen Sie die linke Maustaste
gedriickt halten. Mit Bewegungen nach rechts losen Sie die Bremsen, mit Bewegungen nach
links ziehen Sie diese an. Vorwirtsbewegungen geben mehr Gas, Riickwirtsbewegungen
verringern die Motorleistung. Beachten Sie aber in diesem Modus, daf die Bremsen nur auf
dem Boden wirken und in der Luft keinen EinfluB auf die Reisegeschwindigkeit haben.

12.3 Sensitivitatsgrad der Maus

Je nach riumlichen Gegebenheiten sollten Sie Ihre Maus vor dem ersten Flug mit den
Reaktionen des Simulators abstimmen. Wihlen Sie dazu das SIM-Menii an und in diesem die
Funktion Maus. Stellen Sie erst den Betriebsmodus der Maus ein, also Steuerkniippelmodus
oder Zeigermodus. Jetzt konnen Sie die Sensitivitit, also die Empfindlichkeit der Maus
einstellen. Soll der Mauszeiger genauso reagieren, wie Sie die Maus auf dem Tisch bewegen
oder sollen kleine Mausbewegungen gar groBe Anderungen der Zeigerposition zur Folge
haben? Diese Einstellungen nehmen Sie im Sensitivitits-Menii vor. SchlieBlich miissen Sie
fiir [hre Maus noch eine sogenannte Nullzone definieren, den Bereich auf Threm Tisch also, in
dem die Maus sich von der Stelle bewegen darf, ohne daf3 der Simulator darauf reagiert. Das
ist zum Beispiel dann sinnvoll, wenn Sie nicht stindig aufpassen wollen, daf sich Thre Maus
auch ja keinen Hundertstelmillimeter von der Stelle riihrt, um nicht sofort in eine unangeneh-
me Schriiglage zu verfallen. In jedem Fall sollten Sie mit der Einstellung der Maus ausgiebig
experimentieren.

12.4 Benutzen von Joysticks

Verfiigen Sie nicht iiber eine Maus, so konnen Sie den Flugsimulator ebenso mit einem oder
sogar zwei Joysticks steuern. In jedem Fall benotigen Sie dazu neben den Joysticks eine
sogenannte Game-Card oder einen eingebauten Game-Port, der fiir den AnschluB eines
Joysticks vorbereitet ist. Arbeiten Sie mit zwei Joysticks, so erhalten diese die Bezeichnungen
Joystick A und Joystick B. Mit Joystick A steuern Sie Quer- und Seitenruder, mit Joystick B
die Bremsen und die Motorleistung. Da Sie nicht bei jedem Computerhindler zwei Joysticks
finden werden, die mit einem Stecker fiir den einen Game-Port ausgeriistet sind, miissen Sie
eventuell selbst zum Létkolben greifen. In jedem Fall ist der Einsatz der Maus unkomplizierter.

12.5 Einrichten des Joysticks

Bei den verwendeten Joysticks miissen Sie vor dem Einsatz wissen, ob es sich um selbstzu-
riicksetzende oder nicht selbstzuriicksetzende handelt. Die selbstzuriicksetzenden Joysticks
springen in Nullstellung, sobald sie losgelassen werden. Die nichtselbstzuriicksetzenden
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Joysticks bleiben in der eingestellten Position. Zur Steuerung von Bremsen und Motorleistung
brauchen Sie einen nichtselbstzuriicksetzenden Joystick. Zur Steuerung von Quer- und
Seitenruder kdnnen Sie beide Joystickarten verwenden.

12.5.1 Installieren des Joysticks

Damit Sie mit einem Joystick fliegen konnen, diirfen Sie diesen auf gar keinen Fall einfach nur
in den dafiir vorgesehenen Port einstecken. Der Computer oder zumindest die Steckkarte des
Joystick-Ports konnte dabei zerstort werden.

Tips zum Thema »Joystick«

o

Schalten Sie vor dem AnschlieBen des Joysticks den Computer aus.
Stecken Sie die Joysticks dann in den entsprechenden Port.
Schalten Sie den Computer wieder ein.

Starten Sie den Flugsimulator wie iiblich.

Wihlen Sie das SIM-Menii an.

Wiihlen Sie aus diesem Menii den Punkt Joystick .

U o doUouUu o

Wiihlen Sie Joystick einstellen, und aktivieren Sie damit den Joystick.

Stellen Sie Thren Joystick jetzt bei einigen Experimenten in der Luft so ein, dal er optimal
reagiert. Nehmen Sie sich dazu Zeit, damit Sie spiter nicht nur deshalb abstiirzen, weil der
Steuerkniippel nicht richtig eingestellt war.

12.5.2 Einstellen von Joystick A

Wollen Sie nur mit einem Joystick fliegen, so ist dieser Joystick A. Um den Joystick
einzustellen, miissen Sie Quer- und Hohenruder zentrieren und anschlieBend die Taste K
driicken.

12.5.3 Einstellen von beiden Joysticks

Wollen Sie mit zwei Joysticks fliegen, miissen Sie Joystick A so einstellen, daB Quer- und
Seitenruder zentriert sind. Ziehen Sie den zweiten Joystick (B) soweit es geht zuriick, und
zentrieren Sie ihn in X-Richtung, das heift, er darf weder nach rechts noch nach links zeigen.
Driicken Sie anschlieBend die Taste K, um beide Joysticks mit dem Flugsimulator ab-
zustimmen.
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12.6 Einstellung der Joystick-Sensitivitat

Im SIM-Menii miissen Sie nun noch zum AbschluB die Sensitivitit der beiden Joysticks
einstellen. Damit legen Sie fest, wie der Flugsimulator auf Bewegungen der Joysticks
reagieren soll. Ob groBe Auslenkung auch im Simulator das gleiche Ergebnis bringt. Wihlen
Sie den Untermeniipunkt Joystick einstellen an, um die entsprechenden Parameter einzu-
stellen.



13 Die Betriebsmodi

Der Microsoft-Flugsimulator III gehdrt vom Aufbau des Programms her zu den meniigesteu-
erten und mit Pull-down-Meniis zu bedienenden Programmen. Im Klartext verbirgt sich hinter
dieser geheimnisvollen Betriebsart viel Bedienungskomfort. Und das kommt so: In der oberen
Leiste des Bildschirmbildes sehen Sie normalerweise, wenn Sie die Leiste nicht durch
Driicken der ESC-Taste ausgeschaltet haben, fiinf Meniipunkte mit jeweils einer Zahl zwi-
schen eins und fiinf. Jeden dieser Meniipunkte konnen Sie wihrend der Flugphase des
Simulators anwihlen. Bei langsamen Computern, wie etwa den XTs, erscheint nach kurzer
Zeit (nur Geduld) ein Textkasten mit weiteren Untermeniis auf dem Bildschirm. Der Flugsi-
mulator unterbricht in dieser Meniiphase seine Arbeit, solange Sie sich durch die Untermeniis
von einem Punkt zum nichsten hangeln. Am linken Bildschirmrand blinkt dann »Pause«.
Durch die verschiedenen Modi gelangen Sie iibrigens auch, indem Sie jeweils eine Zahl
(manchmal auch einen Buchstaben) driicken, der einen der Meniipunkte anspricht. Verein-
facht gesagt, besteht die Hauptaufgabe der Meniis darin, Thnen ein Werkzeug an die Hand zu
geben, mit dem Sie sich den Flugsimulator so einrichten konnen, wie Sie ihn fiir IThre Fliige
brauchen.

13.1 Das Modusment

Durch Driicken der Taste 1 gelangen Sie in das umfangreichste Menii des Microsoft-
Flugsimulators III. Es bietet [hnen die Moglichkeit, sehr global die Betriebsart des Simulators
festzulegen. So konnen Sie zum Beispiel hier entscheiden, welche Flugsituation Sie gerne
erleben mochten, oder auch definieren, an welchem Ort Sie gerne ofter fliegen mochten, ohne
dessen Umgebungsdaten jedesmal neu einstellen zu miissen.

13.1.1 Normalflug

Den Normalflug sollten Sie immer dann anwiihlen, wenn Sie einfach nur fliegen mochten und
auf Fluganweisungen oder einen Demonstrationsflug verzichten konnen. Dabei bietet sich
Ihnen der freie Blick auf die Landschaft und die korrekte Funktion aller Navigationshilfen.
Wenn Sie den Simulator erst einmal beherrschen, werden Sie fast ausschlieBlich im Normal-
flug fliegen. Auch wenn Sie eine spezielle Landschaft oder einen besonderen Standpunkt
anwihlen, schaltet der Simulator automatisch in den Normalmodus. Ubrigens macht er das im
Modusmenii durch ein Pluszeichen vor dem Wort Normalflug deutlich.



96 Kapitel 13

13.1.2 Fluganalyse

Im Fluganalysemodaus stehen Ihnen zahlreiche Mébglichkeiten offen, einen Landeanflug, einen
Start, aber auch eine beliebig lange Flugstrecke nachtréglich zu analysieren. Dabei erhalten
Sie auf Wunsch wichtige Details iiber Fluggeschwindigkeit oder Koordinaten, konnen aber
auch herausfinden, warum Sie mit Threr Maschine abgestiirzt sind. Fiir die ersten Fliige
empfiehlt sich die Fluganalyse in jedem Fall. Vier verschiedene Funktionen ermdglichen
Thnen, gezielt verschiedene Bereiche des Fluges zu analysieren:

1 Landeanalyse
[1d Kursplotting

d Mandoveranalyse

13.1.3 Fluganweisungen

Wenn Sie fliegen lernen mochten, sollten Sie das Rad nicht noch einmal erfinden. Vor lhnen
haben schon genug Piloten — ob im Simulator oder im echten Flugzeug — erfolgreich
abgehoben. Wie in einer richtigen Flugschule bietet der Flugsimulator Thnen in einigen
Lektionen bereits geflogene Situationen zum Ansehen oder auch zum Uben an. Dabei kénnen
Sie selbst bestimmen, ob Sie als Copilot dem Lehrer iiber die Schulter schauen oder ob Sie
unter der Aufsicht des Lehrers selbst den Steuerkniippel in die Hand nehmen wollen. In jedem
Fall eignet sich die Flugschule fiir unerfahrene Flugschiiler, die die ersten Geh- oder Flugver-
suche machen wollen. Zur Auswahl stehen:

A Rollen am Boden
1 Lagefliegen

[

Geradeaus und horizontal

Kurven

Steigfliige

Sinkfliige

Langsame Sinkfliige

Startrollen

Start mit Seitenwind

Endanflug, échwebeanﬂug, Aufsetzen

Vollstindiges Uberziehen ohne Motorleistung

[ Y S S S SN SN Wi

Uberziehen mit Motorleistung
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Uberziehen bei bestimmten Flugmandvern
Unkoordinierter Flug

Seitengleitflug

Steilkurven

Flugplatzrunde

VOR-Empfang bei Wind

O0D0O0D0 O

13.1.4 Bordbuchiiberblick

Wie in einem echten Flugzeug gibt es im simulierten Flugzeug des Flugsimulators ein
Bordbuch. Zum Gliick miissen Sie dieses Bordbuch nicht selbst fiihren — das erledigt Ihr
Computer fiir Sie. In diesem Buch werden auf Wunsch wichtige Informationen iiber einzelne
Fliige aufgelistet.

13.1.5 Unterhaltung

Ihr Microsoft-Flugsimulator III ist nicht nur niichterener Fluglehrer, sondern hat auch in
puncto Unterhaltung einiges fiir Sie parat. Sie konnen zum Beispiel in der Kulisse des Ersten
Weltkrieges mit einem kleinen Kampfflugzeug gegen den simulierten Feind ziehen oder sogar
zu zweit mit zwei Computern in einer kiinstlichen Welt Ihre Runden drehen. Dazu stellt Ihnen
der Flugsimulator mehrere Unterhaltungs-Modi zur Auswahl:

3J Multi-Player

J Formationsfliegen

O Spriihfliegen

1 EFIS/CFPD

O 1. Weltkrieg-Flieger-As

13.1.6 Demonstration

Falls Sie ganz zu Beginn beim ersten Starten des Flugsimulators versiumt haben, sich eine
wirklich sehenswerte Demonstration des Repertoires des Simulators vom Programm selbst
zeigen zu lassen, so konnen Sie das jederzeit durch Anwihlen dieses Meniipunktes tun.
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13.1.7 Ende

Durch Anwihlen dieses Meniipunktes konnen Sie den Flugsimulator verlassen. Im normalen
Betrieb konnen Sie sich die listige Prozedur des Meniiaufrufs aber auch sparen: Die Tasten-
kombination CTRL+C fiihrt ebenfalls zum Programmende. Kurz bevor der Simulator dann
aber in die Betriebssystemebene Thres Computers gelangt, konnen Sie Ihre Entscheidung noch
in einer Sicherheitsabfrage riickgidngig machen.

13.1.8 Flugzeug

In diesem Untermenii konnen Sie aus drei Flugzeugen Ihr Fluggerit fiir den néchsten Flug
auswihlen. Im Regelfall spielen im normalen Flugmodus aber nur der Business-Jet Gates
Lear-Jet 25G und das Sportflugzeug Cessna Turbo Skylane RGII eine Rolle. Das dritte
anwihlbare Flugzeug brauchen Sie im Unterhaltungsmodus, bei dem Sie in einer Szene im
Ersten Weltkrieg [hr Konnen beweisen miissen.

13.1.9 Modus

Thr Flugsimulator kann auf Wunsch einige Daten iiber die aktuelle Einstellung des Programms
speichern:

3 Standort des Flugzeugs
Zuverlissigkeit der Maschine
Zuverldssigkeit der Instrumente
Empfindlichkeit der Tastatur
Empfindlichkeit der Maus
Empfindlichkeit der Joysticks
Realitidtsnihe

Wolkengrenzen

Wolkendichte

Flugzeugtyp

Stellung der ‘Steuerorgane des Flugzeugs
Jahreszeit

Uhrzeit

| I S N S WO

Flugrichtung
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J Aktuelle Hohe

4 Windrichtung

J Windstirke

J Windart

J Einstellung der Radio-Navigationsinstrumente

Das Interessante an einer solchen Datensammlung, die im Flugsimulator Modus heifit, ist die
Funktion, mit der man solche Betriebsmodi speichern kann.

13.1.10 Neustart

Wihlt man die Funktion Neustart an, so beginnt die aktuelle Einstellung, also der Modus, mit
der Grundeinstellung dieses Modus. Besonders attraktiv wird die Modus- und Neustartfunk-
tion dann, wenn Sie ein Mandver immer wieder iiben mochten. Zum Beispiel empfiehlt es
sich, solche Flugsituationen, die Sie nur mit grofem Aufwand erreichen konnten, als Modus
zusammenzufassen.

13.1.11 Modus erstellen

Wihrend des Fluges konnen Sie jederzeit die aktuelle Situation als Modus speichern und auch
Tage spiter wieder abrufen und nocheinmal durchfliegen. In die Funktion Modus erstellen
gelangen Sie auf Knopfdruck — das Simulatorprogramm ist dann in Pausenstellung. Erst wenn
Sie die angewihlte Funktion wieder verlassen, fliegen Sie weiter, als sei nichts gewesen. Auch
die Zeit wird so lange angehalten, bis Sie Ihren Flugmodus korrekt gespeichert haben.

J Modustitel eingeben
(J Dateinamen eingeben
J Modus auf Disk speichern

Achten Sie aber beim Speichern darauf, da auf dem Datentriger, auf dem sich Thr Flugsimu-
latorprogramm befindet, auch noch genug Platz vorhanden ist, um die Daten eines Modus zu
speichern. Andernfalls wird der Flugsimulator die Daten nicht speichern konnen. Auch wenn
Ihre Flugsimulator-Diskette schreibgeschiitzt ist, miissen Sie den Schreibschutz entfernen,
damit Sie die Daten speichern koénnen. Ansonsten ist die Zahl der Modi nur vom zur
Verfiigung stehenden Speicherplatz auf Threm Datentriiger abhingig. Und noch eins: Geben
Sie jedem Ihrer Modi einen aussagekriftigen Namen, damit Sie spiter, wenn Sie den Modus
noch einmal aufrufen mochten, auch noch wissen, was der Inhalt des Modus ist.
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13.1.12 Flugzeugbibliothek

Im Microsoft-Flugsimulator 111 haben Sie im wesentlichen zwei Flugzeuge zur Auswahl.
Zwar kennt der Simulator drei Flugzeugtypen, im Regelfall, wenn Sie mit dem Simulator in
erster Linie fliegen mochten, sind fiir Sie aber nur zwei Flugzeuge von Bedeutung:

Cessna Skylane Turbo RGII
Gates Learjet 25GP

SPEZIFIKATI RICHT

Gates Learjet 256

ge 4
|Hohe 12,3 1t
| Tragfiéchenspanne 33,6 ft

Sewicht 16200 1bs, Treibstoff 6630 1bs

he - 51000 ft
digkeit - 464 Knoten

ohne Klappen - 118 n (14300 1bs)

bel Klappen 192 K (14500 lbs)
, UM ZU BEENDEN)

FLIGHT SIMULATOR V3,00
Bild 13.1
Der Gates-Learjet
und sein Datenblatt

Die dritte Maschine brauchen Sie im Unterhaltungsmodus »1.-Weltkrieg-Flieger-AS«, bei
dem Sie schlieBlich bewaffnet sein miissen, um sich gegen die feindlichen Truppen zur Wehr
setzen zu konnen. Trotzdem: Auch weil die Szenen im Weltkrieg bei weitem nicht so attraktiv
sind wie die eigentlichen Flugstunden, kénnen Sie meistens auf die Szenen im Weltkrieg
verzichten. Das dazu verwendete Flugzeug Sopwith Camel ist jedenfalls von der Instrumen-
tierung her sehr dhnlich aufgebaut wie die Cessna.

Zu jedem der drei Flugzeuge finden Sie im Flugzeugmenii alle technischen Daten und eine
Skizze der Maschine.

Wenn Sie mit einem der angebotenen Flugzeuge fliegen mdchten, gehen Sie folgendermafen
vor:

Wiihlen Sie mit der Taste 1 das Modusmenii an, und stellen Sie durch Driicken der Taste A das
gewiinschte Flugzeug ein. Driicken Sie dabei so lange das A, bis das gewiinschte Flugzeug
angezeigt wird.
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13.1.13 Modusbibliothek

In der Modusbibliothek konnen Sie jeweils eine Sammlung von Flugmodi anwihlen, aus
denen Sie dann den von Ihnen zum Flug gewiinschten Flugmodus auswihlen konnen. Neben
den von Thnen einprogrammierten und auf dem Datentriiger gespeicherten Modi stehen im
Flugsimulator von vornherein einige Flugmodi zur Auswahl:

Chicago Meigs Start 36

CMI 32L EFIS Teilinstrumentierung

(I

Spriihfliegen
EFIS-O’Hare ILS 27R Anflug
Golden Gate Bridge

0o oo

(1 Bei Gewitter fliegen

Im Meniipunkt Modus Erstellen konnen Sie aber nicht nur einzelne Modi definieren, sondern
auch schon vorhandene Modi 16schen. Dazu miissen Sie nur den entsprechenden Meniipunkt
anwihlen und den Namen des zu 16schenden Modus angeben.

Und sollte Thnen einmal der Name eines Modus nicht mehr genug sagen, dann bietet Ihnen der
Flugsimulator die Moglichkeit, jederzeit einen einzelnen Modus zu beschreiben.

Weiterhin bietet Ihnen die Modusfunktion noch eine Attraktion: Sie konnen nidmlich auch
Modi anwihlen, die mit dem Flugsimulator der Version Il erzeugt wurden. Der Flugsimulator
III kann die Daten der alten Version entsprechend konvertieren.

SchlieBlich konnen Sie mit der Modusfunktion sogar festlegen, wie der Simulator sich beim
Starten prisentieren soll, also gleich zu Beginn einen Startmodus laden lassen, mit dem Sie
zum Beispiel ofter beginnen wollen. So sparen Sie sich das ldstige Laden eines speziellen
Modus, wenn Sie zum Beispiel iiberwiegend im Raum Augsburg unterwegs sind und auch
immer von dort aus starten mochten.

13.1.14 Sofortwiederholung

Oft werden Sie sich nach einem Absturz, der gliicklicherweise (dank Simulator) glimpflich
ausgegangen ist, fragen, warum es denn so weit kommen konnte und wie Sie diesen Absturz
moglicherweise hitten verhindern kénnen. Dabei wird Thnen die Funktion Sofortwiederho-
lung eine groBe Hilfe sein. Damit konnen Sie nidmlich die letzten Sekunden vor dem Crash
noch einmal wiederholen lassen und dabei genau verfolgen, welche Instrumente was anzeig-
ten und wie die Steuerorgane eingestellt waren. Eingreifen konnen Sie allerdings in das
laufende Geschehen in der Sofortwiederholung nicht mehr.
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Um in die Funktion Sofortwiederholung zu gelangen, miissen Sie folgendermafen vorgehen:

Stoppen Sie zuniichst die Simulation, und wihlen Sie den Untermeniipunkt Sofortwiederho-
Iung im Modusmenii an. Die letzten Sekunden, die das Simulatorprogramm sich noch merken
konnte, teilt Thnen das Programm als maximal wiederholbare Zeit an. Wenn Sie jetzt die ESC-
Taste driicken, wird die Sofortwiederholung beginnen. Wollen Sie aber nur eine kiirzere Zeit
ansehen, konnen Sie im Untermeniipunkt 1 auch eine kleinere Zahl angeben.

Meniipunkt 2 sollten Sie wihlen, wenn Sie fortlaufend das Manover wiederholen wollen. Im
Meniipunkt 3 legen Sie schlieBlich noch fest, wie schnell die Sequenz wiederholt werden soll.
Das Spektrum reicht dabei von 20 Prozent (langsam) bis 255 Prozent (schnell).

13.1.15 Demo-Aufzeichnung

Eine sehr niitzliche Funktion ist die Demo-Aufzeichnung. Wie Sie beim ersten Starten des
Simulators schon feststellen konnten, bietet Thnen der Microsoft-Flugsimulator 111 die Mog-
lichkeit, seine Fihigkeiten selbst zu demonstrieren. Die dann folgende Demonstration dauert
etwa 40 Minuten. Sie konnen die Demonstration aber auch jederzeit aus dem Programm
heraus starten, indem Sie den Meniipunkt Demo-Mode anwiihlen. Sie konnen allerdings auch
selbst eine Demonstration programmieren, indem Sie die Funktion Demo-Aufzeichnung
anwihlen. Bei dieser Funktion wird der Simulator jeden Tastendruck von Ihnen aufzeichnen
und spiiter exakt diese Tastenkombinationen in der gleichen Zeit wiederholen. Sinnvoll ist
diese Funktion zum Beispiel dann, wenn Sie den Computer zu Unterhaltungszwecken in ein
Schaufenster stellen wollen oder Ihren Bekannten einmal beweisen wollen, wie Sie am
vergangenen Wochenende unter der Golden Gate Bridge hindurchgeflogen sind, ohne darauf
Riicksicht zu nehmen, daB Sie dabei die Hochstgeschwindigkeit in San Francisco um etwa 800
Stundenkilometer iiberschritten haben.

Wenn Sie selbst einen Demonstrationsflug aufzeichnen mochten, miissen Sie folgendermalen
vorgehen:

Definieren Sie die gewiinschte Startposition fiir hren Demonstrationsflug, indem Sie einfach
dorthin manévrieren. Wihlen Sie jetzt im Modus Demo-Aufzeichnung die Funktion Demo-
Aufzeichnung starten. Starten Sie den Normalflug-Modus, und fliegen Sie Thren Demonstra-
tionsflug. Sind Sie mit der Demonstration fertig, miissen Sie dem Programm noch mitteilen,
daB Sie die Demonstration beenden wollen. Dazu wihlen Sie die Funktion Demo-Aufzeichnung
beenden an. Speichern Sie auf jeden Fall die soeben angefertigte Demonstration auf Ihren
Datentriiger, wenn Sie spéter noch einmal damit arbeiten mochten.

Auf gar keinen Fall diirfen Sie wihrend der Demonstration mit Maus oder Joystick steuern, da
der Flugsimulator die Bewegungen von Maus und Joystick nicht im Aufzeichnungsmodus
verwendet.
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13.1.16 EFIS/CFPD-Anzeige

Bei der EFIS/CFPD-Anzeige handelt es sich um elektronische Hilfsmittel vom Feinsten:
Wichtige Informationen kann Ihnen ein Computer in die Frontscheibe projizieren, was beim
Betrachter den Eindruck erweckt, die Informationen befinden sich wenige Meter vor der
Frontscheibe in der Luft. So kénnen Ihnen die elektronischen Helfer zum Beispiel einen
kiinstlichen Tunnel als Landeanflugweg projizieren, der Sie sicher auf die Landebahn bringt.

Sie konnen dabei wihlen, ob die Symbole weit entfernt vor Thnen auftauchen oder ganz nah
vor dem Cockpit zu sehen sein sollen.

Bild 13.2
Fliegen mit eingeschalteter
EFIS-Anzeige

13.2 Sichtmenu

Neben dem Modusmenii, bei dem Sie das Drumherum des Simulators einstellen konnen,
bietet sich Thnen mit dem Sichtmenii die Moglichkeit, zu bestimmen, was Sie wihrend des
Fluges sehen mochten. Mehrere Sichtfenster mit verschiedenen Zoomfunktionen und Fenster-
groBen machen Thnen den Flug mit dem Simulator wesentlich leichter. Allerdings mufl man
auch wissen: In der Realitiit eines echten Flugzeuges werden Sie solchen Komfort schmerzlich
vermissen. Der stéindige Blick auf die Landkarte aus verschiedenen Entfernungen wird Thnen
im echten Flugzeug versagt bleiben.

Mit dem Microsoft-Flugsimulator III haben Sie zahlreiche Werkzeuge und Hilfsmittel an der
Hand: Zum Beispiel konnen Sie gleichzeitig nach vorne und nach rechts aus dem Cockpit
sehen und ebenso gleichzeitig immer die Landkarte im Blick haben.
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13.2.1 Fenster

Im Untermenii Fenster finden Sie Informationen iiber das aktuelle Sichtfenster. Sie finden dort
die Eintragungen

[ erstes 3D-Fenster
1 zweites 3D-Fenster
A Kartenfenster

Durch Driicken der Taste 1 konnen Sie zwischen den verschiedenen Sichtmodi umschalten.
Allerdings steht Ihnen die Moglichkeit, zwischen den Fenstern zu wechseln, nur dann offen,
wenn Sie die Fenster iiberhaupt aktiviert haben. Das heift, dafl der Simulator zwar fiir einen
kurzen Moment das eingestellte Fenster einblendet, dieses aber nur dann dauerhaft darstellen
wird, wenn Sie es iiberhaupt aktiviert haben. Dazu dient das Untermenii Fenster einrichten.

Wichtig ist, daB nur genau ein Fenster das aktive Fenster sein kann. Das entsprechende Fenster
wird dann mit einem diinnen weilen Rand dargestellt.

Wenn Sie sich mit der Steuerung des Simulators bereits vertraut gemacht haben, konnen Sie
das Sichtfenster allerdings auch mit folgenden drei Tasten einstellen:

i wiihlte das erste 3D-Fenster als aktuelles Fenster an
+ wihlte das zweite 3D-Fenster als aktuelles Fenster an

NUM-Taste wiihlte das Kartenfenster als aktuelles Fenster an

13.2.2 Sichtmodus

Der Flugsimulator erlaubt nicht nur den Blick nach vorne aus dem Cockpit, sondern &t Sie
das Geschehen auch aus dem Kontrollturm des Flughafens, dem Verfolger- oder Beobachter-
flugzeug iiberblicken.

Beim Blick aus dem Cockpit sitzen Sie in Threr Maschine und erleben den Flug aus dem
Pilotensessel. Ungefihrlicher, weil Sie aus der Ferne zusehen diirfen, wie Thre Maschine
abstiirzt, ist der Blick aus dem Kontrollturm des Flughafens. Sie beobachten sich dabei also
praktisch selbst. Schalten Sie den Blick des Verfolgerflugzeugs ein, so erleben Sie IThren Flug
etwa so mit, wie Sie ihn aus etwa fiinf Meilen, auf etwa gleicher Hohe miterleben wiirden. Das
Beobachterflugzeug schlieBlich gewihrt Thnen einen Eindruck iiber Ihren Flug aus einem
anderen Flugzeug heraus, das Sie aus direkter Nihe beobachtet. Die Position des Beobachter-
flugzeugs konnen Sie selbst einstellen.

Statt immer im Sichtmenii Thren Sichtmodus festzulegen oder zu @ndern, kénnen Sie auch
durch Driicken der Taste S zwischen den verschiedenen Modi wechseln. Wenn Sie nur ein
Fenster eingeschaltet haben, konnen Sie mit der S-Taste und mit der Scroll-Lock-Taste
zwischen dem Blick aus dem Kontrollturm und dem Blick aus dem Cockpit wechseln.
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13.2.3 Zoom

Gleichgiiltig, welches Sichtfenster gerade aktiv ist, konnen Sie die Zoomfunktion nutzen, die
fiir Sie ein Fernrohr vorschaltet und damit weiter entfernte Dinge in den Vordergrund riickt,
oder den Blick von der Umgebung entfernen. Die Zoomsteuerung funktioniert allerdings
ausschlieBlich zusammen mit dem Fenster, das gerade aktuell ist. Die momentane Einstellung
der Zoomfunktion kénnen Sie auf Ihrem Instrumentenbrett rechts unten ablesen. Der Spiel-
raum reicht dabei von 0,16 bis 512.

Um die Zoomeinstellung zu verindern, miissen Sie mit der ii-, +- oder NUM-Lock-Taste ein
Fenster anwihlen und dann durch Driicken der Tasten * und 8 in die Landschaft hinein- oder
aus ihr herauszoomen.

So niitzlich die Zoomfunktion auch ist: In brenzligen Situationen, in denen Sie sich auf Thre
Augen verlassen miissen, sollten Sie den Durchblick bewahren konnen und deshalb die
Funktion auf 1 stellen. Stimmt die wirkliche Sichtweise nidmlich nicht mit der simulierten
iiberein, kann das bose enden, wenn zum Beispiel der Boden noch sehr weit weg erschien, Sie
aber in Wirklichkeit die Zoomfunktion auf 0,16 eingestellt haben und hart auf der Landebahn
aufschlagen . . .

13.2.4 Richt

Gegeniiber einem Piloten auflerhalb des Simulators haben Sie einen entscheidenden Vorteil:
Sie miissen sich nicht von der Stelle riihren, um in neun verschiedene Richtungen zu blicken.
In Schritten zu 45 Grad konnen Sie sich einen Rundumblick verschaffen und zusitzlich auch
noch nach unten sehen.

Wiihlen Sie dazu die Funktion Sicht entweder iiber das Sichtmentii und das Untermenii Richt
oder mit der Scroll-Lock-Taste und einer der Tasten 1 bis 9 auf der numerischen Tastatur.

13.2.5 Achsenanzeiger

Mit diesem Meniipunkt schalten Sie den Achsenanzeiger ein oder aus und legen die Form des
Zeigers fest.

13.2.6 Erstes 3D-Fenster

Durch Driicken der zu diesen Funktionen gehdrenden Tasten im Sichtmenii aktivieren Sie das
erste 3D-Fenster.
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13.2.7 Zweites 3D-Fenster

Durch Driicken der zu diesen Funktionen gehorenden Tasten im Sichtmenii aktivieren Sie das
zweite 3D-Fenster.

13.2.8 Kartenfenster

Durch Driicken der zu diesen Funktionen gehdrenden Tasten im Sichtmenii aktivieren Sie das
Kartenfenster.

Bild 13.3
Das Kartenfenster

13.2.9 Turmaussicht gesamter Bildschirm

Durch Driicken der zu diesen Funktionen gehdrenden Tasten im Sichtmenii aktivieren Sie den
Blick aus dem Kontrollturm.

13.2.10 Fenstertitel

Auch hier kénnen Sie nur durch Driicken der entsprechenden Taste das Einblenden des
Fenstertitels erlauben oder verhindern. Der Titel wird iiber einem Fenster angezeigt.

13.2.11 Schraffur

Thr Flugsimulator stellt die Welt entweder als Strichzeichnung oder schraffiert dar. Diese
Funktion ist bei schnellen Computern allerdings nicht zu empfehlen, kann aber bei langsame-



Die Betriebsmodi 107

ren Geriten durchaus Vorteile bringen. Grund: Das Fiillen von Flichen kostet sehr viel Zeit
und schriinkt den Flugsimulator, der sich seine Zeit sehr gut einteilen muf, sehr ein.

13.2.12 Fenster einrichten

Vor dem ersten Flug sollten Sie es sich im Cockpit so bequem wie moglich machen. Nicht nur,
daf} Sie gut sitzen, sondern auch ebenso gut sehen, was sich um Sie herum tut. Dazu gehort
zum Beispiel, daB Sie Ihre Sichtfenster vor dem Flug einstellen. Ahnlich, wie Sie im Auto den
Riickspiegel einstellen, damit Sie sich wihrend der Fahrt nicht immer umdrehen miissen,
macht es beim Flugsimulator Sinn, sich vor dem Flug zu iiberlegen, was Sie wihrend des
Fluges stidndig im Sichtfeld brauchen. Befinden Sie sich zum Beispiel auf vollig unbekanntem
Terrain, oder verlieren Sie plotzlich infolge massiver Wolkenbildungen die Orientierung, weil
Sie vorne aus dem Cockpit alles weils sehen, brauchen Sie ein Kartenfenster, in dem Sie Thren
Standpunkt auf der Karte verfolgen konnen.

Im Untermenii Fenster einrichten legen Sie Grofe, Status (vorhanden oder nicht vorhanden)
und Lage der verschiedenen Fenster fest. Neben den Fenstern konnen Sie in diesem Unterme-
nii auch die GroBe der Instrumententafel festlegen oder Thre Instrumente véllig ausschalten.
Solche Experimente sollten Sie sich aber sehr gut iiberlegen, weil allein mit einem Sichtfenster
zwar der Start, aber nur sehr schwer die Landung zu schaffen ist.

Im Fenster-Einrichten-Meniipunkt legen Sie alle Eigenschaften folgender Bildschirmbereiche
fest:

1 3D erstes

1 3D zweites

A Karte

[d Instrumentenbrett
d Positionsanzeiger

Da es mitunter passieren kann, dafl sich mehrere Fenster iiberlappen, konnen Sie einem
Fenster die hochste Prioritidt zuweisen und damit festlegen, dafl dieses Fenster immer alle
anderen Fenster iiberlappen darf. Dazu miissen Sie das Fenster, dem Sie die hochste Prioritit
geben wollen, aktivieren und die A-Taste driicken.

13.2.13 Beobachterflugzeug

Wie schon erwiihnt, bietet Ihnen der Microsoft-Flugsimulator III die Moglichkeit, Ihren
eigenen Flug aus einem anderen Flugzeug, dem Beobachterflugzeug, zu beobachten. Dazu
miissen Sie den Untermeniipunkt Beobachterflugzeug anwihlen und anschlieBend das Beob-
achterflugzeug positionieren. Wihlen Sie dazu den entsprechenden Meniipunkt an und legen
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Sie Standort und Hohe in bezug auf Thr Flugzeug fest. Positive Werte lassen das Beobachter-
flugzeug iiber Threm Flugzeug fliegen, negative Werte unterhalb.

Interessant wird das Beobachterflugzeug besonders, wenn Sie sich im Kunstflug versuchen.
Einziges Problem dabei: Wenn Sie sich beim Fliegen der Kunstflugfiguren beobachten wollen
und dem Beobachterflugzeug den Auftrag gegeben haben, sich in die Nihe Ihres rechten
Fliigels zu begeben, muB es bei einer Rolle auf die andere Seite wechseln, und Sie haben nichts
von Thren Kiinsten. Deshalb gibt es die Funktion Prioritdt, mit der Sie festlegen, wie sich das
Beobachterflugzeug bei welchen Flugeffekten verhalten soll. Wiihlen Sie zum Beispiel die
Funktion Looping an, so bezieht sich Ihr Beobachterflugzeug immer auf die Richtung TIhrer
Fliigelspitze, die sich ja bei einem Looping nicht dndert. Wihlen Sie aber die Funktion Rollen
an, so bleibt das Beobachterflugzeug nicht an einem Fliigel, sondern auf einer Seite.

Gleichgiiltig, welche der beiden Kunstfliige Sie einstellen, wird das Verfolgerflugzeug
irgendwann die Seite wechseln miissen. Um Sie bei diesen Mangvern trotzdem als Beobachter
auftreten zu lassen, konnen Sie dem Programm mitteilen, ob sich das Beobachterflugzeug
schnell oder langsam auf die andere Seite bewegen soll. Diese Einstellung legen Sie im
Untermeniipunkt Uberwechseln fest.

13.2.14 Anzeigequalitéat

Wesentlichen EinfluB auf die Qualitit der optischen Darstellung des Bildes nehmen zwei
Faktoren:

3 Leistung des Rechners mit seiner Grafikkarte und
1 Einstellung der Anzeigequalitit

Allerdings handelt es sich bei der Wahl der Anzeigequalitit immer um eine Kompromif-
l6sung. Es ist zum Beispiel nicht moglich, gleichzeitig schnell und absolut flimmerfrei zu
fliegen, wenn Thnen nur ein XT-Computer zur Verfiigung steht.

Deshalb konnen Sie Flimmergeschwindigkeit und Bildkomplexitit in diesem Modus einstel-
len.

13.3 Das Umweltmenu

Bislang mag Ihr Eindruck vom Flugsimulator sehr steril sein. Das stimmt nur teilweise, denn
bisher haben Sie von einigen wesentlichen Funktionen noch keinen Gebrauch gemacht. Sie
konnen namlich mit dem Flugsimulator auch bei Gewitter, Ddmmerung, starken Winden oder
im Herbst fliegen. Solche Einstellungen nehmen Sie im dritten Menii, dem Umweltmenii vor.
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13.3.1 Jahreszeit

Wie in der Realitit konnen Sie mit dem Flugsimulator in den vier Jahreszeiten fliegen. Zwar
sind im Winter die Felder nicht — wie eigentlich zu erwarten wiire — schneebedeckt. Trotzdem:
Besonders mit vereisten Start- und Landebahnen sollten Sie im Winter rechnen. Im Sommer
erschwert Thnen dafiir warmes oder gar schwiiles Wetter den Flug, weil Sie vermehrt mit
starken Turbulenzen oder groBerer Hohendichte zu kimpfen haben werden.

13.3.2 Sterne

Im Meniipunkt Sterne legen Sie fest, ob Sie bei einem Nachtflug die Romantik eines
Sternenhimmels genieBen mochten. Die Darstellung der Sterne ist tibrigens relativ realistisch
in verschiedene Helligkeitsebenen aufgeteilt. Allerdings dndern Sterne nichts am Flugverhal-
ten Threr Maschine und beeinflussen den Flug nicht. Sie sind eher als netter Gag der
Programmierer gedacht.

13.3.3 Uhrzeit

Bei einem ldngeren Flug miissen Sie damit rechnen, daf es langsam dunkel wird, wenn Sie in
die Abendstunden fliegen. Auch nach einer durchflogenen Nacht erwartet Sie ein Sonnenauf-
gang. Der Flugsimulator kennt, je nach Jahreszeit, vier verschiedene Helligkeitsstufen:

[ Morgengrauen

[d Hellichter Tag

J Abenddimmerung
' Nacht

Die Ubergangszeiten sind im Flugsimulator iiberall auf der Erde gleich. Die Abenddimme-
rung und das Morgengrauen sind dabei identisch. Der Wechsel der verschiedenen Zeitzonen
sieht folgendermaBen aus:

Morgengrauen Tag Abenddimmerung Nacht
Friihling 6.00 6.30 19.00 19.30
Sommer 5.00 5.30 21.00 21.30
Herbst 6.00 6.30 19.00 19.30

Winter 7.00 7.30 17.00 17.30
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Um dem Flugsimulator mitzuteilen, ob er im Morgengrauen, in der Abenddémmerung, bei
Nacht oder am hellichten Tag fliegen soll, miissen Sie die Flugzeit einstellen. Sie konnen die
Zeit entweder mit der Tastatur einstellen oder dazu die Maus verwenden.

Klicken Sie dazu auf IThrem Instrumentenbrett die entsprechende Ziffer der Uhr an und
driicken Sie die linke Taste zum Nachstellen, die rechte zum Vorstellen der Uhr.

13.3.4 Wolken

Wie langweilig wire das Fliegen ohne eine Wolkendecke. Das Gefiihl, iiber den Wolken zu
schweben, konnen Sie damit im Simulator jederzeit haben. Auch ein Gewitter gehort zum
Repertoire des Microsoft-Flugsimulators III. Um diese Umweltfaktoren einzustellen, konnen
Sie im Umweltmenii den Punkt Wolken anwihlen und folgende Daten fiir die Wolken
festlegen:

1 Beginn und Ende der oberen Wolkendecke
1 Beginn und Ende der unteren Wolkendecke

J Beginn und Ende des Gewitters

Bild 13.4
So sehen Wolken im
Flugsimulator aus

Die Hohenangaben der Wolkendecken beziehen sich immer auf die Hohe der Wolkendecke
iiber dem Meer, nicht iiber dem Boden. Um eine Wolkenschicht abzuschalten, miissen Sie nur
Ober- und Untergrenze auf Null setzen. Aber nicht nur die Lage der Wolken kénnen Sie
definieren. Auch mogliche Abweichungen dieser Werte kann der Flugsimulator in seine
Darstellung mit einbeziehen. Geben Sie dazu einen Wert fiir die maximale Abweichung an,
und der Flugsimulator wird entsprechend mit einem Zufallsgenerator selbst bestimmen, ob
eine Wolkendecke bei exakt 2000 FuB endet oder ob Sie auch noch in 2100 Fufl mit Wolken
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konfrontiert werden. SchlieBlich legen Sie noch die Dichte der Wolkendecke fest, indem Sie
zwischen Klar, Vereinzelt, Aufgerissen und Bedeckt wihlen. Im europiischen Luftraum
unterscheidet der Flugsimulator zwischen //8 Bedeckt, 2/8 Bedeckt und so weiter.

In kritische Situationen kann Sie das Gewitter bringen. Kaum ein Pilot freut sich iiber dieses
Naturereignis, denn es birgt einige nicht zu unterschitzende Risiken. Auch wenn theoriever-
narrte Physiker in diesem Zusammenhang immer wieder auf die Eigenschaft des Flugzeugs
als Faradayscher Kifig hinweisen, so kann ein einschlagender Blitz schon ein Loch in eine
Tragfliche schlagen, von dem sich die Maschine moglicherweise nicht mehr erholt. Beim
Gewitter legen Sie wieder eine Ober- und eine Untergrenze fest, die sich auch auf die Hohe
iiber dem Meer bezieht und nicht als Hohe iiber dem Boden miBinterpretiert werden darf.

Die Heftigkeit eines Gewitters hingt dabei von der Intensitit von Wolkenbewegungen sowie
einem Zufallsfaktor ab. Mit der Einstellung Bewdlkung legen Sie die Hdufigkeit von Gewit-
tern fest. SchlieBlich braucht Ihr definiertes Wetter noch eine Bewegungsrichtung und eine
Bewegungsgeschwindigkeit, die Sie ebenfalls festlegen konnen.

13.3.5 Winde

Wenn Sie jetzt zu einem Flug starten und der festen Uberzeugung sind, schon geniigend
Umwelteinfliisse in Ihren Flug eingebracht zu haben — weit gefehlt. Ihr kiinstliches Wetter
kann erst realitdtsnah wirken, wenn es von Wind angetrieben und bewegt wird. Im Untermenii
Winde konnen Sie Werte fiir drei verschiedene Windebenen und einen Bodenwind festlegen.
Wihlen Sie dazu einfach die entsprechende Funktion an, und geben Sie die jeweilige Hohe
und eine Windstirke in dieser Hohe an. SchlieBlich teilen Sie dem Programm noch mit, in
welcher Hohe die Bodenwinde enden im Vergleich zum Erdboden. Dazu stellen Sie die
entsprechende Hohe im Untermeniipunkt Tiefe ein. Erst jetzt konnen Sie erleben, wie sehr ein
Pilot mit Winden in verschiedenen Hohen mitunter zu kdimpfen hat und wie Situationen, die
Sie sicher schon mal in einer Linienmaschine erlebt haben, eine kleine Cessna durcheinander-
wirbeln. Und wenn Sie dann immer noch nicht genug von wilden Bodenwinden haben, so
koénnen Sie dariiber hinaus Turbulenzen einstellen. Dabei erwartet das Programm einen Wert
zwischen null (leichte Turbulenzen) und zehn (stirkste Turbulenzen). Im letzteren Fall sollten
Sie vorher aber ausreichend Flugerfahrung sammeln, sonst sind Sie gegen die Spielchen, die
solche Turbulenzen mit Thnen treiben, v6llig machtlos.

13.4 Das Sim-Menu

Das Sim-Menii stellt [hnen weitere zahlreiche Variationsmoglichkeiten zur Verfiigung, die
sich speziell mit dem Innenleben Ihres simulierten Flugzeugs befassen: Realitéitsnihe, Zuver-
lassigkeit, Rauchsystem und so weiter.
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13.4.1 Bodenstruktur

Neben dem an sich schon dreidimensionalen Ausblick aus IThrem Cockpit kann der Microsoft-
Flugsimulator III dem Untergrund, iiber den Sie sich wiihrend des Fluges hinwegbewegen,
eine eigene Struktur geben. Zwar kostet dieser optische Luxus Geschwindigkeit und lohnt sich
wirklich nur bei entsprechend schnellen Computern. Trotzdem: Der Effekt, den der struktu-
rierte Untergrund erzeugt, ist beachtlich. Sie haben dabei die Wahl zwischen Punkten, kleinen
Rechtecken und groBen Rechtecken. Welche Struktur Sie einstellen, hidngt dabei in erster
Linie von Threm Geschmack ab.

Bild 13.5
Fliegen mit eingeschalteter
Bodenstruktur (Punkte)

13.4.2 Crash

Der Flugsimulator kennt drei Arten, auf einen Absturz zu reagieren: Aus, Erfassung und
Erfassung und Analyse. Ist die Crasherfassung ausgeschaltet, kann Ihre Maschine nicht
abstiirzen, sondern springt einfach wieder vom Boden hoch, als wire sie ein Gummiball.
Fliegen Sie jedoch mit eingeschalteter Crasherfassung, stiirzt Ihr Flugzeug gnadenlos ab. Sie
erhalten nichts weiter als eine Crashmeldung. Haben Sie allerdings Crasherfassung und
Auswertung eingeschaltet, zeigt Ihnen der Flugsimulator anschlieBend ein Diagramm, auf
dem Sie Thre Flugbahn und Ihre Geschwindigkeit ablesen konnen. In diesem Schaubild
konnen Sie dann untersuchen, was Sie hiitten besser machen konnen und vielleicht auch,
warum die Maschine abgestiirzt ist.

13.4.3 Ton

Bei lingeren Fliigen kann das simulierte Motorengeridusch nervig sein. Deshalb haben die
Programmierer des Flugsimulators diese Funktion eingebaut, mit der Sie alle Gerdusche
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abschalten konnen. Um den Ton abzuschalten, kénnen Sie entweder im Sim-Menii die Ton-
Funktion anwihlen oder die Q-Taste driicken.

13.4.4 Pause

Was in der Realitidt nicht moglich ist, geht im Simulator, das haben Sie bereits an vielen
Beispielen gesehen. Doch eine der wichtigsten unrealistischen Funktionen des Simulators ist
die Pause-Funktion, die den Simulator anhilt. Im Sichtfenster erscheint die Meldung PAUSE.
Um in den Pause-Modus zu gelangen konnen Sie entweder den entsprechenden Untermenti-
punkt anwiihlen oder die P-Taste driicken.

13.4.5 Autokoordination

Thr Flugsimulator hilft Ihnen bei Ihren ersten Flugversuchen, wo er nur kann. Die sogenannte
Autokoordination erleichtert Thnen das Fliegen, weil sie Quer- und Seitenruder koppelt.
Normalerweise miissen Sie beide Steuersysteme getrennt bedienen. Doch das erfordert eine
gehorige Portion fliegerischen Konnens. Die Autokoordination sollten Sie also erst dann
abschalten, wenn Sie sich in der Luft sicher bewegen konnen und die Maschine anschlieBend
auch wieder sicher zur Erde bringen konnen. Dann, als Profi in Ihrer Cessna, konnen Sie sich
an schwierige Flugmandver oder gar an Kunstfliige wagen, bei denen mit eingeschalteter
Autokoordination nur halb so viel machbar ist, wie mit ausgeschalteter Autokoordination.

13.4.6 Rauchsystem

Von Flugshows nicht mehr wegzudenken: Rauchfahnen konnen wunderschone Bilder an den
Himmel malen. Selbstverstindlich verfiigt auch Ihr Flugsimulator iiber ein solches Rauchsy-
stem, mit dem Sie kleine Wolkchen ausstoBen konnen. Aktivieren Sie das Rauchsystem,
indem Sie im Sim-Menii den Unterpunkt Rauchsystem anwihlen oder einfach wihrend des
Fluges die I-Taste driicken.

13.4.7 Positionsanzeiger

Mit dem Positionsanzeiger gibt Ihnen der Flugsimulator ein weiteres Instrument an die Hand,
das er Ihnen in Form eines kleinen Fensters in Thr Sichtfeld projiziert. Der Positionsanzeiger
stellt die Stellung der Steuerorgane Hohenruder, Querruder und Drosselklappe in symboli-
scher Form dar. Ein kleines Quadrat bewegt sich rechts und links von der Fenstermitte und
zeigt damit die Bewegungen der Querruder an. Auf- und Abbewegungen zeigen die Stellung
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der Hohenruder an. Positionspfeile an der linken Seite und am unteren Rand zeigen schlieBlich
die Einstellung der Drosselklappe und der Seitenruder. Um den Positionsanzeiger zu aktivie-
ren, wihlen Sie im Sim-Menii die Funktion Positionsanzeiger an.

13.4.8 Realitat

Ist Ihnen das Fliegen mit dem Flugsimulator immer noch zu einfach, dann konnen Sie
zusiitzlich noch einen Realititsfaktor einstellen. Dieser gibt fiir einzelne Komponenten des
Flugzeugs an, wie nah an der Realitit, aber auch gleichzeitig wie schwierig der Flug mit dem
Flugsimulator ist. Fiir folgende Komponenten ldft sich die Realitdt beeinflussen:

Maschine
Hohenruder-Trimmung
Kurskreiselkompal-Abweichung
Gliihbirnen durchbrennen
Drosselklappe

Instrumentenbeleuchtung

[ S A S

Barometerabweichung

Wenn Sie zum Beispiel eine realistisches Verhalten des Motors einstellen, miissen Sie
konsequenterweise auch die Magnetziindschalter des Motors bedienen kénnen und vor dem
Fliegen damit den Motor einschalten. Oder wenn Sie realititsnahe Hohenrudertrimmung
wiinschen, bedingt das, daB Sie sich vorher mit dem Steuerungsorgan Trimmruder vertraut
machen. Dann miissen Sie die Hohenruder so lange dndern, bis das Flugzeug richtig getrimmt
ist. Auch in puncto Kurskreisel und Barometerabweichung gilt das gleiche: Was Ihnen bisher
der Flugsimulator abgenommen hat, in der Realitiit aber Ihren Kopf gekostet hitte, miissen Sie
jetzt perfekt beherrschen, wenn Sie nicht unsanft landen mochten oder gar vorzeitig die
Kontrolle iiber Ihre Maschine verlieren wollen.

Selbst an so unbedeutende Kleinigkeiten wie defekte Gliihbirnchen haben die Programmierer
des Flugsimulators gedacht. Sollten Sie ndmlich versehentlich am hellichten Tag mit einge-
schaltetem Licht fliegen, so brauchen Sie sich bei Nacht nicht zu wundern, wenn diese
Gliihbirnchen durchbrennen, wenn Sie sie dringend brauchen. Eine weitere unangenehme
Verhaltensweise eines realistischen Flugzeugs ist das Absterben des Motors, wenn man zu
schnell Gas gibt. Der Motor siuft dabei ab. Die schnelle Drosselklappenbetitigung hangt mit
diesem fiir den Piloten unangenechmen Phinomen zusammen. Vorsicht also, wenn Sie noch
nicht ganz so sicher mit der Maschine umgehen konnen. Und als letztem Part in Threm
Flugzeug, das unter realistischen Bedingungen moglicherweise in ganz anderem Licht er-
scheint: die Instrumentenbeleuchtung. Sie wird namlich bei Nacht so lange dunkel bleiben, bis
Sie die Beleuchtung einschalten.
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13.4.9 Zuverlassigkeit

Lieben Sie das Risiko? Gehoren Sie auch zu den Menschen, die ihr Auto nie in die Werkstatt
bringen, weil »schon nichts dran sein wird«? Dann kénnte Thnen der Untermeniipunkt Zuver-
ldssigkeit liegen. Im Flugzeug drauBen in der Luft kann es Thnen passieren, da8} plotzlich und
unerwartet mal ein wichtiges Teil ausfillt. Wie reagieren Sie auf solche Eventualititen? Im
Meniipunkt Zuverldssigkeit konnen Sie Ihrem Flugzeugs und den darin befindlichen Bestand-
teilen eine bestimmte Zuverlissigkeit zuweisen. Die Zahl, die Sie in diesem Menii eintragen
miissen, gibt die Zuverldssigkeit in Prozent an. Bei 100 Prozent brauchen Sie nicht mit
Ausfillen zu rechnen. Bei 20 Prozent wire ich mir nicht mehr so sicher . . .

13.4.10 Instrumente

Zum Training ist es mitunter sinnvoll, einzelne Instrumente in Ihrem Cockpit ganz abzuschal-
ten. Im Meniipunkt /nstrumente konnen Sie genau angeben, auf welche Instrumente Sie
voriibergehend verzichten wollen und welche Sie unbedingt brauchen. Der Flugsimulator
unterscheidet dabei drei Instrumentengruppen:

A Hauptinstrumente
[ Maschineninstrumente

d NAV/KOM

13.4.11 Maus

Die eleganteste Art, Thren Flugsimulator zu bedienen, ist die Steuerung mit der Maus. Sie
erlaubt lineare und dynamische Bewegungen, und das Flugzeug wird nicht digital, wie das
zum Beispiel mit der Tastatur nicht anders moglich ist, gesteuert. Teilen Sie Ihrem Flugsimu-
lator in dem Meniipunkt Maus im Sim-Menii mit, wie er auf die Bewegungen der Maus
reagieren soll.

13.4.12 Joystick

Wenn Sie Ihren Flugsimulator mit einem Joystick steuern, konnen Sie fiir zwei Joysticks
festlegen, wie der Flugsimulator auf die Bewegungen der Steuerkniippel reagieren soll.
Stellen Sie dabei folgende Reaktionen ein:
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3 Joystick A — Steuerkniippel
3 Joystick B — Gas/Bremsen
3 Joystick B — Gas/Seitenruder

13.4.13 Tastatur

Wenn Sie nicht iiber eine Maus verfiigen und auch keinen Joystick besitzen, konnen Sie den
Flugsimulator nur mit der Tastatur bedienen. Wie Ihre Tasten reagieren, konnen Sie im
Untermenii Tastatur einstellen. Dabei konnen Sie folgende drei Steuerorgane beeinflussen:

3 Sensitivitit der Querruder
3 Sensitivitit des Hohenruders

[ Sensitivitit der Seitenruder

13.5 Das NAV/KOM-Menu

Mit dem Flugzeug im Flugsimulator kénnen Sie sich Thre Welt in vielen Punkten selbst
herstellen. Im Regelfall sind Sie auf rein optischer Basis immer im Bilde, was sich auflerhalb
der Maschine tut, weil Sie es sehen koénnen. Auch einen Flughafen werden Sie im Normalfall
zielstrebig ansteuern konnen, wenn Sie wissen, wo er in etwa liegt. Sind Sie dann erst mal in
der Niihe, so konnen Sie bequem nach Sicht fliegen. In der Welt auBerhalb des Flugsimulators
sieht die Sache aber ganz anders aus: Bei schlechter Sicht sind Sie manchmal v6llig auf Ihre
Instrumente angewiesen und, was noch wichtiger ist, auf Ihre Radio-Navigationshilfen. Im
NAV/KOM-Menii legen Sie neben den Empfiingern und Sendern auch Ihren Standort fest,
konnen sich in einer anderen Szenerie auf dieser Welt wiederfinden oder fliegen mit Auto-
pilot.

13.5.1 Szenerie

Im Untermeniipunkt 1 und 2 konnen Sie eine Szenerie (zum Beispiel die komplette Landschaft
Europas) in den Speicher des Computers laden und befinden sich fortan im europdischen
Luftraum und nicht mehr im Bereich der USA.

Aus allen zur Verfiigung stehenden Szenerien konnen Sie eine auswihlen. Dabei konnen die
Daten der Szenerie entweder von der Festplatte oder von einem Diskettenlaufwerk stammen.
Normalerweise bietet der Flugsimulator zwei Standardszenerien an:

4 FS 3.00 Standardszenerie
1 SD-Europa
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13.5.2 Szenerie konvertieren

Sollten Sie zusiitzliche Szeneriedisketten besitzen, die Ihnen weitere Teile der Welt erschlie-
Ben, dann konnen Sie auch diese in Ihren Computer laden und dort fliegen. Die Zusatzszene-
rien kosten rund 50 Mark und sind unter anderem bei der Firma Rushware in Kaarst zu
beziehen. Damit Sie die Diskette nicht stindig in der Nihe des Computers aufbewahren
miissen und deren Datensicherheit durch hidufiges Diskettenwechseln gefihrden, miissen Sie
die Disketten konvertieren und gegebenenfalls auf Ihrer Festplatte ablegen. Die Szeneriedis-
ketten sind unter normalen Umstinden nicht lesbar, so dal Ihr Computer in der Regel einen
Fehler melden wird. Verzweifeln Sie aber nicht, denn Sie miissen zum Konvertieren, also zum
Umwandeln der Daten, ein spezielles Programm verwenden, das dem Flugsimulator beiliegt.
Starten Sie das Programm mit »Converts«, und beantworten Sie die Fragen der Reihe nach.
AnschlieBend wird die Szenerie von der Diskette auf die Festplatte oder ein zweites Laufwerk
iibertragen.

13.5.3 Kartenanzeige
Jederzeit konnen Sie in Ihr Sichtfenster eine Landkarte der aktuellen Szenerie einblenden.
Wiihlen Sie dazu im NAV/KOM-Menii den Punkt Kartenfenster an, oder driicken Sie die

NUM-Lock-Taste. Wenn Sie anschlieBend zweimal schnell hintereinander die NUM-Lock-
Taste driicken, wird das Kartenfenster wieder verschwinden.

13.5.4 Kartennah

Wenn Sie diesen Meniipunkt anwihlen, sehen Sie eine AusschnittvergroBerung des Karten-
fensters.

13.5.5 Kartenfern

In diesem Meniipunkt entscheiden Sie sich fiir eine Ferneinstellung des Kartenfensters.

13.5.6 Autopilot

Wenn Sie lingere Zeit iiber Land fliegen, ist der Autopilot eine sehr wertvolle Hilfe. Fliegen
Sie mit eingeschaltetem Autopiloten, miissen Sie sich nicht mehr um Ihre Flughohe kiimmern
oder Thren Kurs konstant halten. Der Autopilot sorgt dafiir, dall beide Werte eingehalten
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werden, so wie Sie sie eingestellt haben. Jetzt konnen Sie sich konsequent der Radionaviga-
tion, dem Ablesen der Instrumente, Landevorbereitungen und dem Funkverkehr widmen. Den
Rest erledigt Ihr Autopilot.

Um den Autopiloten einzuschalten, konnen Sie entweder mit dem Mauszeiger das Feld
Autopilot anklicken oder im NAV/KOM-Menii die Funktion Autopilot anwiéhlen. Es stehen
Thnen nun vier sogenannte Autopilotrasten zur Auswahl, die Sie alle vier einstellen kdnnen.
Mit Steuerkursraste und Héhenraste geben Sie den gewiinschten Steuerkurs und die ge-
wiinschte Flughdhe an. Die NAVI-Raste verfolgt stindig ein VOR-Radial, das Sie auf dem
Azimutanzeiger eingestellt haben.

Ist Thr Autopilot erst einmal richtig eingestellt, kénnen Sie ihn jederzeit mit der Maus im
Instrumentenfeld anklicken oder durch Driicken der Y-Taste ein- oder ausschalten.

13.5.7 Kommunikation mit Flugverkehrskontrolle

Mit dieser Funktion ermoglichen Sie es, dal Ihr Empfangssystem Meldungen vom Kontroll-
turm empfangen und anzeigen kann.

13.5.8 EFIS/CFPD-Anzeige

In diesem Untermeniipunkt wiihlen Sie die elektronische Hilfe einer CFPD-Anzeige an.

13.5.9 Grobverstellung

Mit der Grobverstellung, die mit dem Fliegen eigentlich nichts mehr zu tun hat, konnen Sie
sich auf der Karte und in einer Landschaft gezielt nach Koordinaten bewegen. Je nach
gedriickter Taste kann Ihr Flugzeug sehr schnell (wesentlich schneller als Ihr Flugzeug
normalerweise fliegen kann) oder sehr langsam iiber die Landschaft schweben. Die Grobver-
stellung erfolgt iiberwiegend iiber Ihre Tastatur.

13.5.10 Position einstellen

In diesem Meniipunkt konnen Sie Ihre genaue Position einstellen. In der Regel handelt es sich
dabei um die Koordinaten eine Flugplatzes. Aber auch die Hohe und Ihre Richtung geben Sie
in diesem Meniipunkt an. Achten Sie aber darauf, daB Sie bei der Hohe immer eine Null
eingeben, da es sonst mitunter passieren kann, daB Sie Ihre Maschine wenige FuB} iiber der
Startbahn positionieren. Beim anschlieBenden Start werden Sie sofort auf der Bahn aufschla-
gen und Ihr Flug ist vorbei.
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Haben Sie Thre Koordinaten eingegeben, so miissen Sie noch dem Kontrollturm von Ihrer
Existenz Mitteilung machen. Das geschieht, indem Sie Ihre Daten an den Kontrollturm
schicken.

13.5.11 NAV-Empfanger

In diesem Meniipunkt stellen Sie die Frequenz Ihrer NAV-Empfinger ein.

13.5.12 KOM-Empfanger

In diesem Meniipunkt stellen Sie die Frequenz Ihrer KOM-Empfinger ein. Folgende Funktio-
nen stehen Thnen dabei zur Auswahl:

KOMI - einschalten

Nachricht senden

13.5.13 Transponder

In diesem Meniipunkt stellen Sie Ihren Transponder ein.

13.5.14 ADF

In diesem Meniipunkt stellen Sie Ihr ADF-Instrument ein und bestimmen das aktive ADF-
Instrument.

Tips zum Thema »Menlstruktur«
(J Belasten Sie sich nicht damit, alle Untermeniis zu kennen.

J Verwenden Sie am Anfang die Untermeniis statt der Tastenkombinationen.
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Fliegen in
der Flugschule

14.1 Das Logbuch zeichnet alles auf

Am Anfang, kurz vor Ihrem ersten Flug, wurden Sie bereits damit konfrontiert: Der Microsoft-
Flugsimulator III bietet Thnen an, tiber Thren Flug ein Logbuch zu fiihren.

Prinzipiell kann der Computer jeden Ihrer Fliige in einem solchen Logbuch protokollieren.
Voraussetzung: Der Datentriger, von dem aus Sie den Flugsimulator gestartet haben, ist nicht
schreibgeschiitzt und bietet dariiber hinaus noch Platz fiir mindestens eine weitere Datei.

14.1.1 Wann legt man ein Logbuch an?

Ob Sie zu einem Flug ein Logbuch anlegen wollen, hingt weitgehend davon ab, wie gut und
wie oft Sie bei welchen Flugsituationen schon geflogen sind. Haben Sie ndmlich besonders
wenige Erfahrungen im Instrumenten-Blindflug gesammelt, und sind Sie iiberwiegend bei
hellichtem Tag unterwegs gewesen, so kann Ihnen ein Logbuch sehr dienlich sein, denn es gibt
Ihnen genau Aufschluf} dariiber, wie viele Stunden Sie bei welcher Situation schon geflogen
sind.

14.1.2 Ein Logbuch — aber regelméaBig

Haben Sie sich einmal entschlossen, iiber Ihre Fliige regelmifig ein Logbuch zu fiihren (es
empfiehlt sich iibrigens, nicht nur ab und zu einen Flug aufzuzeichnen), dann sollten Sie dem
Logbuch einen passenden Namen geben. Der Computer wird ndmlich das Logbuch mit dem
von lhnen ausgewihlten Namen auf IThrem Datentriiger ablegen. Auf die Frage nach dem
Namen Ihres Logbuchs miissen Sie dem Programm einen maximal acht Zeichen langen
Namen mitteilen. Sinnvollerweise verwenden Sie dabei zum Beispiel Thren Vor- oder Nach-
namen. Die Logbuchdatei, die der Computer von nun an fortschreiben wird, wird diesen
Namen mit der Extension »log« tragen.
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14.1.3 Uberpriifen Sie Inhr Logbuch

Wenn Sie sich Thr komplettes Logbuch einmal ansehen mochten, so konnen Sie das jederzeit
auBerhalb des Flugsimulators von der DOS-Ebene aus tun. Dazu geben Sie folgenden Befehl
an (Name steht dabei fiir den von Thnen festgelegten Dateinamen):

TYPE name.log (Driicken Sie anschlieBend die RETURN-Taste)
Auch auf Threm Drucker konnen Sie die Datei ausgeben. Das geschieht mit dem Befehl:
COPY name.log >Iptl (Driicken Sie anschlieBend die RETURN-Taste)

Da der Microsoft-Flugsimulator III die Logbuchdaten als ASCII-Datei ablegt, konnen Sie
auch mit einem normalen Textverarbeitungs-Programm Ihr Logbuch bearbeiten.

14.1.4 Das merkt sich Ihr Logbuch

Natiirlich kann ein Logbuch nicht jede geflogene Meile protokollieren oder gar Ihr Verhalten
wihrend des Fluges aufzeichnen. Nur sehr wenige Daten finden Platz in Threm tabellarisch
aufgebauten Logbuch. Dafiir werden die Daten mehrerer Fliige zusammen in einer Datei
erfalt.

Im Logbuch finden Sie Informationen iiber Flugdatum, verwendetes Flugzeugmodell, Bemer-
kungen (zum Beispiel iiber die Flugstrecke), Zahl der Tag- und Nachtstunden, Gesamtflugzeit
und die Information, ob es sich um einen Instrumentenflug gehandelt hat.

Prinzipiell sieht ein Logbuch etwa so aus:

Datum Flugzeug Bemerkungen  Tag Nacht Instr. Gesamt
10-06-89 Cessna iiber Miinchen 2.0 0.0 0.0 2.0
Turbo
Skylane RGII
Gesamt 2.0 0.0 0.0 2.0

14.2 Grundlagen des Flugtrainings

Mit dem Flugsimulator konnen Sie entweder zum Vergniigen fliegen oder nach Belieben
abstiirzen. Sie konnen die Sache aber auch mit einem gewissen Ernst betrachten, und er wird
Thnen Flugstunden geben, damit Sie Thr Kénnen weiter verbessern. In diesen Flugstunden
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steckt sehr viel fliegerisches Know-how. Der Flugsimulator sitzt sozusagen neben Ihnen und
kann Ihnen einzelne Lektionen vorfliegen und Sie miissen staunen, oder Sie miissen selbst den
Steuerkniippel in die Hand nehmen und Ihr Fluglehrer wird staunen. Nebenbei konnen Sie
beim Selbstfliegen erfahren, was Sie wie besser machen konnen und was Sie falsch machen.
Der Microsoft-Flugsimulator I1I ist also ein geduldiger Lehrer. Und noch ein Vorteil existiert
nur im Flugsimulator: Sie kénnen so viele Fehler machen, wie Sie wollen, Sie werden alle
Experimente in der Luft wesentlich besser iiberstehen als ein Flugschiiler in einer anerkannten
Flugschule in der Luft . . .

14.3 Das Meni Fluganweisungen

Um den Fluglehrer des Microsoft-Flugsimulators III zu nutzen, miissen Sie im Modusmenii
den Untermeniipunkt Fluganweisungen anwihlen und konnen dann die gewiinschte Lektion
fliegen. In jeder der angebotenen Lektionen konnen Sie entweder zuschauen oder selbst
fliegen. Wihlen Sie dazu entweder Schiilersteuerung oder Lehrersteuerung. Nach Driicken
der ESC-Taste beginnt die Lektion.

14.4 Bodenoperationen

Bevor Sie das erste Mal abheben, miissen Sie einige Trockeniibungen iiber sich ergehen
lassen. Wollen Sie ndmlich das Fliegen mit dem Microsoft-Flugsimulator III ernsthaft
erlernen, dann konnen Sie nicht mehr langer (wie Sie es vielleicht bislang getan haben) einfach
irgendwo mit der Maschine stehen, Gas geben und abheben, ohne die entsprechenden
Vorbereitungen getroffen zu haben.

Zu den wichtigsten Grundkenntnissen in der Fliegerei gehort das Rollen auf dem Boden. Sie
miissen Thre Maschine ebensogut auf dem Rollfeld beherrschen, wie Thr Auto in der GroB-
stadt. Dazu miissen Sie wissen, auf welchem Weg man zur Start- und Landebahn rollt, wie
schnell Sie dabei sein diirfen und wo Sie schlieflich Ihre Starterlaubnis abwarten miissen.
Auch miissen Sie wissen, an welche Position Sie Ihr Flugzeug bringen miissen, um vom
Tower die Erlaubnis »Position einnehmen und warten« zu erhalten.

14.4.1 Rollen am Boden

Die ersten Geh- oder besser Rollversuche unternehmen Sie auf dem Rollfeld und werden
dabei als erstes bis an eine Linie vor der Start- und Landebahn rollen. Nach der dann folgenden
Erlaubnis, Thr Flugzeug in die Startposition zu bringen, richten Sie Ihre Maschine geméf der
Anweisung »Position einnehmen und warten« aus.
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14.4.2 Lagefliegen

In einem der vorangegangenen Kapitel haben Sie schon gelernt, wie Sie sich beim sogenannten
Lageflug verhalten miissen. In dieser Ubung werden Sie in der Praxis das Lagefliegen noch
einmal iiben — mit Fluglehrer, versteht sich.

14.4.3 Geradeaus und horizontal

Wichtigste Fihigkeit wihrend des Geradeaus- und Horizontalflugs ist s, die Maschine exakt
auf Kurs und auf gleicher Hohe zu halten. Achten Sie wihrend des Fluges immer auf
mindestens zwei Bezugspunkte, die Sie aus Ihrem Cockpitfenster sehen konnen. Orientieren
Sie sich daran und behalten Sie auch Thren Kursanzeiger im Auge. Geringe Abweichungen
fiilhren zu groben Kursabweichungen und machen irgendwann groere Kurskorrekturen
notwendig. Kurskorrekturen fiihren Sie am besten so aus, daB Sie das Quer- und Seitenruder
nicht zu sehr bewegen miissen. Heftige Bewegungen verurteilen den Flug eines unerfahrenen
Piloten zum Scheitern. Wie mit den Kursabweichungen zur Seite verfahren Sie auch bei
Abweichungen von der geforderten konstanten Héhe. Auch hier sollten Sie lernen, Thr
Hohenruder exakt zu dosieren. Um die Hohe, also die Richtung der Flugzeugnase zum
Himmel oder zum Boden konstant zu halten, konnen Sie den sogenannten Achsanzeiger
einschalten und sich daran wihrend des Fluges orientieren. Der Hohenmesser hilft Ihnen, die
aktuelle Flughthe zu iiberpriifen.

Tips zum Thema »Geradeausflug«

(1 Nickbewegungen, die die Flugzeugnase mehr oder weniger heben oder senken, sind von
Motorleistung, Fluggeschwindigkeit und Beladung abhingig. Hier hilft das Wissen sol-
cher Kriterien und viel, viel Flugerfahrung.

1 Ein sehr schwerwiegender Fehler vieler Flugschiiler ist der Versuch, mit dem Variometer
zu fliegen. Dieses Instrument zeigt zwar an, wie schnell Sie gerade steigen oder sinken,
kann aber triigerisch sein. In jedem Fall ist es erstrebenswert, dieses Instrument in
Nullstellung zu bringen. Erliegen Sie aber nicht der Versuchung, dem Instrument nachzu-
jagen, denn es reagiert triige, zeigt also nicht bei jeder Nickbewegung sofort den Erfolg an.

14.4.4 Kurven

Die Kurve ist ein schwieriges aber elementares Flugmanover. Sie sind fiir Anderungen des
Steuerkurses verantwortlich. Um eine Kurve zu fliegen, brauchen Sie sowohl Quer- und
Seitenruder als auch das Hohenruder.
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Um eine Kurve zu fliegen, miissen Sie die Maschine in Schriglage bringen. Der Auftrieb der
beiden Tragflichen é@ndert sich dabei, so daB die Maschine ihre Flugrichtung dndert.

Grundsiitzlich gibt es auch im Flugsimulator drei verschiedene Kurvenarten:

J Kurven mit starkem Querneigungswinkel von mehr als 45 Grad, wobei die Maschine
leicht in eine Uberschriglage abdriftet. Die Maschine fliegt dann nicht mehr stabil.

d Kurven mit mittlerem Querneigungswinkel mit 20 bis 45 Grad.
[J Kurven mit kleinem Querneigungswinkel unter 20 Grad.

Beim Kurvenflug neigt die Maschine dazu, an Hohe zu verlieren, weil die Auftriebskraft in der
Kurve teilweise verringert wird und in die Drehung der Maschine investiert wird. Steuern Sie
also in einer Kurve gleichzeitig ein wenig nach oben, um dieses Verhalten auszugleichen.

In dieser Lektion werden Sie eine 30-Grad-Kurve fliegen. Halten Sie dabei konstante Hohe
und eine stabile Flugzeuglage. Denken Sie rechtzeitig daran, daf die Kurve nicht beliebig lang
geflogen werden soll. Den Ubergang von einer Kurve in den Horizontalflug nennt man
Ausgleiten. Das Ausgleiten miissen Sie rechtzeitig beginnen. Die Maschine wird sich noch in
der Kurve befinden, wihrend Sie schon das Ausgleiten einleiten. Starten Sie den Geradeaus-
flug etwa 10 Grad friiher. Beim Ausgleiten erhoht sich aber, als umgekehrter Effekt des
Kurvenbeginns, der Auftrieb, und Ihre Maschine wird steigen. Senken Sie also auch rechtzei-
tig die Flugzeugnase, um diesem Verhalten entgegenzuwirken.

14.4.5 Steigfllige

Wiihrend des Fluges werden Sie aber nicht immer das Vergniigen haben, mit einfachen Kurven
aus dem Horizontalflug in die Kurve iiberzuleiten. Oft ist es nétig, eine Kurve bei gleichzei-
tigem Hohengewinn oder Hohenverlust zu fliegen. Solche ebenfalls elementaren Flugmand-
ver nennt man Steig- oder Sinkkurven. Sie werden durch gezielten Einsatz der Motorleistung
in Verbindung mit leichten Nickbewegungen der Flugzeugnase geflogen. Dabei gewinnen
oder verlieren Sie gezielt an Hohe. Wie bei allen Flugmanovern sollten Sie sich, nach
Moglichkeit, auf Thre Sicht und die Instrumente verlassen. Der Steigflug besteht aus drei
Flugphasen:

[ der Eingangsphase
d dem konstanten Steigflug
J und dem Abfangen des Flugzeugs

In der Eingangsphase miissen Sie die Maschine hochziehen und dabei Vollgas geben. Achten
Sie darauf, da} Sie die Flugzeugnase grundsitzlich vor dem Vollgasgeben hochziehen.

Nach der Eingangsphase folgt der konstante Steigflug bei maximaler Motorleistung. Um die
Steigfluggeschwindigkeit zu beeinflussen, miissen Sie das Hohenruder einsetzen und damit
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die Nickbewegung der Maschine zu steuern. Agieren Sie dabei aber keinesfalls zu schnell, da
das Variometer sehr triige ist. Warten Sie also in jedem Fall immer eine konstante Flugge-
schwindigkeit ab, bevor Sie weitere Nickbewegungen folgen lassen. Variieren Sie dabei
vorsichtig die Nickbewegung und damit Ihre Steiggeschwindigkeit, bis Sie die gewiinschte
Flughche erreicht haben. Kurz bevor Sie Thre gewiinschte Flughthe erreicht haben, miissen
Sie die Nase Ihres Flugzeugs senken, um rechtzeitig in den Horizontalflug iiberzuleiten.

14.4.6 Sinkflige

Der Sinkflug stellt das Pendant zum Steigflug dar. Nur gibt es beim Sinkflug eine Schwierig-
keit, die Sie kennen miissen, bevor Sie einfach planlos die Nase des Flugzeugs senken, um an
Hohe zu verlieren: Die Geschwindigkeit Thres Flugzeugs iiber Grund weicht von der tatsich-
lichen Fluggeschwindigkeit ab. Und gerade bei Sinkfliigen kann die Geschwindigkeit zu hoch
werden. Das fiihrt dazu, da die Maschine nicht mehr steuerbar wird und moglicherweise
sogar die Steuerorgane abreif3en.

Bevor Sie also aus dem Horizontalflug in den Sinkflug iibergehen, sollten Sie also die
Motorleistung drosseln, da die Maschine dann erst mal an Geschwindigkeit verliert, die sie
beim Sinken wieder aufnimmt. Nehmen Sie die Motorleistung um etwa 600 Umdrehungen pro
Minute zuriick, und passen Sie sie wiihrend des Sinkfluges der gewiinschten Fluggeschwin-
digkeit an.

Um nach dem Sinkflug wieder in den Geradeausflug iiberzuleiten, miissen Sie rechtzeitig vor
der gewiinschten Flughohe die Nase der Maschine wieder hochziehen. Dazu gehort sehr viel
Fingerspitzengefiihl, damit Sie weder zu schnell wieder in den Steigflug tibergehen noch zu
spit erst in den Geradeausflug gelangen.

14.4.7 Langsame Sinkflige

Neben dem normalen Sinkflug kennt Thr Flugsimulator auch den langsamen Sinkflug. Dabei
handelt es sich um Sinkfliige bei einer Fluggeschwindigkeit von weniger als 70 Knoten. Den
langsamen Sinkflug muB man beherrschen, wenn man zur Landung ansetzen will und keine
beliebig lange Landebahn zur Verfiigung steht oder man nicht mit Hochstgeschwindigkeit in
die Betonpiste eintauchen will.

Um die Maschine in den langsamen Sinkflug iiberzuleiten, miissen Sie Motorleistung stark
drosseln. Das Flugzeug wird Hohe verlieren. Beginnen Sie also nicht mit Nickbewegungen,
weil die Maschine sich bereits im Sinkflug befindet. Erst wenn Sie die 70-Knoten-Marke
unterschritten haben, beginnen Sie mit sehr leichten Nickbewegungen. Wenn Sie eine sehr
langsame Sinkrate erreicht haben und auch die Geschwindigkeit entsprechend abgenommen
hat, konnen Sie, sofern Sie sich im Landeanflug befinden, mit der Landung beginnen.
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14.4.8 Startrollen

Diese Lektion befafit sich mit dem Start. In der Luft konnen Sie sich ja jetzt bereits ganz gut
bewegen. Auch auf der Rollbahn kennen Sie sich schon aus. Den Ubergang von der Rollbahn
zum Flug nennt man Start (Ach?). Das Starten ist im Vergleich zu Ihren bis jetzt erworbenen
Fiahigkeiten sehr einfach. Sie miissen lediglich auf der Startbahn bis zu einer bestimmten
Geschwindigkeit beschleunigen und dann die Maschine hochreifen. Sie heben ab und begin-
nen mit dem Anfangssteigflug. Beachten Sie aber trotzdem fiinf Tips zum Starten:

Tips zum Thema »Starten«

A Steuern Sie nur auf den zum Starten vorgesehenen Startbahnen und nicht einfach auf einer
Wiese. Ein guter Pilot, der sich ernsthaft mit der Fliegerei befaft, brettert nicht einfach
quer iiber das Rollfeld oder gar iiber Wiesen, selbst wenn er die Fahigkeiten dazu erworben
hat.

d Geben Sie langsam und gleichmiBig Gas.

[ Rechnen Sie damit, da3 besonders im Winter der Vergaser vereisen konnte. Schalten Sie
also vor dem Start die Vergaservorwiarmung ein.

[ Heben Sie die Flugzeugnase nur sehr leicht an, denn ein zu steiler Anfangssteigflug bringt
Ihnen zwar zunidchst sehr schnell Hohengewinn, dabei nimmt allerdings die Flugge-
schwindigkeit und der Auftrieb schnell ab, so daB3 Sie sogar ins Trudeln geraten konnen.

[ Fliegen Sie nicht zu friih eine Kurve, da Sie dabei an Hohe verlieren. Befindet sich direkt
hinter der Startbahn eine Stadt, so reicht Ihnen dann vielleicht die Flugh6he nicht mehr aus.

14.4.9 Start mit Seitenwind

Das Fliegen bei Wind ist in jedem Fall eine schwierige Sache. Besonders im Flugsimulator, in
dem Sie keine Geridusche wahrnehmen und auch keine Baume in Bewegung erleben, werden
Sie mit starken Bodenwinden zu kdmpfen haben. Im Flugsimulator sind Quer- und Seitenru-
der miteinander synchronisiert. Das heifit: Sie fliegen koordiniert. Dieser Flugmodus ist
wesentlich einfacher als in der Realitit, wo die beiden Steuerorgane nicht gekoppelt sind und
Sie diese einzeln bedienen miissen.

In dieser Lektion werden Sie das Starten bei Seitenwind iiben. Dabei sind Quer- und
Seitenruder nicht koordiniert. Beim Start wird Seitenwind von links nach rechts iiber die
Rollbahn fegen. Konsequenterweise werden Sie Ihr Querruder nach links gegen den Wind
stellen. AnschlieBend konnen Sie beschleunigen und die Maschine abheben lassen. Achten
Sie aber darauf, daB Sie genau parallel zur Startbahn rollen und fliegen. Werfen Sie dazu auch
einen Blick aus dem Fenster nach hinten, um zu iiberpriifen, daf Sie auch wirklich gerade
fliegen.
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14.4.10 Endanflug, Schwebeflug und Aufsetzen

Weit schwieriger als der Start ist die Landung der Maschine. Doch noch vor der eigentlichen
Landung konnen Sie Thre Chancen fiir eine gelungene Landung enorm verbessern: Uben Sie
den Landeanflug, bis Sie ihn perfekt beherrschen.

Bei der Landung miissen Sie die richtige Fluggeschwindigkeit kennen. Fliegen Sie ndmlich zu
schnell, schieBen Sie iiber die Landebahn hinaus. Sind Sie zu langsam, setzen Sie womdglich
noch vor der Landebahn auf. Auch der Winkel, in dem Sie anfliegen, muf} stimmen. Zu flach
sollte er nicht sein, ebensowenig zu steil. Bei zu flachen Landungen konnen Hindernisse vor
der Landebahn im Weg stehen oder gar der Motor ausfallen, wihrend Sie noch zu weit von der
Bahn entfernt sind.

In dieser Ubung werden Sie einen Landeanflug bei etwa 70 Knoten und geringer Motorlei-
stung fliegen. Die Klappen sind dabei vollstindig ausgefahren. Wihrend des Landeanflugs
steuern Sie die Geschwindigkeit mit Nickbewegungen. Langsamer werden Sie, indem Sie die
Flugzeugnase anheben und schneller, wenn Sie sie senken.

Landeanfliige und Landungen sind Ubungssache und erfordern auch vom Profi duBerste
Konzentration. Landen Sie immer im ersten Drittel der Landebahn und geben Sie ruhig Gas,
wenn Sie der Meinung sind, daB Sie vor der Landebahn aufsetzen werden. Sollten Sie aber zu
schnell auf die Landebahn zufliegen, dann nehmen Sie Gas weg, um das Tempo zu verringern.

Kurz bevor Sie aufsetzen, ab etwa 20 FuB, beginnt der Schwebeflug. Versuchen Sie, die Réder
(vergessen Sie nie, diese auszufahren) knapp iiber der Landebahn zu halten. Je langsamer Sie
jetzt werden, desto mehr miissen Sie das Hohenruder auslenken. Die Maschine wird jetzt
irgendwann durchsacken, weil ihr der Auftrieb fehlt und setzt auf der Landebahn auf. Nehmen
Sie jetzt sofort die Hohenruder zuriick, um die Maschine auf dem Boden zu halten. Nehmen
Sie die Motorleistung ganz zuriick, und bremsen Sie die Maschine bis zum Stillstand ab.

14.5 Flugschule flr Fortgeschrittene

Sie beherrschen jetzt die wichtigsten Grundregeln des Fliegens mit der Cessna. Wollen Sie
weitermachen? Der Microsoft-Flugsimulator I11 hilt in diesem Fall weitere Lektionen fiir Sie
bereit. Diese sind schwieriger als die bis jetzt gelernten, bringen aber wesentlich mehr
Abwechslung und mehr Moglichkeiten in der Luft.

14.5.1 Uberziehen

In vielen Situationen in der Luft besteht die Gefahr, daB Sie zu langsam werden. Zum Beispiel
passiert das sehr hiufig, wenn Sie die Maschine zu steil steuern und sie dabei an Geschwindig-
keit verliert. Zu weit ausgelenkte Hohenruder haben in der Luft zur Folge, da die Maschine
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absacken kann, das heifit, sie verliert jeglichen Auftrieb. In diesem Fall ist es sehr wahrschein-
lich, daB nicht gleichzeitig beide Tragflichen den Auftrieb verlieren und deshalb sackt nur
eine Tragfliche ab. Die Maschine beginnt zu rollen und Sie verlieren moglicherweise die
Kontrolle.

Eine Maschine zu iiberziehen, muf3 nicht immer bedeuten, dall man etwas falsch gemacht hat.
Manche Situationen in der Luft erfordern bewuBtes Uberziehen.

14.5.2 Volles Uberziehen ohne Motorleistung

Ublicherweise wird das Uberziehen ohne Motorleistung wihrend eines simulierten Landean-
flugs eingesetzt. Dabei findet keine echte Landung statt, sondern die Maschine wird wie bei
einer Landung so lange abgebremst, bis der Auftrieb zu gering wird und das Flugzeug
durchsackt.

Vor solchen Landemandvern sollten Sie allerdings schon einige Erfahrung mit der Cessna
gesammelt haben, um das Flugzeug nach dem Durchsacken auch wieder in die Luft zu
bringen. Suchen Sie ein freies Geldnde aus, iiber dem Sie ungestort einen langgezogenen
Landeanflug simulieren konnen. Nehmen Sie das Tempo so weit zuriick, da Sie sich im
Sinkflug befinden, und lassen Sie das Flugzeug durchsacken. Heben Sie dazu bei geringer
Geschwindigkeit die Flugzeugnase so weit, dafl das Flugzeug durchsacken muf.

Um Ihr Flugzeug aus diesem unstabilen Stadium wieder in einen normalen Steigflug iiberzu-
fiihren, miissen Sie das Hohenruder ein wenig zuriicknehmen und langsam Vollgas geben. Die
Geschwindigkeit wird zunehmen, und das Flugzeug wird wieder von einem Auftrieb erfaft.
Diese Lektion sollten Sie mehrere Male iiben, damit Sie in den entscheidenden Situationen auf
diese Fihigkeiten zuriickgreifen konnen.

14.5.3 Uberziehen mit Motorleistung

In dieser Lektion verfahren Sie genauso wie beim Uberziehen ohne Motorleistung, nur daB Sie
diesmal die Maschine bei Vollgas durchsacken lassen. Uben Sie auch dieses Mangver, daes in
Gefahrensituationen gebraucht werden kann. Um die Maschine wieder abzufangen, miissen
Sie die Flugzeugnase senken, um Geschwindigkeit aufzunehmen und schlieBlich wieder
Auftrieb zu erlangen.

14.5.4 Uberziehen bei bestimmten Flugmanévern

In dieser Lektion werden Sie mit Ihrem Fluglehrer zusammen einige Manéver fliegen, bei
denen Sie bewuft durchsacken und das Flugzeug iiberziehen. Ausgangspunkt dieser Ubung
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ist ein schnelleres Flugzeug, das auch zum Lastentransport zugelassen ist. In der Praxis fiihren
diese Ubungen zu der Erkenntnis, daB der Zeitpunkt, ab wann eine Maschine iiberzieht, von
mehreren Faktoren abhiingig ist. Im Prinzip geht es in den ersten Lektionen darum, die
psychologische Sperre zu iiberwinden, beim Durchsacken trotzdem den Mut zu entwickeln,
um die Nase das Flugzeugs zu senken, was offensichtlich dazu fiihrt, dal die Maschine weiter
an Hohe verliert. Doch der Erfolg liegt auf der Hand: Je schneller die Maschine wird, desto
schneller kann der Auftrieb steigen und die Maschine wieder in der Luft halten.

14.5.5 Unkoordinierter Flug

Thr Flugzeug fliegt koordiniert, wenn es geradeaus und mit der Nase in Flugrichtung fliegt.
Thre Instrumente zeigen koordiniertes Flugverhalten mit einer Kugel im Wendeanzeiger an. Ist
diese in der Mitte, dann fliegen Sie koordiniert. Dieser Zustand hat den Vorteil, daB3 ein
koordiniertes Flugzeug wesentlich sicherer zu steuern ist, als ein nicht koordiniertes.

Im Microsoft-Flugsimulator I1I kénnen Sie wihlen zwischen einem koordinierten Flug und
einem nichtkoordinierten Flug. Bei eingeschalteter Autokoordination sorgt eine Automatik
dafiir, daB Quer- und Seitenruder synchron gesteuert werden. Fliegen Sie nicht koordiniert,
miissen Sie beide Steuerorgane separat bedienen.

In dieser Fluglektion ist die Autokoordination bewuBt aufzuheben, da Sie ndmlich bestimmte
Manéver mit Autokoordination iiberhaupt nicht fliegen konnen. Das Flugzeug wird durch
ausgelenktes Querruder und ein geradeaus gestelltes Seitenruder in eine unkoordinierte Kurve
geflogen. Die Kugel in der Anzeige rollt auf die Seite. Dieses Verhalten der Maschine nennt
man rutschen. Vermeiden Sie im normalen Flug ein solches Verhalten, da die Maschine dabei
leicht ins Trudeln geraten kann.

14.5.6 Seitengleitflug

Es gibt aber auch sinnvolle Anwendungen des unkoordinierten Fluges. Ein Beispiel dafiir ist
der Seitengleitflug. Unter normalen Bedingungen kann ein koordiniertes Flugzeug nur gera-
deaus oder Kurven fliegen. Beim Seitengleitflug ist es moglich, eine Tragfliche anzuheben,
was normalerweise zu einer Kurve fiihrt, und trotzdem geradeaus zu fliegen. Dazu miissen Sie
bei ausgelenkten Querrudern das Seitenruder entgegengesetzt auslenken. Die Maschine wird
zwar den Kurs beibehalten, aber nicht mehr horizontal fliegen. Achten Sie aber darauf, daf8
beim Seitengleitflug der Luftwiderstand zunimmt und die Maschine langsamer wird.
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14.5.7 Steilkurven

Steilkurven sind Kunstflug. Zumindest sind sie so schwierig, daf sie fiir manche Piloten in den
Bereich des Kunstfluges zzihlen. Ein guter Flugkapitéin beherrscht aber auch diese Ubung, also
los!

Eine Steilkurve wird mit mehr als 45 Grad geflogen. Rollen Sie in dieser Lektion bei
maximaler Motorleistung in eine Kurve. Heben Sie dazu die Hohenruder stark an, um die
Hohe halten zu konnen und vergessen Sie nicht, diese wieder zu senken, wenn Sie aus der
Kurve ausrollen.

14.5.8 Flugplatzrunde

Eine Flugplatzrunde miissen Sie immer dann einleiten, wenn Sie zum Beispiel vom Kontroll-
turm dazu aufgefordert werden, weil Sie noch nicht landen diirfen. Die Runde wird in der
Regel gegen den Uhrzeigersinn geflogen und beginnt mit einer 90-Grad-Kurve.

In dieser Ubung fliegen Sie in Windrichtung in die Runde ein. Sie fliegen jetzt iiber dem
Flugplatz immer wieder eine Flugplatzrunde gegen den Uhrzeigersinn, weil Sie noch keine
Landeerlaubnis haben.
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Bild 14.1  Die Flugplatzrunde gehort zum Repertoire jedes guten Piloten
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14.5.9 VOR-Empfang bei Wind

Bei dieser letzten normalen Fluglektion erleben Sie das Fliegen mit Funknavigation (VOR).
Stellen Sie Ihren NAV 1-Empfinger auf die Frequenz eines VOR-Senders und zentrieren Sie
die Nadel des Azimutanzeigers. Sie fliegen dabei auf eine VOR-Station zu und kénnen
beobachten, wie sich die Anzeige des EntfernungsmeBgerites DME je nach Entfernung zum
VOR indert. Wegen des herrschenden Windes wird die Nadel des Instruments anfangen zu
schwanken. Stellen Sie Thre Maschine etwas gegen den Wind, um diesem Phidnomen entge-
genzuwirken. Wenn Sie auf die Station zufliegen, wird die Nadel genau in der Mitte bleiben.
Versuchen Sie, konstant auf den Sender zuzufliegen.

14.6 Kunstfliegen

In den nun folgenden Flugmanovern der Flugschule sollten Sie in erster Linie dem Lehrer iiber
die Schulter schauen. Die hier gezeigten Kunstflugfiguren konnen Sie ndmlich genau so in der
Flugschule lernen, wie die Ubungen in den letzten Lektionen. Einziger Unterschied: Die
Kunstflugfiguren sind wesentlich komplexer, weil sie sich aus mehreren Mandvern zusam-
mensetzen, und wesentlich schwieriger nachzufliegen. Versuchen Sie es trotzdem, denn der
Fluglehrer kann Ihnen dabei eine wertvolle Hilfe sein.

14.6.1 Das Trudeln

Trudeln konnen Sie mit jedem Flugzeug. In der Regel mochten Sie aber gerade als Anfidnger
nicht ins Trudeln geraten, weil dieses Flugverhalten kaum abzufangen ist. Die Statistiker
haben dazu eine aufschluBreiche Zahl zu bieten: Fast zehn Prozent aller Flugzeugunfille
haben ihre Ursache im unbeabsichtigten Trudeln. Allein aus diesem Grunde ist das beabsich-
tigte Trudeln interessant, denn es hilft Ihnen im Fall des Falles, einen Unfall zu vermeiden.
Und ganz nebenbei ist es auch noch eine schone Kunstflugiibung.

Uber das Trudeln haben Sie unbewuBt schon etwas gehort, als es um das Uberziehen ging.
Dabei kann es nimlich vorkommen, daf eine Tragfliche vor der anderen absackt, und das
bringt die Maschine ins Trudeln. Das Flugzeug dreht sich dann so lange um sich selbst, bis der
Pilot etwas dagegen unternimmt.
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Nachdem das Uberziehwarnsignal
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6000 FuB oder
mehr Uber Bodenhéhe

¢ —————————

ertont, heben Sie das Hoéhenruder an
4 und lenken das Seitenruder voll aus.

Das Flugzeug nimmt eine 90-Grad-
oder sogar héhere Schréglage ein,
| 4 wenn das Trudeln einsetzt.

v

Lenken Sie das entgegengesetzte
Seitenruder voll aus, um die Rotation
zu beenden, und senken Sie das
Héhenruder, um den Anstellwinkel
zu verkleinern.

Geben Sie etwas Hohenruder
zu, um die Flugzeugnase
auf den Horizont zu

4
A%
> > w
= richten. Betétigen Sie

das Hohenruder jedoch nicht zu schnell.

Bild 14.2

Das Trudeln sollten nur Profis iiben



134 Kapitel 14

Gezieltes Trudeln erlernen Sie entweder, indem Sie dem Fluglehrer iiber die Schulter schauen
oder indem Sie folgende Grundregeln beherzigen:

Schalten Sie den unkoordinierten Flug ein.

Bringen Sie die Maschine auf etwa 10 000 FuB3.

Senken Sie die Motorleistung auf unter 1000 Umdrehungen pro Minute.

Heben Sie die Flugzeugnase mit dem Hohenruder ganz vorsichtig iiber den Horizont.
Warten Sie, bis die Warnung »Uberziehen« im Sichtfenster erscheint.

Heben Sie das Hohenruder weiter.

| I T T A S S

Lenken Sie das Seitenruder voll aus.
1 Sie beginnen zu trudeln.

Um das Trudeln rechtzeitig vor dem Eintauchen in einen Acker wieder abzufangen, miissen
Sie zuerst das Seitenruder vollstindig gegenlenken, um damit die Rotation allmdhlich zu
beenden. Verkleinern Sie den Anstellwinkel, indem Sie das Hohenruder senken. Schlieflich
stabilisieren Sie den Flug wieder, bis die Maschine wieder horizontal fliegt.

14.6.2 Der Looping

Auch der Looping gehort eher zu den leichteren Flugmanévern im Bereich des Kunstflugs.
Die Idee, die hinter einem Looping steckt, ist verbliiffend: Man hebt die Flugzeugnase immer
weiter, bis die Maschine senkrecht gen Himmel fliegt. Aber es geht noch weiter, denn den
gleichen Halbkreis geht es anschlieBend konsequent weiter nach unten. Einziges Problem:
Fliegt man zu langsam, sackt das Flugzeug wihrend des Loopings durch und ist dann schwer
abzufangen.

Beim Looping sollten Sie, wie iibrigens bei allen Flugmangvern auch, unbedingt erst mehr-
fach dem Fluglehrer auf die Finger sehen. Erst wenn Sie die einzelnen Phasen des Loopings
kennen, sollten Sie sich selbst ans Steuer setzen. Den Looping fliegt man wie folgt:

Tips zum Thema »Looping«

(1 Bringen Sie das Flugzeug in den unkoordinierten Flug.

1 Fliegen Sie bis auf etwa 10 000 Fufs Hohe.

J Fliegen Sie mit normaler Reisegeschwindigkeit.

O Bewegen Sie'die Flugzeugnase leicht nach unten, um einen schnellen Sturzflug einzuleiten.
]

Ab einer Geschwindigkeit von iiber 200 Knoten knnen Sie das Hohenruder vorsichtig
anheben. Die Flugzeugnase wird sich heben und den Blick auf blauen Himmel freigeben.

[ Geben Sie Vollgas.
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[d Nach drei Vierteln des Loopings miissen Sie die Motorleistung auf Leerlaufdrehzahl
reduzieren, um nicht zu schnell zu werden.

d Kehren Sie in den normalen Reiseflug zuriick, und geben Sie wieder Gas.
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Bild 14.3  Der Looping

14.6.3 Querruder-Rollen

Das Querruderrollen ist ebenfalls eine recht einfache Kunstflugfigur. Schalten Sie trotzdem
zuerst den Fluglehrer ein, um die Figur aus der sicheren Entfernung des Copilotensessels zu
beobachten.

Auch das Querruderrollen fliegen Sie ohne Autokoordination. Ziel dieses Kunststiicks ist es,
die Maschine um die Lingsachse eine 360-Grad-Drehung durchfiihren zu lassen. Das klingt
wesentlich schwieriger als es ist. Dazu miissen Sie wissen, daf3 eine Cessna fiir solche Figuren
wie geschaffen ist.

Tips zum Thema »Querruder-Rolle«

[J Schalten Sie die Autokoordination ab.

1 Steigen Sie auf etwa 5000 Fu8.

1 Beginnen Sie einen leichten Sturzflug mit etwa 35 Knoten iiber Reisegeschwindigkeit.
J Heben Sie die Flugzeugnase mit dem Hohenruder leicht iiber den Horizont.

[J Bringen Sie das Hoéhenruder in Nullstellung.
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[ Leiten Sie mit dem Querruder das Rollen ein.

0 Das Flugzeug wird so lange um die Lingsachse rollen, bis Sie etwas dagegen unternehmen.

Starten Sie einen leichten Sturzflug
bis 30 Knoten iiber Reisegeschwindigkeit.

Heben Sie die Flugzeugnase
leicht tiber den Horizont.

90° 270°

=2 180°
= »@»EJ&»@

Neutralisieren Sie das Hohenruder,
und betétigen Sie das Querruder in
die Richtung, in die Sie rollen méchten.

Beenden Sie
das Rollen.

Neutralisieren Sie die Querruder.

Bild 144  Die Querruderrolle ist eine der einfacheren Kunsiflugiibungen

Um wieder in den normalen Flug zuriickzukehren, miissen Sie die Querruder in Nullstellung
bringen, kurz bevor Sie beim Rollen in die Horizontallage kommen. Jetzt miiten Sie in etwa
in Horizontallage aus dem Rollen in den normalen Flug gelangen.

14.6.4 Rickenflug

Die nun folgenden vier Kunstflugmandver gehoren zu den schwierigsten Mangvern in dieser
Klasse.

Den Riickenflug beginnen Sie genauso wie die Querruder-Rolle. Einziger Unterschied: Sie
brechen die Rolle bereits bei 180 Grad, also im Riickenflug ab. Die Welt steht auf dem Kopf,
und das sollten Sie auf gar keinen Fall vernachléssigen, wenn Sie in dieser Lage fliegen. Die
Hohenruder wirken jetzt nimlich genau umgekehrt. Wenn Sie also die Flugzeugnase senken,
werden Sie sie anheben.
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Bild 14.5  Der Riickenflug

14.6.5 Der Abschwung

Der Abschwung ist eine Kombination aus Riickenflug und Looping. Sie beginnen den
Abschwung wie einen Riickenflug und heben dann die Flugzeugnase. Sie beenden diesen
Riickenflug, indem Sie die zweite Hélfte eines Loopings fliegen. Achten Sie dabei wiederum
darauf, daf} Sie rechtzeitig die Motorleistung drosseln.

Kurz nachdem Sie

Uiber 90 Grad gerollt sind,

neutralu;neren Sie das Gie Guerruder:Hsile
Starten Sie mitder ~ Querruder. ist vollstandig gestoppt.

Querruder-Rolle.
90 Grad Betatigen Sie das

=" N Héhenruder,
2> T8 und nehmen
= @ > > e 4 Sie Gas weg.
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<
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Geben Sie beliebig Gas, und kehren Sie
in den normalen Flugmodus zurick.

Bild 14.6  Der Abschwung
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14.6.6 Immelmann

Jetzt wird’s wirklich spannend: Max Immelmann hat bereits vor Jahren diese Kunstflugfigur
erfunden, die heute seinen Namen trigt. Urspriinglich war der Immelmann dazu gedacht, um
feindlichen Flugzeugen im Krieg in einem Gefecht auszuweichen. Die gegnerischen Piloten
waren in der Tat sehr iiberrascht. Der Immelmann ist im Prinzip die Umkehrung des
Abschwung. Er beginnt mit einem halben Looping und endet mit einem Riickenflug, der in

einen Geradeausflug miindet.

Beginnen Sie, das Querruder
zu neutralisieren.

Reduzieren Sie die Neutralisieren Sie das
Motorleistung, um die . L Héhenruder, um den
Reisegeschwindigkeit Beginnen Sie mitder  gyciug zu beginnen
2u halten. Querruder-Rolle.

Schauen Sie aus lhrer
Windschutzscheibe.

Clﬁ“‘ « S«

>
»
\
Fihren Sie einen halben Schauen Sie
Standardlooping durch. aus lhrem
: < i < Seitenfenster.

Richten Sie bei \ <
einer Geschwindigkeit
von 200 Knoten Ihr Flug- AL %

zeug fir einen Looping aus. A NS [ 4
>

Geben Sie Vollgas.
Heben Sie das Hohenruder um Dreiviertel an.

Bild 14.7  Die Kunstflugfigur Immelmann
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14.6.7 Der Hammerkopf

Der Hammerkopf ist wahrscheinlich die schwierigste Ubung, die Sie mit Ihrem Flugsimulator
fliegen konnen. Auch dabei ist Ihnen wieder Ihr Fluglehrer behilflich.

Tips zum Thema »Hammerkopf«

a
]

a
3
a

(.

oo

Schalten Sie die Autokoordination ab.

Steigen Sie bis auf etwa 6000 FuB3.

Beginnen Sie einen Sturzflug, als ob Sie in einen Looping iiberleiten wollen.
Heben Sie das Hohenruder, um in den senkrechten Flug iiberzugehen.

Die Fluggeschwindigkeit wird schnell fallen. Bei etwa 80 Knoten miissen Sie das rechte
oder linke Seitenruder voll auslenken.

Nach der Drehung um die Hochachse des Flugzeugs werden Sie sehr schnell in den
Sturzflug iibergehen.

Bringen Sie das Seitenruder wieder in Nullstellung.
Leiten Sie diesen aus, indem sie die Nase wieder heben.

Fliegen Sie anschliefend im Horizontalflug weiter.
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/‘_—'\T— Ihr Flugzeug versucht, auf die linke

Seite zu rollen, da die sich schnell be-
wegende AuBentragflache mehr
Auftrieb erzeugt. Benutzen
Sie ein wenig mehr das
rechte Querruder, um
diesem Rollen
entgegenzuwirken.

80 Knoten

Bei einer Fluggeschwindigkeit

von 80 Knoten lenken Sie das

linke Seitenruder voll aus,

l_— wobei Sie aus dem

linken Fenster sehen.

Giert die Flugzeugnase
senkrecht nach unten,
nehmen Sie Gas weg

und neutralisieren 100 Knoten

alle Flugsteuerorgane.

A
A
A

<<

A

120 Knoten A
A Bringen Sie den Flug-

simulator in den unkoor-
dinierten Flugmodus,
Heben Sie das Hohenruder und machen Sie einen
schnell, aber gleichméaBig an, Sturzflug, als ob Sie zum
um aus dem senkrechten Looping ansetzen wollten.
Sturzflug in den Geradeaus- Erreichen Sie eine Ge-

140 Knoten

<4 <<

flug zurlickzukehren. A schwindigkeit von 200 Knoten.
I 160 Knoten : bd
e A
I 9
v
v
v v

s Heben Sie das Hohen-

A ruder um Dreiviertel an,
W % und geben Sie Vollgas.
>

» 4 Schauen Sie aus

s . . dem Seitenfenster.
Neutralisieren Sie das Hohenruder, oder senken Sie

es leicht, um den Looping zu unterbrechen und in den
vertikalen Sturzflug zu gehen.

Bild 14.8  Die Kunstflugfigur Hammerkopf
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Hopfen und Malz sind noch lange nicht verloren, wenn Sie mal jeglichen Uberblick verlieren
sollten. Mit dem Microsoft-Flugsimulator ITI konnen Sie auch in unbekannten Gegenden und
ohne Sicht fliegen. Wo die Instrumente der Funknavigation auf IThrem Instrumentenbrett
angeordnet sind und wie sie funktionieren, wissen Sie ja bereits. Wie man Sie sinnvoll
einsetzen kann, wurde Ihnen bislang nicht verraten. Aber jetzt:

15.1 Bodennavigation

Unter Bodennavigation versteht man den Uberlandflug, bei dem Sie sich von einem markan-
ten Punkt zum anderen durch die Landschaft hangeln. Das ist durchaus tiblich: Militirmaschi-
nen orientieren sich beispielsweise bei Tiefflug an Atomkraftwerken als markanten Punkten ...

Um am Boden nach dieser Methode zu navigieren, miissen Sie ziemlich dicht iiber dem
Erdboden fliegen. Sie sollten dabei aber immer wissen, wie hoch Sie wirklich fliegen und im
Hinterkopf behalten, daB Ihr Hohenmesser den vertikalen Abstand zur Meeresoberfliche
angibt und nicht den tatsdchlichen . . .

Mit Bodennavigation 1dBt sich sehr leicht fliegen, und im Regelfall kommen Sie dabei ohne
zusiitzliche Hilfsmittel aus. Alle Funkinstrumente spielen bei der Bodennavigation auch nicht
die Rolle, die ihnen zum Beispiel beim Blindflug zukommt.

15.2 Koppelnavigation

Bei der Koppelnavigation fliegen Sie ausschlieflich nach theoretischen Werten, die Sie selbst
errechnet haben. Mit Hilfe dieser Berechnungen konnen Sie Ihr Flugzeug durch die ganze
Welt navigieren. Im Flugsimulator geht das zwar nicht, weil der Simulator nicht die gesamte
Landkarte des Globus gespeichert hat, aber in der Realitit kann man so fliegen.

Die Koppelnavigation beriicksichtigt bei den Berechnungen die Fluggschwindigkeit, den
aktuellen Steuerkurs, die Windrichtung- und Windstirke und die verstrichene Zeit. Das
Prinzip der Koppelnavigation ist sehr einfach: Sie legen auf der Karte eine Linie von Ihrem
Start- zu Threm Zielpunkt. Daraus ergibt sich der zu fliegende Winkel. Zu diesem addieren Sie
den EinfluB der Windrichtung und erhalten die zu fliegende Richtung. Jetzt konnen Sie
theoretisch schon losfliegen. Doch die Sache hat einen Haken: Weder Windrichtung noch
Windgeschwindigkeit noch Ihre eigene Fluggeschwindigkeit bleiben konstant. Deshalb
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lassen sich die Werte auch nur bedingt zur Navigation iiber groere Entfernungen einsetzen.
Also verwendet man die Koppelnavigation selten alleine.

In der Praxis verwendet man eine verniinftige Kombination aus Koppel- und Bodennaviga-
tion. Fiir jeweils kleine Teilstrecken fliegt man mit der Koppelnavigation und achtet dabei
wiihrend des Fluges auf markante Punkte, nach denen man sich orientieren kann.

15.3 VOR-Navigation

Eine wesentlich genauere Navigationsmethode ist die VOR-Navigation. Sie fiihrt Sie auch bei
schlechter Sicht sicher durch die Lande. Zentrum der VOR-Station ist ein Sender, der ein
Signal in alle Richtungen aussendet. Zusiitzlich dazu schickt ein zweiter Sender vom gleichen
Ort aus Signale zielgerichtet von einem Sendemast aus, der sich kontinuierlich dreht. Ein
Empfinger (NAV-Empfinger) in Ihrem Flugzeug dekodiert die Signale, die er empféngt und
stellt dabei fest, in welchem Winkel die Strahlen vom VOR-Sender kommen. Die Strahlen-
richtung nennt man Radiale oder gebiindelte Funkksignale.

Mit Hilfe des VOR-Anzeigers konnen Sie errechnen, auf welchem VOR-Radial sich Thre
Maschine gerade befindet. Zusitzlich dazu kénnen Sie aber auch versuchen, auf diesem
Radial zu bleiben und direkt auf den Sender zuzufliegen.

Die VOR-Anzeige Thres Flugsimulators besteht im wesentlichen aus vier Komponenten:
d Dem Kursabweich-Anzeiger (CDI = Course Deviation Indicator)

1 Dem Kurswihler

3 Dem Azimutwihler

[ Der TO/FROM-Anzeige

Der Kursabweichanzeiger ist eine senkrechte Nadel im VOR-Empfinger, die die Abweichung
vom Radial angibt. Dieses Radial miissen Sie mit dem Kurswihler einstellen. Das eingestellte
Radial liegt auf der Seite von Ihnen, wo auch die Nadel im Instrument steht.

Der Kurswihler ist die Zahl, die oberhalb des Instruments abzulesen ist. Dieser Wert ist der
von Thnen eingestellte Kurs fiir das gesuchte Radial.

Der Azimutwiihler ist der Knopf im linken unteren Rand Ihres Instruments. Mit diesem Knopf
stellen Sie den Wert des Radials ein, das Sie anfliegen wollen. Der eingestellte Wert erscheint
auf dem Instrument. Ihr NAV-Empfinger erkennt das Radial, auf dem Sie gerade fliegen und
gibt den Zusammenhang zwischen diesem und dem gewiihlten Wert auf dem Azimutanzeiger
an. Klicken Sie mit der Maus den Knopf an, oder driicken Sie die Taste O, gefolgt von der
Taste 1 oder 2 (fiir NAV1 oder NAV2), und erhdhen oder verringern (Taste * oder B) Sie den
aktuellen Wert so lange, bis die Nadel zentriert ist. Beobachten Sie dabei die TO/FROM-
Anzeige, die Thnen mitteilt, ob Sie sich auf das Radial zubewegen oder von ihm wegfliegen.

Die TO/FROM-Anzeige gibt Thnen die Information, ob Sie sich auf den im Kurswihler
eingestellten Wert des Radials zubewegen oder nicht.
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Nadel des Kursabweichungsanzeigers

Kurswahler
Mittelpunkt
To/From-Anzeige

Reziproker Kursanzeiger

Kurswahlerknopf oder Azimutwéhler (OBS)

Bild 15.1  Die VOR-Anzeige ist eines der wichtigsten Navigationsinstrumente

Bei aller Raffinesse der VOR-Navigation sollten Sie nicht vergessen, daf sich alle Berechnun-
gen, die im Zusammenhang mit Threm Kurs und der VOR-Navigation stehen, nur auf Ihren
Kurs in bezug auf den VOR-Sender beziehen. Der Azimutanzeiger kann Ihnen zwar nicht Ihre
genaue Flugrichtung anzeigen, trotzdem konnen Sie daraus ermitteln, wie Sie fliegen miissen
und zu welchem Radial Ihr gewiinschter Flugkurs parallel eingestellt sein muf.

15.4 Zwei NAV-Empfanger

Noch besser als die einfache VOR-Navigation funktioniert die Navigation mit zwei VOR-
Sendern. Sie konnen damit ndmlich nicht nur eine Richtung eines Radials untersuchen,
sondern konnen mit zwei Radialen einen Schnittpunkt ermitteln, auf dem Sie sich gerade
befinden. Dazu miissen Sie nur zwei verschiedene VOR-Stationen einstellen und fiir jede
Station das Radial ausmachen, auf dem Sie sich befinden. An dem Punkt, wo sich die beiden
Radiale kreuzen, befindet sich Ihre Maschine.

Aber nicht nur die aktuelle Position ldBt sich ermitteln. Wenn Sie bei konstantem Geradeaus-
flug in einem Abstand von mindestens einer Minute Ihren Standpunkt bestimmen, konnen Sie
beide Punkte mit einer Linie verbinden und erhalten so Ihre Flugrichtung. Die beiden VOR-
Empfinger (NAV1 und NAV2) konnen Sie zwar nicht gleichzeitig im Bild haben, dafiir aber
schnell zwischen beiden hin- und herschalten.

Der dritte Vorteil der Funknavigation mit zwei VOR-Empfingern ist die Tatsache, da3 Sie zur
Sicherheit einen zweiten Empfinger eingeschaltet haben.
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15.5 DistanzmeBgerat

Ihr DME, das Distanzmefgeriit, gibt Ihnen stets die Entfernung zur gerade eingestellten VOR-
Station an. Auch in der Realitiit gibt es solche DMEs. Mitunter kommt es vor, dal das DME
keinen Wert anzeigt, obwohl Sie einen VOR-Empfinger eingeschaltet haben. Grund: Das
DistanzmeBgeriit hat einen kleineren Wirkungsbereich als die VOR-Empfinger. Wenn Sie
vom DME keine Informationen mehr erhalten, bedeutet das, daB Sie sich recht weit vom VOR
entfernt befinden. Stellen Sie in einem solchen Fall lieber eine andere VOR-Station ein.

15.6 Automatischer Richtungsfinder (ADF)

Der automatische Richtungsfinder empfingt ungerichtete Funkfeuer (sogenannte NDBs).
Wenn Sie den ADF auf ein solches Funkfeuer eingestellt haben, zeigt die Nadel im ADF auf
die Sendestation und gibt damit die Peilung in bezug auf die Nase Ihrer Maschine an.

Zeigt das ADF zum Beispiel 0 Grad an, so fliegen Sie direkt auf das Funkfeuer zu. Zeigt das
Instrument 330 Grad an, so befindet sich das Funkfeuer in einem Winkel von 330 Grad.

15.7 Instrumentenlandesystem

Eines der wichtigsten Navigationssysteme ist das sogenannte ILS (Instrumenten-Lande-
System). Es hilft Ihnen, auch im Blindflug, Thre Maschine sicher auf die Erde zuriickzubrin-
gen. Das ILS besteht aus drei Komponenten:

[ Dem Landekurssender
[ Dem Gleitwinkel
1 Dem UKW-Markierungsfeuer

Der Landekurssender arbeitet dhnlich wie eine VOR-Station, nur daf sich der Landekurssen-
der in der Nihe eines Flugplatzes befindet und nur ein Radial ausstrahlt, der genau iiber der
Start- und Landebahn verlduft. Sie schalten den Landekurssender genau wie eine VOR-
Station in einen der beiden NAV-Empfinger ein. Die Nadel des Azimutanzeigers miissen Sie
dabei nicht beachten, weil die Richtung automatisch eingestellt wird. Ein Vorteil des Lande-
kurssenders ist seine extreme Genauigkeit, die etwa viermal so hoch ist wie die eines VOR-
Senders. Sie konnen deshalb Thren Kurs sehr genau halten.

Der Gleitwinkel arbeitet ebenfalls dhnlich wie ein VOR-Sender, nur daB der Gleitwinkel
Thnen Informationen dariiber gibt, wie steil Sie auf die Landebahn zufliegen. Auf der
Azimutanzeige lesen Sie den Winkel Ihrer Maschine im Verhiltnis zur Landebahn mit einer
Genauigkeit von 1,4 Grad ab.
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Die UKW-Markierungsfeuer sind Funkfeuer, die genau auf dem Radial des Landekurssenders
stationiert sind. Es gibt drei solche Funkfeuer (Outer, Middle, Inner). Diese Funkfeuer geben
ein gebiindeltes Signal nach oben ab, das von Ihrem Empfinger empfangen werden kann.
Diese Funkfeuer geben an, wie weit Sie von der Landebahn entfernt sind.

Um Thnen den Landeanflug aus einer dichten Wolkendecke heraus zu erleichtern, verfiigen
Flughifen, die mit einem ILS ausgeriistet sind, iiber eine Anflugbefeuerung, die Ihnen bei
Sicht die Landebahn schon aus einiger Entfernung zeigt.

Tips zum Thema »Navigation«
[J Belasten Sie sich nicht zu friih mit komplizierten Dingen — Navigieren gehort zu diesen.

J Erst wenn Sie wirklich ernsthaft fliegen wollen, kommen Sie um die verschiedenen
Navigationstechniken nicht herum.
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6 Nach dem Flug

Selbstverstandlich geniigt es IThnen nicht, wenn nach der Landung einfach nur der Flug vorbei
ist. Speziell dann, wenn die Landung einmal nicht so glatt verlaufen ist, wie Sie sich das
eigentlich vorgestellt hatten oder Sie gar abgestiirzt sind, sollten Sie wissen, warum das so
gekommen ist. Der Flugsimulator ist Ihnen dabei eine hervorragende Hilfe. Erklirtes Ziel des
Simulatorprogramms ist es deshalb auch, Thnen dabei zu helfen, herauszufinden, wie Sie es
beim nichsten Mal (es gibt doch ein nichstes Mal, oder?!) besser anstellen konnen. Zu diesem
Zweck stehen Ihnen zwei Funktionen zur Verfiigung: die Fluganalyse und das Kursplotting.

16.1 Fluganalyse

Wiihrend des Fluges wissen Sie genau, was sich so abspielt. Sie haben alles im Blick, und in
der Regel ist es eine der leichtesten Ubungen, die Maschine in der Luft zu halten. Doch
danach, wieder auf dem Boden zuriick, ist es sehr schwierig, nachzuvollziehen, welche
Flugroute Sie genau hinter sich haben. Mit Hilfe der sogenannten Fluganalyse konnen Sie sich
nach dem Flug noch einmal wichtige Stationen des Fluges ins Gedichtnis rufen.

Wie rund haben Sie die Kurven ausgeflogen? War der Looping auch wirklich ein Looping?
Wann haben Sie die Maschine warum iiberzogen? Auf weit mehr solcher Fragen gibt die
Fluganalyse eine Antwort.

Prinzipiell stehen Ihnen dabei zwei Analysesysteme zur Auswahl: die Landeanalyse und die
Manoveranalyse. Bei der Landeanalyse geht es, wie der Name schon sagt, um Ihr Flugverhal-
ten kurz vor, wihrend und nach der Landung. Spezielle Kriterien wie Thre Landegeschwindig-
keit, Ihre Sinkgeschwindigkeit, die Flugbahn zur Landebahn konnen Sie im nachhinein
iiberpriifen.
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ANALYS

1 Landeanalyse
2 Kursplotting
3 ManSveranalyse

(ESC, UM 2U BEENDEN)

GHT SIMULAT

,ﬂ
K/ Bild 16.1
Fluganalyse

nach dem Flug

16.1.1 So schalten Sie die Landeanalyse ein

Beginnen Sie Ihre Vorbereitungen auf die Landung, wie Sie es gewohnt sind. Bei etwa 100 Full
Hohe iiber dem Zielflughafen driicken Sie die Taste 1 (nicht im numerischen Ziffernblock!)
und gelangen in das Menii Modus. Dort wihlen Sie den Punkt Fluganalyse aus, indem Sie die
entsprechende Taste driicken. Das Untermenii Fluganalyse wird erscheinen. Wihlen Sie jetzt
den Meniipunkt Landeanalyse aus, weil Sie ja Ihre nun folgende Landung analysieren
mochten. Jetzt konnen Sie das Menii verlassen und Thre Landung fortsetzen. Wenn Sie
anschlieBend, nachdem Sie hoffentlich sanft aufgesetzt haben (auch wenn Sie auf dem Beton
der Bahn zerschellt sein sollten) auf der Bahn zum Stehen gekommen sind, erscheint
automatisch ein Analysebild Threr Landung auf dem Bildschirm. Jetzt konnen Sie die entspre-
chenden Phasen der Landung noch einmal studieren.

Bild 16.2
Analysieren Sie
Ihre Landung
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16.2 Manoveranalyse

Ahnlich wie die Landeanalyse zeichnet auch die Mangveranalyse Ihre Flugbahn in einem
Koordinatensystem auf. Dabei konnen Sie — im Gegensatz zur Landeanalyse — vollig unab-
hingig von Ihrer Flughohe oder Ihrem aktuellen Standort selbst bestimmen, welches Threr
Flugmandver Sie gerne aufzeichnen mochten. Sie bestimmen dabei sowohl den Beginn als
auch das Ende der Aufzeichnung.

Bild 16.3
Analysieren Sie ein
komplettes Manover

16.2.1 So schalten Sie die Manéveranalyse ein und aus

Wie schon bei der Landeanalyse schalten Sie auch die Manoveranalyse ein, indem Sie im
Menii Modus das Untermenii Fluganalyse auswihlen. Dort geben Sie allerdings die zur bei der
Manoveranalyse gehorende Zahl (3) ein. Sofort beginnt der Simulator an der Stelle mit dem
Flug fortzufahren, an der Sie kurz vorher unterbrochen haben, um in den Analysemodus zu
gelangen. Alles, was Sie jetzt so in der Luft anstellen, wird in ein Koordinatensystem im
Speicher des Computers untergebracht, um es auf Wunsch in Form einer Grafik abzurufen.
Den Zeitpunkt, an dem Sie Ihr Mandver in grafischer Form ansehen méchten, bestimmen Sie
selbst durch Driicken der Taste # (bei manchen Tastaturen kann es sein, daB Sie stattdessen die
Taste links neben der RETURN-Taste und rechts von der A-Taste driicken miissen). Solche
Experimente miissen Sie unbedingt vorher einmal iiben, damit es im Ernstfall in der Luft auch
klappt und Sie nicht erst die fiir Thre Tastatur richtige Taste suchen miissen.

16.3 Kursplotting

Eine weitere nette Funktion des Microsoft-Flugsimulators I1I ist das sogenannte Kursplotting.
Damit konnen Sie Ihren Flugkurs aufzeichnen oder im Vordergrund wie eine Aufzeichnung
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abspielen. In diesem Modus, den Sie iibrigens auch nur bei einem Flugsimulator erwarten
diirfen, merkt sich das Programm in vorher festgelegten Zeit-Intervallen Ihren Standort in
Form von drei Koordinaten im dreidimensionalen Raum, den Sie durchfliegen. Beim Kurs-
plotting zeichnet nun der Flugsimulator zwischen zwei Punkte Ihrer Flugbahn eine weille
Linie. Sie erleben diese Linie des Kursplotting als Rauchspur am Himmel. Am meisten Spall
macht es jedoch, wenn Sie gleichzeitig aufzeichnen und fliegen.

Bild 164
Lassen Sie sich
nach dem Flug
den Kurs plotten

16.3.1 So fliegen Sie mit Kursplotting

Um die Kursplotting-Funktion einzuschalten, miissen Sie ebenfalls wieder das Menii Modus
anwiihlen und dort mit der Taste 2 (nicht aus dem numerischen Ziffernblock) die Fluganalyse
anwiihlen. Jetzt wihlen Sie allerdings den Mentipunkt Kursplotting, um in ein weiteres Menii
zu gelangen, in dem Sie einstellen, in welchen Intervallen Ihre Koordinaten aufgezeichnet
werden. Ein Problem dabei ist, daB sich der Computer irgendwo in seinem Speicher Ihre
Flugkoordinaten speichern muB. Da der Speicherplatz jedoch begrenzt ist, kann es passieren,
daB der Speicher »iiberlduft«. In diesem Fall 16scht der Flugsimulator einfach die dltesten
Daten im Speicher des dazu angelegten Kursplotting-Puffers, und die ersten Flugminuten
gehen vielleicht verloren. Es zeigte sich deshalb als sehr bedeutsam, schon vor dem Flug in
etwa zu wissen, wie lang die Strecke sein soll, die man mit der Kursplotting-Funktion erfassen
mochte. Auch ob es sich bei Ihrem Flug um ein prizises Manover oder um einen liangeren
Uberlandflug handelt, konnen Sie einstellen. Damit beeinflussen Sie die Intervalle, in denen
der Flugsimulator die Koordinaten aufzeichnet. Wollen Sie schlieBlich alle Daten im Kurspuf-
fer 1oschen, so wihlen Sie diese Funktion unter Punkt 5 an. Untermeniipunkt 3 schlieBlich
erlaubt es Thnen, den gesamten Inhalt des Kurspuffers auf den Bildschirm zu projizieren.
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16.4 EFIS/CFPD-Anzeige

Ihr Flugsimulator ist sehr modern. Er verfiigt bereits heute iiber Einrichtungen, die es noch
nicht einmal in Serienflugzeugen zuhauf gibt. Die Rede ist von elektronischen Hilfsmitteln,
die Ihnen das Leben im Cockpit und das Zurechtfinden im Flugzeug erleichtern. Zum Beispiel
sorgt das sogenannte EFIS (Electronic Flight Information System) dafiir, daB Sie wichtige
Flugdaten nicht auf irgendwelchen Instrumenten suchen miissen, sondern eine Projektions-
elektronik im Inneren der Frontscheiben Thnen alle wichtigen Daten einblendet. Sie haben
dabei den Eindruck, die Informationen, die in der Regel in Form von Symbolen erscheinen,
befiinden sich etwa fiinf bis zehn Meter vor Ihnen auBerhalb des Flugzeugs. Verbliiffend,
wenn man so etwas mal erlebt hat.

Zu den niitzlichen Ergebnissen von EFIS gehdrt das CFPD (Command Flight Path Display).
Also zu deutsch etwa Flugweganzeige. Damit hat es folgendes auf sich: Vor Ihrer Frontschei-
be befindet sich (allerdings nur als Projektion in der Scheibe, die Ihnen den Eindruck
vermittelt, es sei eine Projektion vor die Scheibe) Ihre Flugbahn in Form von Drahtmodell-
dhnlichen Rechtecken, durch die Sie wie durch eine rechteckige Rohre einen sicheren
Landeanflug starten kénnen.

16.4.1 So schalten Sie Ihre EFIS ein

Wihlen Sie dazu im Menii Modus die Funktion EFIS/CFPD-Anzeige an. Es erscheint ein
Untermenii. Aus diesem wiihlen Sie nun weitere Meniipunkte. So geben Sie in Punkt 1 an, ob
Ihr elektronisches Hilfssystem iiberhaupt aktiv sein soll. In Punkt 3 bestimmen Sie, ob Sie
Hochspannungsmasten, flache Rechtecke oder Luftkorridore zur Orientierung sehen moch-
ten. AuBerdem miissen Sie dem System noch mitteilen, wie nah der projizierte Weg vor Thnen
erscheinen soll und wie lang Ihr Flugbereich sein soll.

Tips zum Thema »Fluganalyse«
J Nutzen Sie die Moglichkeiten, die Ihnen die Fluganalyse bietet. So lernt man besten.

[ Vergessen Sie dabei aber nicht, daB die Analysen Thnen immer nur eine Sicht eines
Absturzes prisentieren.
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=2 Unterhaltung mit dem
Flugsimulator

Genug der trockenen Materie. Ihr Microsoft-Flugsimulator Il kann noch wesentlich mehr, als
Ihnen nur ein bequemes und vor allem sicheres Flugzeug zu simulieren. Jetzt ist es allmihlich
an der Zeit, die angenehmen und unterhaltsamen Bestandteile des Flugsimulators kennenzu-
lernen. In das Programm des Flugsimulators integriert sind drei in erster Linie unterhaltsame
Flugmodi:

1. Das Formations- und Spriihfliegen
2. Der Multi-Player-Modus
3. Der 1.-Weltkrieg-Flieger-As-Modus

17.1 Formationsfliegen

Sie sind nicht mehr alleine. Beim Formationsfliegen miissen Sie in der Lage sein, einem
anderen Flugzeug auf den Fersen zu bleiben. Behalten Sie eine andere Maschine immer im
Blick, und verlieren Sie sie nicht aus den Augen. Der besondere Reiz dieses Flugmodus’ sind
Hindernisse, die Sie geschickt zu zweit iiberfliegen miissen. Den Part des zweiten Flugzeugs
iibernimmt fiir Sie der Computer. Sie fliegen die verfolgende Maschine. Und das ist gar nicht
so leicht.

In den Modus Formationsfliegen gelangen Sie, wenn Sie im Modusmenii den Unterpunkt
Unterhaltung/Formationsfliegen anwihlen. In diesem Flugmodus stehen sieben Flugsituatio-
nen zur Wahl. Sie konnen zum Beispiel durch eine Stadt unter Briicken und durch Straen dem
anderen Flugzeug folgen. Das zweite Flugzeug wird eine Rauchspur hinter sich herziehen und
ist daran immer gut zu erkennen.

17.2 Spriihfliegen

Das Spriihfliegen ist ein Spiel. Sie sind Pilot einer Maschine, die Diingemittel (selbstverstind-
lich keine Chemie) verspriiht. Thre Aufgabe besteht darin, ein rechteckiges Feld moglichst
liickenlos zu bespriihen. Dabei steht Thnen nur eine begrenzte Menge Diinger zur Verfiigung,
mit dem Sie verniinftig haushalten miissen. Zum Beispiel ist es nicht empfehlenswert, eine
schon gediingte Stelle noch einmal zu iiberfliegen oder wenn, dann nur mit abgeschaltetem
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Spriiher (I-Taste). Schwierigkeiten ergeben sich dadurch, daB Sie sehr tief fliegen miissen und
auf Hindernisse am Feldrand aufpassen miissen.

Aus der Luft konnen Sie erkennen, wieviel des Feldes Sie bereits bespriiht haben. Um mit dem
Spriihen aufzuhéren, miissen Sie die ESC-Taste driicken. Thr Punktestand wird dann aus dem
in der Zeit bespriihten Feld und dem iibriggebliebenen Spriihmittel errechnet.

Tips zum Thema »Spriihfliegen«

(1 Bei diesem Spiel lernen Sie auf verbliiffend einfache Weise, Thre Maschine in geringer
Hohe zu steuern.

(J Betrachten Sie wihrend des Fluges die Informationen, die Ihnen Hohenmesser und
Geschwindigkeitsmesser bieten.

17.3 Multi-Player-Flug

Eine Besonderheit des Microsoft-Flugsimulators III ist es, daB Sie nicht nur alleine mit Ihrem
Computer durch die Lande fliegen kénnen, sondern daf} der Flugsimulator auch das Zusam-
menspiel mehrerer Computer im Verbund moglich macht. Die Flugsimulatoren kommunizie-
ren dabei iiber die serielle Schnittstelle (COM1 bis COM4) miteinander. Stellen Sie im
Modusmenii im Untermenii Unterhaltung den Punkt Multi-Player ein.

17.3.1 Verbinden von zwei Maschinen

Um zwei oder mehrerer Computer miteinander zu verbinden, brauchen Sie ein entsprechendes
Kabel, das Sie, so wie in der Zeichnung zu erkennen ist, entweder selbst zusammenloten
kdnnen oder auch schon fertig im Computerladen kaufen konnen. Das Kabel wird unter dem
Namen »Nullmodemkabel« verkauft.

Verbinden Sie beide Computer mit dem Nullmodemkabel, und wihlen Sie den Untermenii-
punkt Multi-Player an. Stellen Sie bei beiden Systemen die gleiche Ubertragungsrate ein
(Baud), und wihlen Sie anschlieBend Online. Die Verbindung ist hergestellt.

Neben der direkten Kabelverbindung ist es auch moglich, beide Systeme iiber einen Akustik-
koppler oder ein Modem miteinander in Kontakt treten zu lassen. Das hat den groBen Vorteil,
daB Sie aus Hamburg mit Threm Freund in Hamburg gleichzeitig durch New York brettern
konnen.

SchlieBen Sie dazu an beide Computer das Modem oder den Akustikkoppler an. Wihlen Sie
den Multi-Player-Modus im Menii Unterhaltung an. Wihlen Sie Option A, um festzulegen,
iiber welche Schnittstelle die Daten geschickt und empfangen werden sollen. Wihlen Sie in
der Option B bei beiden Geriiten die gleiche Dateniibertragungsrate. Spieler Eins beginnt das
Telefonat, indem er den anderen anruft und auf dessen Antwort wartet (besser die Antwort des
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Computers). Spieler Zwei, der den Anruf erwartet, stellt sein System auf Auf Anruf warten.
Spieler Eins muB die Funktion Wdéhlen einstellen. Der sendende Spieler gibt nun die Telefon-
nummer des empfangenden Spielers ein und liBt das Modem wihlen. Ist die Verbindung
zustandegekommen, so erscheint die Meldung Verbindung im Nachrichtenfeld. SchlieBlich
wiihlen beide Spieler Online.

n
n

)
w

Rechner 2

Rechner 1

000000000000
000000000000

OOOOOQfOOOOCO
~
0000000000000

Verbindung zweier Rechner tiber Nullmodemkabel.
Je ein Stecker (DB 25 female) an den KOM-Schnittstellen.

Bild 17.1  Die Verbindung zweier Computer (Nullmodemkabel) sieht so aus

17.3.2 Multi-Player-Flug

Ist die Verbindung hergestellt und das Spiel begonnen, stehen Ihnen interessante Einsatzmog-
lichkeiten offen: Sie kénnen Ihren Mitspieler namlich sehen. Dazu miissen die Koordinaten
beider Flugzeuge beiden Computersystemen eingegeben werden. Das erreichen Sie durch
Anwihlen der Funktion Mitspielerkoordinaten. Sie erfahren die Koordinaten Ihres Mitspie-
lers und konnen Ihre eigene Position entsprechend wihlen. Mit dem Kommando Flugzeug
senden teilen Sie Threm Mitspieler mit, welches Flugzeug Sie fliegen. Erst wenn Ihr
Mitspieler lhnen auch mitteilt, welches Flugzeug er fliegen wird, konnen Sie ihn auch auf
Threm Schirm sehen. Sollten Sie das andere Flugzeug nicht finden, weil Sie vielleicht zu weit
entfernt sind oder nicht in die richtige Position ausgerichtet sind, konnen Sie mit der Funktion
Verfolgung im Multi-Player-Menii den Mitspieler suchen.

17.3.3 Senden und Empfangen von Nachrichten

Sie konnen Ihren Mitspieler aber nicht nur sehen, sondern ihm dariiber hinaus noch Nachrich-
ten zukommen lassen. Dazu miissen Sie den Meniipunkt Nachrichten/Gesprdch an Modem
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anwihlen. Es erscheint ein Nachrichtenfeld, in das Sie die Nachricht an Thren Mitspieler
eintragen konnen. Nach Driicken der RETURN-Taste erscheint der Text bei Ihrem Mitspieler.

17.4 Weltkrieg-Flieger-As

Im Unterhaltungsmodus Weltkrieg-Flieger-As haben Sie die Aufgabe, in einer Schlacht des
Ersten Weltkrieges zu bestehen. Thr Feind ist der Computer. Aber keine Angst, er ist nicht
absolut unfehlbar und kann besiegt werden. Sie kdnnen in diesem Spiel starten und landen,
schieffen und Bomben abwerfen.

FEIND FREUND

Treibstoff-Lager |"a" /

Fabrik /

T Basis 1:
Munition und Treibstoff

Basis 1 -K

Palin S

“ Basis 2:
Munition und Treibstoff
Fabrik | | \ s Treibstoff-Lager

Fabrik/Basis 1 1 // /

Treibstoff-Lager l

Bild 17.2  Beim Weltkrieg-Flieger-As fliegen Sie in dieser Landschaft
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Bild 17.3

Das Fadenkreuz dient
Ihnen im Weltkrieg dazu,
die zahlreichen Gegner aus
dem Weg zu rdaumen

17.4.1 Spielbeginn

Um in den Spielmodus zu gelangen, miissen Sie im Modusmenii den Meniipunkt Unterhal-
tung und dort dann 1.-Weltkrieg-Flieger-As auswiihlen. Sie befinden sich auf der Start- und
Landebahn Thres Stiitzpunktes. IThre Maschine ist vollgetankt, bewaffnet und startklar.

17.4.2 Kriegserklarung

Um mit dem Krieg zu beginnen, miissen Sie Ihrem Feind zuerst den Krieg erkldren. Der Feind
selber kommt nicht auf solche bloden Ideen. Aber wenn Sie unbedingt einen Krieg beginnen
wollen, dann driicken Sie die Taste W (fiir den englischen Begriff War = Krieg).

Ihr Feind hat das Gebiet westlich vom Fluf} besetzt und wird es freiwillig nicht rausriicken.
Fliegen Sie also los, um ihn zur Aufgabe zu iiberreden. Er verfiigt liber zwei Stiitzpunkte mit
jeweils einem Treibstofflager und mehrere Fabriken. Sechs Jdger verteidigen sein Gebiet (Sie
konnen es sich noch anders iiberlegen).

Thre Aufgabe besteht nun darin, moglichst viele der feindlichen Werte zu zerstoren. Sie
konnen wie gewohnlich in alle Richtungen schauen. Beim Blick nach unten wird ein Zielfa-
denkreuz eingeblendet. Eine Bombe werfen Sie durch Driicken der Taste X ab. Ihr Maschi-
nengewehr bedienen Sie mit der Leertaste.
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17.4.3 Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, den Titel eines Flieger-As zu erringen. Dazu miissen Sie aber schon
etliche Feinde ausschalten. Mindestens fiinf feindliche Flugzeuge miissen Sie dabei vom
Himmel holen. Alles andere bringt Zusatzpunkte:

Ein Flugzeug 1 Punkt
Eine Fabrik 4 Punkte
Ein Treibstofflager 2 Punkte

17.4.4 Kriegsbericht

Mit der Taste R halten Sie die Kriegssimulation an, um einen Kriegsbericht zu erhalten. Sie
erfahren, wie viele Punkte Sie schon zusammengeballert haben und wie es um die feindlichen
Flugzeuge steht. Natiirlich kann Thre Maschine auch etliche Treffer abbekommen haben. Sie
sollten das Flugzeug, um wieder voll einsatzfihig zu werden, auf den eigenem Stiitzpunkt
reparieren, auftanken und bewaffnen lassen. Mit der R-Taste gelangen Sie schlieBlich wieder
ins Spiel zuriick.

17.4.5 Der Feind

Ihr Feind ist nicht faul und hat strenge Order, die eigenen Fabriken und Stiitzpunkte zu
bewachen. Jeder Feind (wie Sie zum Beispiel) ist ihm eine Zielscheibe. Dabei verhalten sich
alle sechs Maschinen Ihres Gegners unterschiedlich und sind dadurch unberechenbar. Aufer-
dem sind die feindlichen Piloten unterschiedlich gute Jiger. Aber ihre Treffsicherheit und
Kriegserfahrung ist grol — Vorsicht ist geboten.

17.4.6 Radar und Instrumente

Zwar gab es im Ersten Weltkrieg noch keine Radarinstrumente, doch Ihr Flugzeug ist trotz-
dem mit einem solchen ausgestattet. Auf diesem kleinen Radarschirm kénnen Sie Ihre eigene
Position und die Position der feindlichen Flugzeuge erkennen. Sie wissen also rechtzeitig, aus
welcher Richtung die Angreifer kommen. Was Sie nicht wissen, ist die Hohe, in der die
feindliche Flugzeuge fliegen.
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Ihr Flugsimulator kennt sich aus in der Welt. Seine besondere Stirke sind die weit tiber 100
Flughifen, von denen aus Sie starten konnen oder auf denen Sie vielleicht zur Landung
ansetzen wollen. Aber nicht nur das. Die Welt des Flugsimulators besteht nicht nur aus den
Flugplitzen. Uberall wimmelt es von Details. Und das nicht nur in den USA. Auch im
europiischen Raum werden Sie sich schnell heimisch fiihlen — spitestens nach dem ersten
Absturz in den Ammersee bei Miinchen.

Doch damit Sie die schdnen Gegenden auch zielstrebig anfliegen kénnen, finden Sie hier eine
Ubersicht iiber die Flughifen, die dem Flugsimulator mitgeliefert werden. Im Anschluf} an die
Liste konnen Sie noch auf jeden Flugplatz einen Blick aus der Vogelperspektive werfen.

Neben den Koordinaten der Flugplitze erfahren Sie aber auch noch, ob Sie dort auch
auftanken konnen, ob IThre Maschine gewartet wird und ob der Platz mit Informationsdiensten
wie ATIS oder ILS ausgertistet ist.

Im Gegensatz zum europdischen Luftraum, den Sie bedenkenlos kreuz und quer durchfliegen
konnen, weil er vergleichsweise klein ist, macht das Fliegen in den Staaten von einer Kiiste zur
anderen nur wenig Spal3, weil Sie immerhin in Echtzeit fliegen: Fast einen ganzen Tag sind Sie
dabei unterwegs ...

In Europa sieht die Sache hingegen anders aus. In knapp zwei Stunden fliegen Sie von
Frankfurt nach London Heathrow und kénnen dort noch in einen Pub gehen, bevor Sie sich
zum Riickflug entschlieBen.

Tips zum Thema »Flugplatzwahl«

J Alle 183 Flughifen des Microsoft-Flugsimulators III werden Sie nicht erobern kénnen.
Suchen sich also am besten Gegenden aus, wo Sie schon einmal in der Realitit waren.
Besonders reizvoll sind die USA, da die Programmierer dort zu Hause sind und mehr
Details einprogrammiert haben. Aber auch ein Flug um den Eiffelturm ist nicht ohne.

J Betrachten Sie die Lageplidne der einzelnen Flughifen, und orientieren Sie sich beim
Abflug nach der vorher zu iiberwindenden Rollstrecke.

18.1 Verzeichnis der Flugplatze in den USA

Das Gebiet der Vereinigten Staaten gliedert sich in fiinf sogenannte Areas, in denen Sie
jeweils mehrere Flugplitze finden:
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New York Area

Stadt Héhe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS

Block Island 105 17352 21749 ja nein 123,0

Boston 20 17899 21853 ja nein 119.1

Bridgeport 10 17287 21249 ja nein 120,9

Chester 416 17404 21434 nein nein nein

Danbury 457 17360 21120 nein nein nein

Danielson 239 17617 21607 nein nein nein

Farmingdale 81 17089 21177 nein nein nein

Hartford 19 17551 21371 nein nein nein

Islip 99 17132 21278 nein nein nein

Martha's Vineyard 68 17490 22043 ja 108,7 121.4
(ILS 24)

Meriden 102 17447 21327 nein nein nein

New Haven 13 17339 21322 nein nein nein

New York 12 17034 21065 ja nein 119,1

New York 22 17091 21026 nein nein nein

O0xford 727 17422 21229 nein nein nein

Southbridge 697 17733 21543 nein nein nein

White Plains 439 17226 21065 nein nein nein

Willimantic 246 17573 21521 nein nein nein

Windsor Locks 174 17638 21351 nein nein nein

Folgende NDBs konnen Sie in der New York Area empfangen:

BABYLON 2735

BLOCK ISLANDS 216

BRAINARD 329

CHUP 388

CONDA 373

HUDER 233

MERIDEN 238

WATERBURY 257

Chicago Area

Stadt Héhe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS

Aurora 706 17152 16393 nein nein nein

Bloomington 875 16593 16246 nein nein nein

Champaign 754 16400 16465 ja 109,1 124,85
(ILS 31)

Chicago Midway 619 17156 16628 ja nein 128,05

Chicago 0'Hare 667 17243 16578 ja 1105 135,15

(ILS 27R)
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Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Chicago Lansing

Municipal 614 17049 16697 nein nein nein
Chicago Merril

C. Meigs 592 17189 16671 ja nein 121,3
Chicago Howel 600 17100 16627 nein nein nein
Chicago Schaumburg795 17257 16515 nein nein nein
Chicago Du Page 757 17213 16466 nein nein nein
Danviile 695 16471 16685 nein nein nein
Dwight 630 16874 16404 nein nein nein
Frankfort 775 17025 16596 nein nein nein
Gibson City 759 16594 16461 nein nein nein
Joliet Park 582 17038 16490 nein nein nein
Kankakee 625 16846 16597 ja nein 123,0
Monee 786 16980 16646 nein nein nein
Morris Municipal 588 17004 16413 nein nein nein
New Lenox 745 17025 16571 nein nein nein
Paxton 780 16578 16507 nein nein nein
Plainfield 670 17116 16502 nein nein nein
Romeoville 672 17081 16518 nein nein nein
Urbana 735 16448 16482 nein nein nein

Folgende NDBs konnen Sie in der Chicago Area empfangen:

DEANA 350
DWIGHT 344
ERMIN 332
GLENVIEW 269
KEDZI 248
VEALS 407

Seattle Area

Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Alderwood Manor 500 21502 6670 nein nein nein
Arlington 137 21616 6737 nein nein nein
Auburn 57 21290 6586 nein nein nein
Bremerton 481 21407 6470 nein nein nein
Everett 603 21525 6665 ja 109,3 128,65
(ILS 16)
Issaquah 500 21362 6668 ja nein nein
Monroe 50 21481 6738 ja nein nein
Olympia 206 21218 6343 ja nein 124 .4
Puyallup 530 21206 6534 nein nein nein
Port Angeles 288 21740 6375 ja nein 122,8
Port Orchard 370 21373 6483 nein nein nein

Renton 29 21351 6612 nein nein nein



162 Kapitel 18

Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS

Seattle Boeing 17 21376 6596 ja nein 127575

Seattle

International 429 21343 6584 nein nein 118.0

Shelton 278 21535 6316 nein nein nein

Snohomish 16 21505 6711 nein nein nein

Spanaway Shady 425 21201 6501 nein nein nein

Spanaway 385 21215 6491 nein nein nein

Tacoma 292 21300 6480 nein nein nein

Folgende NDBs konnen Sie in der Seattle Area empfangen:

CARNEY 274

ELWHA 260

GRAY 216

KITSAP 206

MASON CO 348

NOLLA 362

RENTON 353

San Francisco Area

Stadt Héhe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS

Alameda/Nimitz 13 17402 5102 nein nein nein

Antioch 185 17407 5295 nein nein nein

Chico 239 18158 5567 nein nein nein

Columbia 2116 17269 5753 nein nein nein

Concord/Buchanan 23 17449 5214 ja nein 124,7

Fremont 4 17222 5177 nein nein nein

Fresno/Chandler 279 16671 5752 nein nein nein

Fresno/Air

Terminal 331 16679 5795 nein nein nein

Garberville 544 18514 5010 nein nein nein

Half Moon Bay 67 17312 5004 nein nein nein

Hayward 47 17329 5145 nein nein nein

Little River/

Mendocino 571 18174 4895 nein nein nein

Livermore

Municipal 397 17304 5247 ja 110,5 nein
CILS 25)

Lodi/Kingdon 16 17408 5460 nein nein nein

Lodi 59 17447 5503 nein nein nein

Marysville/Yuba 62 17840 5550 nein nein nein

Merced 154 16980 5608 nein nein nein

Minden/Douglas 4717 17584 6104 nein nein nein

Modesto City 98 17172 5518 nein nein nein
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Stadt Héhe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Monterey 243 16862 5069 nein nein nein
Mountain
View/Moff. 34 17220 5134 nein nein nein
Napa Co 33 17517 5187 nein nein nein
Oakland
International 7 17365 5124 ja 111,9 128,5
(ILS 119
108,79 126,0
(ILS 29)
Oroville 200 18003 5592 nein nein nein
Palo Alto 5 17245 5119 nein nein nein
Placerville 2585 17591 5748 nein nein nein
Porterville 443 16294 5898 nein nein nein
Red Bluff 348 18347 5500 nein nein nein
Reno/Cannon
International 4412 17788 6176 nein nein nein
Reno-Stead 5045 17875 6169 nein nein nein
Sacramento Metro 23 17681 5477 ja nein nein
Sacramento Exec. 23 17595 5482 nein nein nein
Salinas 85 16856 5161 nein nein nein
San Carlos 2 17281 5084 nein nein nein
San Francisco
International 10 17340 5060 ja 109,5 118,85
(ILS 28L)
San Jose
International 56 17185 5164 ja 1141 nein
(ILS 12R)
San Jose/
Reid-Hillview 133 17160 5194 nein nein nein
San Rafael/
Hamilton 3 17534 5082 nein nein nein
Santa Rosa/Sonoma 125 17756 5066 nein nein nein
Santa Rosa
Air Center 98 17711 5066 nein nein nein
Lake Tahoe 6265 17570 6016 nein nein nein
Stockton Metro 30 17312 5467 nein nein nein
Tracy Municipal 192 17285 5366 ja nein nein
Truckee-Tahoe 5901 17761 6031 nein nein nein
Visalia 292 16454 5831 nein nein nein
Watsonville 161 16995 5138 nein nein nein
Willows-Glenn 138 18087 5409 nein nein nein

Folgende NDBs konnen Sie in der San Francisco Area empfangen:

CASA DIABLO
CHANDLER
COLUMBIA
PAJAR

260
344
404
327
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PIGEON POINT 296
PROBERTA 338
REIGA 374
SPARKS 254
Los Angeles Area
Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Carlsbad 328 14931 6116 nein nein nein
Catalina 1602 15149 5744 ja nein 122,7
Chino 650 15319 6079 nein nein nein
Compton 97 15334 5859 nein nein nein
Corona 533 15280 6083 nein nein nein
E1 Monte 296 15397 5952 nein nein nein
Fallbrook 708 15023 6144 nein nein nein
Hawthorne 63 15358 5831 nein nein nein
Huntington 28 15244 5911 nein nein nein
La Verne 1011 15378 6038 nein nein nein
Hughes 22 15386 5808 ja nein 132,4
Los Angeles 126 15374 5805 ja nein 133,8
Oceanside 28 14974 6095 nein nein nein
Ontario 952 15347 6099 nein nein nein
Riverside 816 15288 6141 nein nein nein
San Diego 15 14761 6102 Jja nein 134,8
Santa Ana 54 15211 5961 Jja nein nein
Santa Monica 175 15402 5799 Jja nein 119,15
Torrance 101 15308 5815 nein nein nein
Van Nuys 799 15498 5811 ja 1113 118,45
(ILS 16R)

Folgende NDBs konnen Sie in der Los Angeles Area empfangen:

EL MONTE
SWAN LAKE
COMPTON
ESCONDIDO

359
257
378
374
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18.2 Verzeichnis der Flugplatze in Europa
(Scenery-Disk-Europe)

Europa: Deutschland

Stadt Héhe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Augsburg-

MihThausen 1512 17132 16657 nein nein nein
Baden-Baden 403 17289 15893 nein nein nein
Donaueschingen 2227 16943 15980 nein nein nein
Egelsbach 384 17779 16028 nein nein nein
Frankfurt 364 17803 15997 ja 110,7 nein

(ILS 25L)

Friedrichshafen 1364 16813 16258 nein nein nein
Karlsruhe-

Forchheim 380 17368 15935 nein nein nein
Mannheim-

Neuostheim 308 17527 15993 nein nein nein
Minchen-Riem 1738 17016 16876 nein nein nein
Minchen-Neubiberg 1811 16989 16858 nein nein nein
Niirnberg 1046 17586 16691 nein nein nein
Stuttgart 1299 17241 16176 nein nein nein

Europa: Frankreich

Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Abbeville 220 17998 14192 nein nein nein
Amiens Glisy 197 17862 14333 nein nein nein
Beauvais Tille 358 17692 14235 nein nein nein
Berck Sur Mer 30 18127 14142 nein nein nein
Bernay St. Martin 551 17598 13776 nein nein nein
Bretigny 269 17316 14253 nein nein nein
Caen Carpiquet 256 17673 13497 ja nein nein
Calais Dunkerque 10 18348 14272 nein nein nein
Chartres Champhol 508 17285 14011 nein nein nein
Cherbourg 456 17927 13245 nein nein nein
Deauville
St. Gatien 479 17730 13680 nein nein nein
Dieppe St. Aubin 344 17915 13970 nein nein nein
Le Havre Octeville3l?2 17804 13672 nein nein nein
Le Mans Arnage 194 17125 13607 nein nein nein
Le Touquet 36 18165 14159 ja nein nein
Lille Lesqiun 157 18138 14562 ja nein nein
Paris
Charles de Gaulle 387 17490 14331 ja 109,1 128,0
(ILS 28)
Paris Le Bourget 216 17471 14299 nein nein nein
Paris Orly 292 17372 14266 nein nein nein

Rouen Boos 515 17697 13970 nein nein nein
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Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Strassbourg 502 17188 15734 nein nein nein
Tousse le Noble 538 17390 14194 nein nein nein
Europa: Grofibritannien
Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Bembridge/
Isle of Wight 56 18356 13445 nein nein nein
Birmingham 325 19110 13388 nein nein nein
Bournemouth/Hurn 36 18426 13261 ja nein nein
Bristol 620 18709 13074 nein nein nein
Cambridge 49 18940 13857 nein nein nein
Cardiff 220 18743 12912 ja nein nein
Cranfield 364 18911 13649 nein nein nein
Exeter 102 18475 12846 nein nein nein
Gloucester 95 18896 13249 nein nein nein
Halfpenny Green 292 19155 13264 nein nein nein
Ipswich 128 18837 14108 nein nein nein
London Gatwick 203 18517 13709 nein nein nein
London Heathrow 79 18657 13660 ja 110,3 121,85
(ILS 10L)
Luton 525 18822 13703 ja nein nein
Lydd 10 18402 13992 nein nein nein
Manston 177 18549 14116 nein nein nein
Norwich 118 19102 14160 ja nein nein
Oxford Kidlington 269 18840 13458 nein nein nein
Shoreham 7 18391 13666 nein nein nein
Southampton 43 18477 13397 nein nein nein
Southend 49 18663 13960 nein nein nein
18.3 Alle Flughéfen auf einen Blick
Stadt Héhe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Abbeville 220 17998 14192 nein nein nein (Europa)
Alameda/Nimitz 13 17402 5102 nein nein nein (USA)
Alderwood Manor 500 21502 6670 nein nein nein (USA)
Amiens Glisy 197 17862 14333 nein nein nein (Europa)
Antioch 185 17407 5295 nein nein nein (USA)
Arlington 137 21616 6737 nein nein nein (USA)
Auburn 57 21290 6586 nein nein nein (USA)
Augsburg-
MihThausen 1512 17132 16657 nein nein nein (Europa)
Aurora 706 17152 16393 nein nein nein (USA)
Baden-Baden 403 17289 15893 nein nein nein (Europa)
Beauvais Tille 358 17692 14235 nein nein nein (Europa)
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Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Bembridge/
Isle of Wight 56 18356 13445 nein nein nein (Europa)
Berck Sur Mer 30 18127 14142 nein nein nein (Europa)
Bernay St. Martin 551 17598 13776 nein nein nein (Europa)
Birmingham 325 19110 13388 nein nein nein (Europa)
Block Island 105 17352 21749 ja nein 123,0 (USA)
Bloomington 875 16593 16246 nein nein nein (USA)
Boston 20 17899 21853 ja nein 119,1 (USA)
Bournemouth/Hurn 36 18426 13261 ja nein nein (Europa)
Bremerton 481 21407 6470 nein nein nein (USA)
Bretigny 269 17316 14253 nein nein nein (Europa)
Bridgeport 10 17287 21249 ja nein 120,9 (USA)
Bristol 620 18709 13074 nein nein nein (Europa
Caen Carpiquet 256 17673 13497 ja nein nein (Europa)
Calais Dunkerque 10 18348 14272 nein nein nein (Europa)
Cambridge 49 18940 13857 nein nein nein (Europa)
Cardiff 220 18743 12912 ja nein nein (Europa)
Carlsbad 328 14931 6116 nein nein nein (USA)
Catalina 1602 15149 5744 ja nein 122,7 (USA)
Champaign 754 16400 16465 Ja 109,1 124,85 (USA)
(ILS 31)
Chartres Champhol 508 17285 14011 nein nein nein (Europa)
Cherbourg 456 17927 13245 nein nein nein (Europa)
Chester 416 17404 21434 nein nein nein (USA)
Chicago Du Page 757 17213 16466 nein nein nein (USA)
Chicago Howel 600 17100 16627 nein nein nein (USA)
Chicago Lansing
Municipal 614 17049 16697 nein nein nein (USA)
Chicago
Merril C. Meigs 592 17189 16671 ja nein 121,3 (USA)
Chicago Midway 619 17156 16628 ja nein 128,05 (USA)
Chicago 0’Hare 667 17243 16578 ja 110,5 351,15 (USA)
(ILS 27R)
Chicago Schaumburg795 17257 16515 nein nein nein (USA)
Chico 239 18158 5567 nein nein nein (USA)
Chino 650 15319 6079 nein nein nein (USA)
Columbia 2116 17269 5753 nein nein nein (USA)
Compton 97 15334 5859 nein nein nein (USA)
Concord/Buchanan 23 17449 5214 Jja nein 124,7 (USA)
Corona 533 15280 6083 nein nein nein (USA)
Cranfield 364 18911 13649 nein nein nein (Europa)
Danbury 457 17360 21120 nein nein nein (USA)
Danielson 239 17617 21607 nein nein nein (USA)
Danville 695 16471 16685 nein nein nein (USA)
Deauville
St. Gatien 479 17730 13680 nein nein nein (Europa)
Dieppe St. Aubin 344 17915 13970 nein nein nein (Europa)
Donaueschingen 2227 16943 15980 nein nein nein (Europa)
Dwight 630 16874 16404 nein nein nein (USA)

Egelsbach 384 17779 16028 nein nein nein (Europa)
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Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
ET Monte 296 15397 5952 nein nein nein (USA)
Everett 603 21525 6665 ja 109,3 128,65 (USA)
(ILS 16)
Exeter 102 18475 12846 nein nein nein (Europa)
Fallbrook 708 15023 6144 nein nein nein (USA)
Farmingdale 81 17089 21177 nein nein nein (USA)
Frankfort 775 17025 16596 nein nein nein (USA)
Frankfurt 364 17803 15997 ja 110,7 nein (Europa)
(ILS 251)
Fremont 4 17222 5177 nein nein nein (USA)
Fresno/
Air Terminal 331 16679 5795 nein nein nein (USA)
Fresno/Chandler 279 16671 5752 nein nein nein (USA)
Friedrichshafen 1364 16813 16258 nein nein nein (Europa)
Garberville 544 18514 5010 nein nein nein (USA)
Gibson City 759 16594 16461 nein nein nein (USA)
Gloucester 95 18896 13249 nein nein nein (Europa)
Half Moon Bay 67 17312 5004 nein nein nein (USA)
Halfpenny Green 292 19155 13264 nein nein nein (Europa)
Hartford 19 17551 21371 nein nein nein (USA)
Hawthorne 63 15358 5831 nein nein nein (USA)
Hayward 47 17329 5145 nein nein nein (USA)
Hughes 22 15386 5808 ja nein 132,4 (USA)
Huntington 28 15244 5911 nein nein nein (USA)
Ipswich 128 18837 14108 nein nein nein (Europa)
Islip 99 17132 21278 nein nein nein (USA)
Issaquah 500 21362 6668 ja nein nein (USA)
Joliet Park 582 17038 16490 nein nein nein (USA)
Kankakee 625 16846 16597 ja nein 123,0 (USA)
Karlsruhe-
Forchheim 380 17368 15935 nein nein nein (Europa)
La Verne 1011 15378 6038 nein nein nein (USA)
Lake Tahoe 6265 17570 601 nein nein nein (USA)
Le Havre Octeville3l2 17804 13672 nein nein nein (Europa)
Le Mans Arnage 194 17125 13607 nein nein nein (Europa)
Le Touquet 36 18165 14159 ja nein nein (Europa)
Lille Lesqiun 157 18138 14562 ja nein nein (Europa)
Little River/
Mendocino 571 18174 4895 nein nein nein (USA)
Livermore
Municipal 397 17304 5247  ja 110,5 (USA)
CILS 28)
Lodi 59 17447 5503 nein nein nein (USA)
Lodi/Kingdon 16 17408 5460 nein nein nein (USA)
London Gatwick , 203 18517 13709 nein nein nein (Europa)
London Heathrow 79 18657 13660 ja 110,3 121,85 (Europa)
(ILs10L)
Los Angeles 126 15374 5805 ja nein 133,8 (USA)
Luton 525 18822 13703 ja nein nein (Europa)
Lydd 10 18402 13992 nein nein nein (Europa)
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Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Mannheim-
Neuostheim 308 17527 15993 nein nein nein (Europa)
Manston 177 18549 14116 nein nein nein (Europa)
Martha's
Vineyard 68 17490 22043 ja 108,7 214,1 (USA)
(ILS 24)
Marysville/Yuba 62 17840 5550 nein nein nein (USA)
Merced 154 16980 5608 nein nein nein (USA)
Meriden 102 17447 21327 nein nein nein (USA)
Minden/Douglas 4717 17584 6104 nein nein nein (USA)
Modesto City 98 17172 5518 nein nein nein (USA)
Monee 786 16980 16646 nein nein nein (USA)
Monroe 50 21481 6738 ja nein nein (USA)
Monterey 243 16862 5069 nein nein nein (USA)
Morris Municipal 588 17004 16413 nein nein nein (UsA)
Mountain
View/Moff. 34 17220 5134  nein nein nein (USA)
Minchen-Neubiberg 1811 16989 16858 nein nein nein (Europa)
Minchen-Riem 1738 17016 16876 nein nein nein (Europa)
Napa Co 33 17517 5187  nein nein nein (USA)
New Haven 13 17339 21322 nein nein nein (USA)
New Lenox 745 17025 16571 nein nein nein (USA)
New York 12 17034 21065 ja nein 119,1 (USA)
New York 22 17091 21026 nein nein nein (USA)
Norwich 118 19102 14160 ja nein nein (Europa)
Ntrnberg 1046 17586 16691 nein nein nein (Europa)
Oakland
International 7 17365 5124  ja 111,9 128,5 (USA)
¢ILS 11)
Oceanside 28 14974 6095 nein nein nein (USA)
Olympia 206 21218 6343  ja nein 124,4 (USA)
Ontario 952 15347 6099 nein nein nein (USA)
Oroville 200 18003 5592 nein nein nein (USA)
Oxford 727 17422 21229 nein nein nein (USA)
Oxford Kidlington 269 18840 13458 nein nein nein (Europa)
Palo Alto 5 17245 5119 nein nein nein (USA)
Paris
Charles de Gaulle 387 17490 14331 ja 109,1 128,0 (Europa)
(ILS 28)
Paris Le Bourget 216 17471 14299 nein nein nein (Europa)
Paris Orly 292 17372 14266 nein nein nein (Europa)
Paxton 780 16578 16507 nein nein nein (USA)
Placerville 2585 17591 5748 nein nein nein (USA)
Plainfield 670 17116 16502 nein nein nein (USA)
Port Angeles 288 21740 6375 ja nein 122,8 (USA)
Port Orchard 370 21373 6483 nein nein nein (USA)
Porterville 443 16294 5898 nein nein nein (USA)
Puyallup 530 21206 6534  nein nein nein (USA)
Red Bluff 348 18347 5500 nein nein nein (USA)
Reno-Stead 5045 17875 6169 nein nein nein (USA)
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Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Reno/Cannon
International 4412 17788 6176 nein nein nein (USA)
Renton 29 21351 6612 nein nein nein (USA)
Riverside 816 15288 6141 nein nein nein (USA)
Romeoville 672 17081 16518 nein nein nein (USA)
Rouen Boos 515 17697 13970 nein nein nein (Europa)
Sacramento Exec. 23 17595 5482 nein nein nein (USA)
Sacramento Metro 23 17681 5477 ja nein nein (USA)
Salinas 85 16856 5161 nein nein nein (USA)
San Carlos 2 17281 5084 nein nein nein (USA)
San Diego 15 14761 6102  ja nein 134,8 (USA)
San Francisco
International 10 17340 5060  ja 109,5 118,85 (USA)
(ILS 28L)
San Jose
International 56 17185 5164 ja 111,1 nein (USA)
(ILS 12R)
San Jose/
Reid-Hillview 133 17160 5194 nein nein nein (USA)
San Rafael/
Hamilton 8 17534 5082 nein nein nein (USA)
Santa Ana 54 15211 5961 ja nein nein (USA)
Santa Monica 178 15402 5799 ja nein 119,15 (USA)
Santa Rosa
Air Center 98 17711 5066 nein nein nein (USA)
Santa Rosa/
Sonoma 125 17756 5066 nein nein nein (USA)
Seattle Boeing L7 21376 6596 ja nein 127,75 (USA)
Seattle
International 429 21343 6584 nein nein 118,0 (USA)
Shelton 278 21535 6316 nein nein nein (USA)
Shoreham 7 18391 13666 nein nein nein (Europa)
Snohomish 16 21505 6711 nein nein nein (USA)
Southbridge 697 17733 21543 nein nein nein (USA)
Southend 49 18663 13960 nein nein nein (Europa)
Southampton 43 18477 13397 nein nein nein (Europa)
Spanaway 385 21215 6491 nein nein nein (USA)
Spanaway Shady 425 21201 6501 nein nein nein (USA)
Stockton Metro 30 17312 5467 nein nein nein (USA)
Strassbourg 502 17188 15734 nein nein nein (Europa)
Stuttgart 1299 17241 16176 nein nein nein (Europa)
Tacoma 292 21300 6480 nein nein nein (USA)
Torrance 101 15308 5815 nein nein nein (USA)
Tousse le Noble 538 17390 14194 nein nein nein (Europa)
Tracy Municipal 192 17285 5366 ja nein nein (USA)
Truckee-Tahoe 5901 17761 6031 nein nein nein (USA)
Urbana 735 16448 16482 nein nein nein (USA)
Van Nuys 799 15498 5811 ja 111,3 118,45 (USA)
(ILS 16R)
Visalia 292 16454 5831 nein nein nein (USA)
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Stadt Hohe (FuB) Nord Ost Tanken ILS ATIS
Watsonville 161 16995 5138 nein nein nein (USA)
White Plains 439 17226 21065 nein nein nein (USA)
Willimantic 246 17573 21521 nein nein nein (USA)
Willows-Glenn 138 18087 5409 nein nein nein (USA)
Windsor Locks 174 17638 21351 nein nein nein (USA)
18.4 Radionavigation in den USA

Die US-Funkfeuer

New York Area

Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
BAB 17063 21189 - 275
BAR 17729 21327 113,0 -
BIL 17352 21749 2 216
BOS 17897 21860 112,7 2
BPT 17284 21248 108,8 .
BRD 17542 21383 - 329
CRM 17318 21097 116,6 -
CST 17752 21246 115,13

cvT 17204 21366 117.2 -
DPK 17118 21212 111,2 .
GD 17100 20992 = 233
GDR 17934 21511 110,6 E
HB 17610 21329 E 338
HTF 17512 21409 114,9 5
JF 17023 21068 ? 373
JFK 17023 21068 115,89 ~
KGN 17477 21000 117,6

LGA 17093 21024 y Bl A | -
MAD 17367 21382 110,4 -
MER 17447 21328 = 238
MVY 17493 22043 108,2 e
NHV 17339 21322 109,8

ORW 17500 21590 110,0

PAW 17528 21065 112,2 =
PRO 17597 21762 115.6 B
PUT 17684 21615 117.,4 =
WAT 17445 21226 - 257
WTM 17768 21882 114.5 -
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Chicago Area

Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
BMI 16549 16239 108,2 =
CHH 17063 16684 114,2 y
CHO 17243 16577 113.9 "
CM 16370 16490 407
CMI 16400 16465 110,0 s
DNV 16510 16697 111,0

DPG 17203 16431 108,4 -
DTG 16874 16405 . 344
GV 17295 16605 g 269
HK 17130 16595 332
Jot 17053 16442 112,3 8
KAN 16849 16597 111,6 #
ME 17239 16536 350
MX 17135 16648 . 248
PEO 16934 16614 113,2 -
PNT 16741 16309 109,6 -
RBS 16637 16496 116,8 b
Seattle Area

Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
BF 21426 6590 - 362
BYV 21773 6712 108.2 *
CAN 31385 6433 . 274
CL 21750 6350 £ 260
GRF 21256 6455 . 216
MCC 21239 6489 109.6 E
MNC 21349 6336 = 348
OLM 21218 6342 113,4 7
PAT 21523 6662 114,2 =
PWT 21407 6470 - 206
RNT 21350 6612 “ 353
SEA 21337 6579 116,8 -
San Francisco Area

Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
BSR 16500 5020 114,2 2
CCR 17473 5234 117.0 -
CDB 16853 6298 ¥ 260
CHC . 18158 5573 109,8 -
CND 16661 5751 : 344
coL 17266 5759 : 404
ECA 17276 5483 116,0 -
FRI 16786 5887 115,6 =
FRN 16721 5785 112,9 -
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Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
HTN 17590 5755 115,58

HZN 17712 6432 114,1

LDN 17354 5573 114,8

LTH 17720 5979 113,2

MAX 18012 5381 110,0

MCL 17648 5536 109,2

MDC 18037 5003 112,3

MDS 17170 5521 114,6

MRC 16930 5641 114,2

MVL 17845 5551 110,8

0AK 17365 5124 116,8

0SI 17233 5054 113,9 =
PAJ 16975 5135 112,6 -
PAN 16770 5440 110.0 =
PGP 17125 5060 < 296
PRB 18340 5500 - 338
PST 16520 5389 110,0 B
PYE 17588 4975 113,7

RBL 18333 5500 115.7 =
RN 17875 6213 = 254
RNO 17793 6228 117,9 -
SAC 17872 5456 115 ,2

SAU 17452 5050 116,2

SCI 17567 5149 112 1

SFO 17340 5060 115,8

SJc 17185 5164 114,1

SLN 16852 5163 1173

SRO 17758 5064 113.0

TRA 17565 5358 116,4

VIS 16468 5814 109.4

WIL 17888 5402 114 .4 -
Los Angeles Area

Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
ANA 15214 5962 109.4 S
CAT 15137 5739 111,4 7
CPT 15333 5859 - 378
EM 15397 5952 359
ESC 14928 6181 - 374
FIM 15593 5700 112,5 -
LAX 15371 5796 113,6

0Cs 14992 6075 115,3

PAR 15283 6109 112,2

POM 15371 6036 110,4

RVS 15288 6138 112,4

SDG 14782 6092 117.8

SLI 15276 5913 115.7

SMO 15402 5799 110,8
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Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NAD-E'Frequenz
SWL 15309 6107 - 257
VNY 15505 5811 113,1 R

18.5 US-Funknavigation auf einen Blick

Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
SDG 14782 6092 117.8 .
ESC 14928 6181 E 374
0Cs 14992 6075 115,3 =
CAT 15137 5739 111,4

ANA 15214 5962 109.4

SLI 15276 5913 115,7

PAR 15283 6109 1122

RVS 15288 6138 112,4 <
SWL 15309 6107 4 257
CPT 15333 5859 f 378
LAX 15371 5796 113.6 =
POM 15371 6036 110.4 =
EM 15397 5952 * 359
SMO 15402 5799 110.8 .
VNY 15505 5811 1131

FIM 15593 5700 1125 =
CM 16370 16490 - 407
CMI 16400 16465 110,0 2
VIS 16468 5814 109,4

BSR 16500 5020 114,2

DNV 16510 16697 111,0

PST 16520 5389 110,0

BMI 16549 16239 108,2

RBS 16637 16496 116,8 .
CND 16661 5751 E 344
FRN 16721 5785 112,9 s
PNT 16741 16309 109,6

PAN 16770 5440 110,0

FRI 16786 5887 115,6

KAN 16849 16597 111,6 =
SLN 16852 5163 117.,3 =
CDB 16853 6298 » 260
DTG 16874 16405 = 344
MRC 16930 5641 114,2 .
PEO 16934 16614 113,2 =
PAJ L 16975 5135 112,6 5
JF 17023 21068 # 373
JFK 17023 21068 115,9 2
JoT 17053 16442 112.3 d
BAB 17063 21189 # 275

CHH 17063 16684 114,2
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Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
LGA 17093 21024 1131 =
GD 17100 20992 = 233
DPK 17118 21212 111.2 -
PGP 17125 5060 . 296
HK 17130 16595 - 332
MX 17135 16648 - 248
MDS 17170 5521 114,6 =
SJc 17185 5164 1141

DPG 17203 16431 108.4

CcvT 17204 21366 117.2

0SI 17233 5054 113.9 -
ME 17239 16536 - 350
CHO 17243 16577 113,89 .
coL 17266 5759 2 404
5483 116,0 -

BPT 17284 21248 108,8 E
GV 17295 16605 = 269
CRM 17318 21097 116,6 -
NHV 17339 Zz1322 109,8

SFO 17340 5060 115,8 -
BIL 17852 21749 - 216
LDN 17354 5573 114,8 o
0AK 17365 5124 116,8 %
MAD 17367 21382 110,4 2
WAT 17445 21226 - 257
MER 17447 21328 ~ 238
SAU 17452 5050 116,2 =
CCR 17473 5234 117,0 =
KGN 17477 21000 117,6 %
MVY 17493 22043 108,2 ~
ORW 17500 21590 110,0 %
HTF 17512 21409 114,9

PAW 17528 21065 1122 -
BRD 17542 21383 2 329
TRA 17565 5358 116,4 2
SCI 17567 5149 112,1

SAC 17572 5456 115.2

PYE 17588 4975 113,7

HTN 17590 57585 115.,5

PRO 17597 21762 115,86 -
HB 17610 21329 = 338
MCL 17648 5536 109,2 e
PUT 17684 21615 117,4

HZN 17712 6432 114,1

LTH 17720 5979 113.2

BAR 17729 21327 113,0 =
CST 17752 21246 115,1

SRO 17758 5064 113,0

WTM 17768 21882 114,5

RNO 17793 6228 117.,9
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Kennbuchstaben Nord Ost VOR-Frequenz NDB-Frequenz
MVL 17845 5551 110,8 >
RN 17875 6213 = 254
WIL 17888 5402 114.4 :
BOS 17897 21860 112,7 -
GDR 17934 21511 110,6

MAX 18012 5381 110,0 -
MDC 18037 5003 1123

CHC 18158 5573 109,8 =
RBL 18333 5500 115, 7 =
PRB 18340 5500 338
OLM 21218 6342 113.,4 =
MCC 21239 6489 109,6 .
GRF 21256 6455 2 216
SEA 21337 6579 116,8 -
MNC 21349 6336 B 348
RNT 21350 6612 = 353
PWT 21407 6470 - 206
BF 21426 6590 = 362
PAL 21523 6662 114,2 =
CL 21750 6350 - 260
BYV 21773 6712 108,2 E
CAN 31385 6433 = 274

18.6 Funknavigation in Europa

Land Stadt VOR-Frequenz
Belgien Brissel 114,6
Belgien 01no 112.,8
BRD Berlin (Tegel) 112.3
BRD Hamburg 113,1
BRD Hamm 115,68
BRD Leine 115;2
Danemark Ringo 110:,2
Danemark Vesta 116,6
Frankreich Autun 114,9
Frankreich Bray sur Seine 114,1
Frankreich Chartres 1152
Frankreich Epinal 113.,0
Frankreich La Tour du Pin 110,6
Frankreich Martigues 117,3
Frankreich Orly 111,2
Frankreich Rambouillet 114,7
Frankreich Rolampont 1173
Frankreich StraBbourg 115,6
GroBbritannien Aberdeen 114,3
GroBbritannien Belfast 116,2
GroBbritannien Lands End 114,2
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Land Stadt VOR-Frequenz
GroBbritannien Talla 113.8
Irland Dublin 114,9
Irland Shannon 113,3
Italien Trezzo 1118
Niederlande Rekken 116,8
Niederlande Spijkerboor 113.3
Schweiz Kempten 109,6
Schweiz St. Prex 113,9
Schweiz Zurich Ost 115,0

18.7 Abbildung der Start- und Landebahnen

Bild 18.1

Flughafen: Abbeville
Koordinaten (Nord, Ost):
17998, 14192

Hohe (in Fuf3): 220
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.2

Flughafen:
Alamedal/Nimitz
Koordinaten (Nord, Ost):
17402,5102

Héhe (in Fup): 13
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.3

Flughafen: Amiens Glisy
Koordinaten (Nord, Ost):
17862, 14333

Héhe (in Fuf3): 197
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.4

Flughafen: Antioch
Koordinaten (Nord, Ost):
17407, 5295

Héhe (in Fuf3): 185
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.5

Flughafen: Arlington
Koordinaten (Nord, Ost):
21616, 6737

Hdhe (in Fuf3): 137
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.6

Flughafen: Auburn
Koordinaten (Nord, Ost):
21290, 6586

Hohe (in Fuf3): 57
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.7

Flughafen:
Augsburg-Miihlhausen
Koordinaten (Nord, Ost):
17132, 16657

Hohe (in Fuf3): 1512
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.8

Flughafen: Aurora
Koordinaten (Nord, Ost):
17152, 16393

Hohe (in Fuf3): 706
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA




180

Kapitel 18

Bild 18.9

Flughafen: Baden-Baden
Koordinaten (Nord, Ost):
17289, 15893

Hohe (in Fuf3): 403
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.10

Flughafen: Beauvais Tille
Koordinaten (Nord, Ost):
17692, 14235

Héhe (in Fuf3): 358
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.11

Flughafen:
Bembridgellsle of Wight
Koordinaten (Nord, Ost):
18356, 13445

Hdhe (in Fuf3): 56
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.12

Flughafen: Berck Sur Mer

Koordinaten (Nord, Ost):
18127, 14142

Hdohe (in Fuf3): 30
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.13

Flughafen:

Bernay St. Martin
Koordinaten (Nord, Ost):
17598, 13776

Hohe (in Fuf3): 551
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.14

Flughafen: Birmingham
Koordinaten (Nord, Ost):
19110, 13388

Héhe (in Fuf3): 325
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.15

Flughafen: Bloomington
Koordinaten (Nord, Ost):
16593, 16246

Hdhe (in Fuf3): 875
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.16

Flughafen: Boston
Koordinaten (Nord, Ost):
17899, 21853

Hdhe (in Fuf3): 20
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 119,1
Szenerie: USA

Bild 18.17
Flughafen:
Bournemouth/Hurn
Koordinaten (Nord, Ost):
18426, 13261

Hdéhe (in Fuf3): 36
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.18

Flughafen: Bremerton
Koordinaten (Nord, Ost):
21407, 6470

Hohe (in Fuf3): 481
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.19

Flughafen: Bretigny
Koordinaten (Nord, Ost):
17316, 14253

Hohe (in Fuf3): 269
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.20

Flughafen: Bridgeport
Koordinaten (Nord, Ost):
17287, 21249

Hohe (in Fuf3): 10
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 120,9
Szenerie: USA
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Bild 18.21

Flughafen: Bristol
Koordinaten (Nord, Ost):
18709, 13074

Hdhe (in Fuf3): 620
Tankméglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.22

Flughafen: Caen Carpi-
quet

Koordinaten (Nord, Ost):
17673, 13497

Hdhe (in Fuf3): 256
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.23
Flughafen:

Calais Dunkerque
Koordinaten (Nord, Ost):
18348, 14272

Hdhe (in Fuf3): 10
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.24

Flughafen: Cambridge
Koordinaten (Nord, Ost):
18940, 13857

Hdhe (in Fuf3): 49
Tankmdglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.25

Flughafen: Cardiff
Koordinaten (Nord, Ost):
18743, 12912

Hdohe (in Fuf): 220
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.26

Flughafen: Carlsbad
Koordinaten (Nord, Ost):
14931, 6116

Hohe (in Fuf3): 328
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.27

Flughafen: Catalina

Koordinaten (Nord, Ost):

15149, 5744

Hohe (in Fuf3): 1602

Tankmaglichkeit:

vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: 122,7
zenerie: USA

Bild 18.28

Flughafen: Champaign
Koordinaten (Nord, Ost):
16400, 16465

Hdhe (in Fuf3): 754
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden:

109,1 (ILS 31)

ATIS vorhanden: 124,85
Szenerie: USA

Bild 18.29
Flughafen:

Chartres Champhol
Koordinaten (Nord, Ost):
17285, 14011

Héhe (in Fuf3): 508
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.30

Flughafen: Cherbourg
Koordinaten (Nord, Ost):
17927, 13245

Hdéhe (in Fuf3): 456
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
zenerie: Europa

Bild 18.31

Flughafen: Chester
Koordinaten (Nord, Ost):
17404, 21434

Hohe (in Fuf3): 416
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.32
Flughafen:

Chicago Du Page
Koordinaten (Nord, Ost):
17213, 16466

Hohe (in Fuf3): 757
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.33

Flughafen: Chicago Howel
Koordinaten (Nord, Ost):
17100, 16627

Hdhe (in Fuf3): 600
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.34
Flughafen: Chicago
Lansing Municipal
Koordinaten (Nord, Ost):
17049, 16697

Hdéhe (in Fuf3): 614
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.35

Flughafen:

Chicago Merril C. Meigs
Koordinaten (Nord, Ost):
17189, 16671

Hdhe (in Fuf3): 592
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 1213
Szenerie: USA
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Bild 18.36

Flughafen:

Chicago Midway
Koordinaten (Nord, Ost):
17156, 16628

Héhe (in Fuf3): 619
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 128,05
Szenerie: USA

Bild 18.37

Flughafen:

Chicago O'Hare
Koordinaten (Nord, Ost):
17243, 16578

Hdhe (in Fuf3): 667
Tankmdoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden:

110,5 (ILS 27R)

ATIS vorhanden: 351,15
Szenerie: USA

Bild 18.38

Flughafen:

Chicago Schaumburg
Koordinaten (Nord, Ost):
17257, 16515

Hohe (in Fuf3): 795
Tankmdaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.39

Flughafen: Chico
Koordinaten (Nord, Ost):
18158, 5567

Hdhe (in Fuf3): 239
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 1840

Flughafen: Chino
Koordinaten (Nord, Ost):
15319, 6079

Hdohe (in Fuf3): 650
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 1841

Flughafen: Columbia
Koordinaten (Nord, Ost):
17269, 5753

Hdhe (in Fuf3): 2116
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 1842

Flughafen: Compton
Koordinaten (Nord, Ost):
15334, 5859

Hohe (in Fuf): 97
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA

Bild 1843

Flughafen:
Concord/Buchanan
Koordinaten (Nord, Ost):
17449, 5214

Hdhe (in Fuf3): 23
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 124,7
Szenerie: USA

Bild 18.44

Flughafen: Corona
Koordinaten (Nord, Ost):
15280, 6083

Hohe (in Fuf3): 533
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 1845

Flughafen: Cranfield
Koordinaten (Nord, Ost):
18911, 13649

Hdohe (in Fuf3): 364
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.46

Flughafen: Danbury
Koordinaten (Nord, Ost):
17360, 21120

Hdohe (in Fuf3): 457
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 1847

Flughafen: Danielson

Koordinaten (Nord, Ost):

17617, 21607

Hdohe (in Fuf3): 239

Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA
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Bild 18.48

Flughafen: Danville
Koordinaten (Nord, Ost):
16471, 16685

Hdhe (in Fuf): 695
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.49
Flughafen:

Deauville St. Gatien
Koordinaten (Nord, Ost):
17730, 13680

Hdohe (in Fufs): 479
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.50
Flughafen:

Dieppe St. Aubin
Koordinaten (Nord, Ost):
17915, 13970

Hdohe (in Fuf3): 344
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 1851
Flughafen:
Donaueschingen
Koordinaten (Nord, Ost):
16943, 15980

Hdohe (in Fuf3): 2227
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.52

Flughafen: Dwight

Koordinaten (Nord, Ost):

16874, 16404

Héhe (in Fuf3): 630

Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA

Bild 18.53

Flughafen: Egelsbach
Koordinaten (Nord, Ost):
17779, 16028

Hdhe (in Fuf): 384
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.54

Flughafen: El Monte
Koordinaten (Nord, Ost):
15397, 5952

Hohe (in Fuf3): 296
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.55

Flughafen: Everett
Koordinaten (Nord, Ost):
21525, 6665

Hdhe (in Fuf3): 603
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden:

1093 (ILS 16)

ATIS vorhanden: 128,65
Szenerie: USA

Bild 18.56

Flughafen: Exeter
Koordinaten (Nord, Ost):
18475, 12846

Hdéhe (in Fuf): 102
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa




196 Kapitel 18

Bild 18.57

Flughafen: Fallbrook

Koordinaten (Nord, Ost):

15023, 6144

Hdohe (in Fuf3): 708

Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA

Bild 18.58

Flughafen: Farmingdale

Koordinaten (Nord, Ost):

17089, 21177

Hdhe (in Fuf3): 81

Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA

Bild 18.59

Flughafen: Frankfort

Koordinaten (Nord, Ost):

17025, 16596

Héhe (in Fuf3): 775

Tankméglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA
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Bild 18.60
Flughafen: Frankfurt
Koordinaten (Nord, Ost):
17803, 15997

Héhe (in Fuf3): 364
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden:
110,7 (ILS 25L)

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.61

Flughafen: Fremont
Koordinaten (Nord, Ost):
17222, 5177

Hohe (in Fuf3): 4
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.62
Flughafen:
FresnolAir Terminal
Koordinaten (Nord, Ost):
16679, 5795

Hohe (in Fuf3): 331
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.63

Flughafen:
Fresno/Chandler
Koordinaten (Nord, Ost):
16671, 5752

Hohe (in Fuf3): 279
Tankméglichkeit:
nicht vorhanden
ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.64

Flughafen: Friedrichsha-
fen

Koordinaten (Nord, Ost):
16813, 16258

Hdohe (in Fuf3): 1364
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.65

Flughafen: Garberville
Koordinaten (Nord, Ost):
18514, 5010

Héhe (in Fuf3): 544
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.66

Flughafen: Gibson City
Koordinaten (Nord, Ost):
16594, 16461

Héhe (in Fuf3): 759
Tankmaoglichkeit :

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.67

Flughafen: Gloucester
Koordinaten (Nord, Ost):
18896, 13249

Hdohe (in Fuf3): 95
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.68

Flughafen: Half Moon Bay
Koordinaten (Nord, Ost):
17312, 5004

Hohe (in Fup3): 67
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.69
Flughafen:

Halfpenny Green
Koordinaten (Nord, Ost):
19155, 13264

Hdhe (in Fuf): 292
Tankmaéglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.70

Flughafen: Hartford
Koordinaten (Nord, Ost):
17551, 21371

Hdhe (in Fuf3): 19
Tankméglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.71

Flughafen: Hawthorne
Koordinaten (Nord, Ost):
15358, 5831

Héhe (in Fuf3): 63
Tankmdéglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.72

Flughafen: Hayward
Koordinaten (Nord, Ost):
17329, 5145

Héhe (in Fuf3): 47
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.73

Flughafen: Hughes
Koordinaten (Nord, Ost):
15386, 5808

Hdhe (in Fuf3): 22
Tankmdoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 132 4
Szenerie: USA

Bild 18.74

Flughafen: Huntington
Koordinaten (Nord, Ost):
15244, 5911

Hdohe (in Fuf): 28
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.75

Flughafen: Ipswich
Koordinaten (Nord, Ost):
18837, 14108

Hohe (in Fuf3): 128
Tankmdéglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.76

Flughafen: Islip
Koordinaten (Nord, Ost):
17132, 21278

Hdhe (in Fuf3): 99
Tankméglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.77

Flughafen: Issaquah
Koordinaten (Nord, Ost):
21362, 6668

Héhe (in Fuf3): 500
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.78

Flughafen: Joliet Park
Koordinaten (Nord, Ost):
17038, 16490

Hohe (in Fuf3): 582
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.79

Flughafen: Kankakee
Koordinaten (Nord, Ost):
16846, 16597

Hohe (in Fufs): 625
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 1230
Szenerie: USA

Bild 18.80
Flughafen:
Karlsruhe-Forchheim
Koordinaten (Nord, Ost):
17368, 15935

Hdhe (in Fuf3): 380
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.81

Flughafen: La Verne
Koordinaten (Nord, Ost):
15378, 6038

Héhe (in Fuf3): 1011
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.82

Flughafen: Lake Tahoe
Koordinaten (Nord, Ost):
17570, 6016

Hdohe (in Fuf3): 6265
Tankmdéglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.83
Flughafen:

Le Havre Octeville
Koordinaten (Nord, Ost):
17804, 13672

Hohe (in Fuf3): 312
Tankméglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.84
Flughafen:

Le Mans Arnage
Koordinaten (Nord, Ost):
17125, 13607

Hdohe (in Fuf3): 194
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.85

Flughafen: Le Touquet
Koordinaten (Nord, Ost):
18165, 14159

Héhe (in Fuf3): 36
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.86

Flughafen: Lille Lesqiun
Koordinaten (Nord, Ost):
18138, 14562

Hohe (in Fuf3): 157
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.87

Flughafen:

Little River/Mendocino
Koordinaten (Nord, Ost):
18174, 4895

Héhe (in Fuf3): 571
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.88

Flughafen:

Livermore Municipal
Koordinaten (Nord, Ost):
17304, 5247

Héhe (in Fuf3): 397
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden:

110,5 (ILS 25)

ATIS vorhanden: (nein)
Szenerie: USA

Bild 18.89

Flughafen: Lodi
Koordinaten (Nord, Ost):
17447, 5503

Hdohe (in Fuf3): 59
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.90

Flughafen: Lodi/Kingdon
Koordinaten (Nord, Ost):
17408, 5460

Hdhe (in Fuf3): 16
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.91
Flughafen:

London Gatwick
Koordinaten (Nord, Ost):
18517, 13709

Hdhe (in Fuf3): 203
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.92

Flughafen:

London Heathrow
Koordinaten (Nord, Ost):
18657, 13660

Héhe (in Fuf3): 79
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: 110,3
(ILS10L)

ATIS vorhanden: 121,85
Szenerie: Europa
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Bild 18.93

Flughafen: Los Angeles
Koordinaten (Nord, Ost):
15374, 5805

Hohe (in Fuf3): 126
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 133.8
Szenerie: USA

Bild 18.94

Flughafen: Luton
Koordinaten (Nord, Ost):
18822, 13703

Hohe (in Fuf3): 525
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.95

Flughafen: Lydd
Koordinaten (Nord, Ost):
18402, 13992

Hohe (in Fuf3): 10
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.96

Flughafen:
Mannheim-Neuostheim
Koordinaten (Nord, Ost):
17527, 15993

Héhe (in Fuf3): 308
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.97

Flughafen: Manston
Koordinaten (Nord, Ost):
18549, 14116

Hdohe (in Fuf3): 177
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.98

Flughafen:

Martha’s Vineyard
Koordinaten (Nord, Ost):
17490, 22043

Hohe (in Fup3): 68
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: 108,7
(ILS 24)

ATIS vorhanden: 214,1
Szenerie: USA
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Bild 18.99

Flughafen:
Marysville/Yuba
Koordinaten (Nord, Ost):
17840, 5550

Héhe (in Fuf3): 62
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.100

Flughafen: Merced
Koordinaten (Nord, Ost):
16980, 5608

Hohe (in Fuf3): 154
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.101

Flughafen: Meriden
Koordinaten (Nord, Ost):
17447, 21327

Héhe (in Fuf3): 102
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.102
Flughafen:
Minden/Douglas
Koordinaten (Nord, Ost):
17584, 6104

Hdhe (in Fuf3): 4717
Tankmdoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.103

Flughafen: Modesto City
Koordinaten (Nord, Ost):
17172,5518

Hohe (in Fuf3): 98
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA

Bild 18.104

Flughafen: Monee
Koordinaten (Nord, Ost):
16980, 16646

Hohe (in Fuf3): 786
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.105

Flughafen: Monroe
Koordinaten (Nord, Ost):
21481, 6738

Hdhe (in Fuf3): 50
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.106

Flughafen: Monterey
Koordinaten (Nord, Ost):
16862, 5069

Hdohe (in Fuf3): 243
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.107
Flughafen:

Morris Municipal
Koordinaten (Nord, Ost):
17004, 16413

Hdohe (in Fufs): 588
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.108
Flughafen:

Mountain View/Moff.
Koordinaten (Nord, Ost):
17220, 5134

Hdhe (in Fuf3): 34
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.109
Flughafen:
Miinchen-Neubiberg
Koordinaten (Nord, Ost):
16989, 16858

Hohe (in Fuf3): 1811
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.110

Flughafen: Miinchen-Riem
Koordinaten (Nord, Ost):
17016, 16876

Hohe (in Fuf3): 1738
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.111

Flughafen: Napa Co
Koordinaten (Nord, Ost):
17517,5187

Hdohe (in Fuf3): 33
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.112

Flughafen: New Haven
Koordinaten (Nord, Ost):
17339, 21322

Hohe (in Fuf3): 13
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.113

Flughafen: New Lenox
Koordinaten (Nord, Ost):
17025, 16571

Héhe (in Fuf): 745
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.114

Flughafen: New York
Koordinaten (Nord, Ost):
17034, 21065

Hdéhe (in Fuf3): 12
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 119,1
Szenerie: USA

Bild 18.115

Flughafen: New York
Koordinaten (Nord, Ost):
17091, 21026

Hohe (in Fuf3): 22
Tankméglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.116

Flughafen: Norwich
Koordinaten (Nord, Ost):
19102, 14160

Hoéhe (in Fuf3): 118
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.117

Flughafen: Niirnberg
Koordinaten (Nord, Ost):
17586, 16691

Héhe (in Fuf3): 1046
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.11
Flughafen:
Oakland International
Koordinaten (Nord, Ost):
17365,5124

Hdohe (in Fuf3): 7
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: 111,9
(ILS 11)

ATIS vorhanden: 128.5
Szenerie: USA

Bild 18.119

Flughafen: Oceanside
Koordinaten (Nord, Ost):
14974, 6095

Hdhe (in Fuf3): 28
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.120

Flughafen: Olympia
Koordinaten (Nord, Ost):
21218, 6343

Hohe (in Fuf3): 206
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 124 4
Szenerie: USA

Bild 18.121

Flughafen: Ontario
Koordinaten (Nord, Ost):
15347, 6099

Hohe (in Fuf3): 952
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.122

Flughafen: Oroville
Koordinaten (Nord, Ost):
18003, 5592

Hdohe (in Fuf3): 200
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.123

Flughafen: Oxford
Koordinaten (Nord, Ost):
17422, 21229

Hdhe (in Fuf3): 727
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.124
Flughafen:

Oxford Kidlington
Koordinaten (Nord, Ost):
18840, 13458

Héhe (in Fuf3): 269
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.125

Flughafen: Palo Alto
Koordinaten (Nord, Ost):
17245,5119

Hdohe (in Fuf3): 5
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.126

Flughafen:

Paris Charles de Gaulle
Koordinaten (Nord, Ost):
17490, 14331

Hdhe (in Fuf3): 387
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: 109,1
(ILS 28)

ATIS vorhanden: 128,0
Szenerie: Europa

Bild 18.127
Flughafen:

Paris Le Bourget
Koordinaten (Nord, Ost):
17471, 14299

Héhe (in Fuf3): 216
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.128

Flughafen: Paris Orly
Koordinaten (Nord, Ost):
17372, 14266

Hohe (in Fuf3): 292
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.129

Flughafen: Paxton
Koordinaten (Nord, Ost):
16578, 16507

Hdhe (in Fuf$): 780
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.130

Flughafen: Placerville
Koordinaten (Nord, Ost):
17591, 5748

Hdhe (in Fuf3): 2585
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.131

Flughafen: Plainfield
Koordinaten (Nord, Ost):
17116, 16502

Héhe (in Fuf3): 670
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.132

Flughafen: Port Angeles
Koordinaten (Nord, Ost):
21740, 6375

Héhe (in Fuf3): 288
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 122,8
Szenerie: USA

Bild 18.133

Flughafen: Port Orchard
Koordinaten (Nord, Ost):
21373, 6483

Hdhe (in Fuf3): 370
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.134

Flughafen: Porterville
Koordinaten (Nord, Ost):
16294, 5898

Hdhe (in Fuf3): 443
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.135

Flughafen: Puyallup
Koordinaten (Nord, Ost):
21206, 6534

Héhe (in Fuf3): 530
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.136

Flughafen: Red Bluff
Koordinaten (Nord, Ost):
18347, 5500

Hdohe (in Fuf): 348
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.137

Flughafen: Reno-Stead

Koordinaten (Nord, Ost):

17875, 6169

Hdohe (in Fuf3): 5045

Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA
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Bild 18.138

Flughafen:

Renol/Cannon International
Koordinaten (Nord, Ost):
17788, 6176

Héhe (in Fuf3): 4412
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.139

Flughafen: Renton
Koordinaten (Nord, Ost):
21351,6612

Hdhe (in Fuf): 29
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.140

Flughafen: Riverside
Koordinaten (Nord, Ost):
15288, 6141

Héhe (in Fuf3): 816
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.141

Flughafen: Romeoville
Koordinaten (Nord, Ost):
17081, 16518

Hdohe (in Fuf): 672
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.142

Flughafen: Rouen Boos
Koordinaten (Nord, Ost):
17697, 13970

Hdohe (in Fuf3): 515
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.143
Flughafen:
Sacramento Exec.
Koordinaten (Nord, Ost):
17595, 5482
Hdhe (in Fuf3): 23
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden
ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA
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Bild 18.144
Flughafen:
Sacramento Metro
Koordinaten (Nord, Ost):
17681, 5477

Héhe (in Fuf3): 23
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.145

Flughafen: Salinas
Koordinaten (Nord, Ost):
16856,5161

Hdohe (in Fuf): 85
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.146

Flughafen: San Carlos
Koordinaten (Nord, Ost):
17281, 5084

Hdéhe (in Fuf3): 2
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.147

Flughafen: San Diego
Koordinaten (Nord, Ost):
14761, 6102

Hohe (in Fuf3): 15
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 134,8
Szenerie: USA

Bild 18.148

Flughafen:

San Francisco Internatio-
nal

Koordinaten (Nord, Ost):
17340, 5060

Hohe (in Fuf): 10
Tankmoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: 109,5
(ILS 28L)

ATIS vorhanden: 118,85
Szenerie: USA

Bild 18.149

Flughafen:

San Jose International

Koordinaten (Nord, Ost):

17185,5164

Hdhe (in Fuf3): 56

Tankmaglichkeit:

vorhanden

ILS vorhanden: 111,1

(ILS 12R)

ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA
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Bild 18.150
Flughafen:

San JoselReid-Hillview
Koordinaten (Nord, Ost):
17160, 5194

Hdhe (in Fuf3): 133
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.151
Flughafen:

San Rafael/Hamilton
Koordinaten (Nord, Ost):
17534, 5082

Hdhe (in Fuf3): 3
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.152

Flughafen: Santa Ana
Koordinaten (Nord, Ost):
15211, 5961

Hohe (in Fuf3): 54
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA




228

Kapitel 18

Bild 18.153

Flughafen: Santa Monica
Koordinaten (Nord, Ost):
15402, 5799

Héhe (in Fuf3): 175
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 119,15
Szenerie: USA

Bild 18.154
Flughafen:

Santa Rosa Air Center
Koordinaten (Nord, Ost):
17711, 5066

Héhe (in Fuf3): 98
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.155
Flughafen:

Santa RosalSonoma
Koordinaten (Nord, Ost):
17756, 5066

Hdhe (in Fuf3): 125
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.156

Flughafen:

Seattle Boeing
Koordinaten (Nord, Ost):
21376, 6596

Hohe (in Fuf3): 17
Tankmaglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 127,75
Szenerie: USA

Bild 18.157

Flughafen:

Seattle International
Koordinaten (Nord, Ost):
21343, 6584

Hdhe (in Fuf): 429
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: 118,0
Szenerie: USA

Bild 18.158

Flughafen: Shelton
Koordinaten (Nord, Ost):
21535,6316

Hohe (in Fuf3): 278
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.159

Flughafen: Shoreham
Koordinaten (Nord, Ost):
18391, 13666

Héhe (in Fuf3): 7
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.160

Flughafen: Snohomish
Koordinaten (Nord, Ost):
21505,6711

Hdohe (in Fuf3): 16
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.161

Flughafen: Southbridge
Koordinaten (Nord, Ost):
17733,21543

Hdohe (in Fuf3): 697
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.162

Flughafen: Southend
Koordinaten (Nord, Ost):
18663, 13960

Hdhe (in Fuf3): 49
Tankmaglichkeit :

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.163

Flughafen: Southampton
Koordinaten (Nord, Ost):
18477, 13397

Héhe (in Fuf3): 43
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.164

Flughafen: Spanaway
Koordinaten (Nord, Ost):
21215, 6491

Hohe (in Fup3): 385
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.165
Flughafen:

Spanaway Shady
Koordinaten (Nord, Ost):
21201, 6501

Hdhe (in Fuf3): 425
Tankmaoglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.166

Flughafen: Stockton Metro
Koordinaten (Nord, Ost):
17312, 5467

Hdéhe (in Fuf3): 30
Tankmaglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.167

Flughafen: Strassbourg
Koordinaten (Nord, Ost):
17188, 15734

Hohe (in Fuf): 502
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa
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Bild 18.168

Flughafen: Stuttgart
Koordinaten (Nord, Ost):
17241, 16176

Hohe (in Fuf3): 1299
Tankmdéglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.169

Flughafen: Tacoma
Koordinaten (Nord, Ost):
21300, 6480

Hdohe (in Fuf3): 292
Tankmdoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.170

Flughafen: Torrance
Koordinaten (Nord, Ost):
15308, 5815

Hdhe (in Fuf3): 101
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA




234 Kapitel 18

Bild 18.171
Flughafen:

Tousse le Noble
Koordinaten (Nord, Ost):
17390, 14194

Hdhe (in Fuf3): 538
Tankmaglichkeit:
nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: Europa

Bild 18.172
Flughafen:

Tracy Municipal
Koordinaten (Nord, Ost):
17285, 5366

Héhe (in Fuf3): 192
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.173

Flughafen: Truckee-Tahoe
Koordinaten (Nord, Ost):
17761, 6031

Hdhe (in Fuf3): 5901
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.174

Flughafen: Urbana
Koordinaten (Nord, Ost):
16448, 16482

Hdhe (in Fuf3): 735
Tankmdoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
zenerie: USA

Bild 18.175

Flughafen: Van Nuys
Koordinaten (Nord, Ost):
15498, 5811

Hdhe (in Fuf3): 799
Tankmaoglichkeit:
vorhanden

ILS vorhanden:

111,3 (ILS 16R)

ATIS vorhanden: 118,45
Szenerie: USA

Bild 18.176

Flughafen: Visalia
Koordinaten (Nord, Ost):
16454, 5831

Hohe (in Fuf): 292
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.177

Flughafen: Watsonville
Koordinaten (Nord, Ost):
16995, 5138

Hdéhe (in Fuf): 161
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.178

Flughafen: White Plains
Koordinaten (Nord, Ost):
17226, 21065

Hdhe (in Fuf3): 439
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.179

Flughafen: Willimantic
Koordinaten (Nord, Ost):
17573, 21521

Hdohe (in Fuf): 246
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein
ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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Bild 18.180

Flughafen: Willows-Glenn
Koordinaten (Nord, Ost):
18087, 5409

Héhe (in Fuf3): 138
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA

Bild 18.181

Flughafen: Windsor Locks
Koordinaten (Nord, Ost):
17638, 21351

Hdhe (in Fuf3): 174
Tankmaoglichkeit:

nicht vorhanden

ILS vorhanden: nein

ATIS vorhanden: nein
Szenerie: USA
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19 Das gibt's sonst noch

Ihr Microsoft-Flugsimulator III 146t sich erweitern. Irgendwann werden Thnen die 183
Flugplitze, die serienmiBig zum Lieferumfang gehoren, langweilig werden. Auch die interes-
santen Gegenden und Details, die die Programmierer eingebaut haben, werden Sie bald alle
kennen. Jetzt miissen Erweiterungen her.

19.1 Szeneriedisketten

Mittlerweile stehen nicht nur die mitgelieferten Landschaften zur Verfiigung, sondern auch
noch weitere Szeneriedisketten. Jede dieser Disketten kostet rund 50 Mark und enthélt Daten
iiber einen Landschaftsbereich. Die Disketten konnen Sie zum Beispiel bei Rushware in
Kaarst oder dort kaufen, wo Sie Ihren Flugsimulator erworben haben.

Um in eine andere Szenerie zu gelangen, konnen Sie entweder die entsprechenden Daten von
der Szeneriediskette zu Threm Flugsimulator kopieren oder im NAV/KOM-Menii das Disket-
tenlaufwerk A: einstellen, um die Szenerie von der Diskettenstation zu laden. Das dauert
allerdings lidnger. Folgende Szeneriedisketten sind bislang erhiltlich:

— Dallas — Fort Worth — Great Falls
— Houston — Salt Lake City
— San Antonio — Cheyenne
— Brownsville — Denver

— Phoenix — Omaha

— Albuquerque — Wichita

— El Paso — Kansas City
— San Francisco (mehr Details) — Washington
— Los Angeles (mehr Details) — Charlotte

— Las Vegas — Jacksonville
— Klamath Falls — Miami

— Seattle — Memphis
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— Atlanta

— New Orleans
— Chicago

— St. Louis

Cincinnati

— Billings

Twin Cities

Green Bay

— Lake Huron
— Detroit
Halifax

— Montreal

New York (mehr Details)

— Western Europe (mehr Details)
— Japan

— Hawaii



m 100 Tips und Tricks

Tips zum Thema »Einsatz dieses Buches«

J Legen Sie das Buch, besonders wihrend der ersten Fliige, immer in greifbare Nihe neben
Ihren Computer.

[d Besonders das Kapitel 18 und der Anhang liefern wertvolle Informationen, die es sich auch
auf ein separates Blatt Papier zu kopieren lohnt.

[d Lesen Sie nicht erst das ganze Buch, sondern probieren Sie gleich aus, was Sie gelesen
haben, denn manche Erkldrungen sind sofort verstidndlich, wenn Sie deren Inhalt gleich am
Computer ausprobieren.

1 Alle flugtheoretischen Kapitel des Buches sind Ballast, wenn Sie nur zum SpaB fliegen
wollen.

Tips zum Thema »Sicherheitskopie«

[ Fertigen Sie unbedingt schon vor dem ersten Flug eine Sicherheitskopie von Threr Pro-
grammdiskette an.

[ Sorgen Sie dafiir, daB Sie die Sicherheitskopie im Falle eines Falles auch wiederfinden.

Tips zum Thema »Demonstrationsflug«
1 Starten Sie in jedem Fall mindestens einmal die Demonstration.

[ Beobachten Sie wiihrend des Demonstrationsflugs genau, was der Flugsimulator macht
und mit welchem Ergebnis.

[ Lesen Sie unbedingt die Beschreibung in diesem Buch iiber die Demonstration.

[J Halten Sie die Demonstration so oft wie nétig an, um sich alles genau anzusehen.

Tips zum Thema »Instrumente«
3 Lernen Sie schon vor dem ersten Flug Ihre Instrumente kennen.

[ Lernen Sie zunichst ausschlieBlich die wichtigen Instrumente wie Hohen- oder Fahrt-
messer kennen.
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O Verzichten Sie auf Ballastinformationen. Manche Instrumente brauchen Sie nur in ganz
speziellen Flugsituationen (zum Beispiel den Transponder).

O Schalten Sie die Instrumente nur dann aus (oder stellen Sie deren VerldBlichkeit anders
ein), wenn Sie es sich wirklich aufgrund Thres Konnens leisten konnen.

Tips zum Thema »Bildschirm einrichten«
0 Uberlegen Sie sich genau, was Sie bei Ihren Fliigen wirklich immer im Blickfeld brauchen.

O Stellen Sie die GroBe der Sichtfenster so ein, daB sie nicht zu gro, aber auch nicht zu klein
sind.

[ Speichern Sie die Einstellung unbedingt als Modus ab, damit Sie die Fenster nicht
jedesmal neu einrichten miissen.

Tips zum Thema »Meniiwahl«

1 Lernen Sie die Meniistruktur kennen, bevor Sie sich in die Luft wagen. Experimente in der
Luft kommen Sie vielleicht teuer zu stehen.

O Versuchen Sie nicht schon beim ersten Flug, statt der Meniis mit Tastenkombinationen zu
fliegen — das geht in der Regel daneben.

Tips zum Thema »Fenster einrichten«
[ Uberlegen Sie sich beim Einrichten der Sichtfenster genau, was Sie wirklich brauchen.

O Je mehr Informationen dargestellt und berechnet werden miissen, desto mehr ist der
Computer gefordert.

0 Langsame Computer haben Miihe mit komplexen Bildern, vielen Fenstern, Schraffur und
kleinen Rechtecken als Bodenstruktur.

Tips zum Thema »Steuerorgane«

1 Lernen Sie die Steuerorgane Ihres Flugzeugs erst mal auf dem Trockenen kennen.

[Q Experimentieren Sie ruhig auch in der Luft, passieren kann nicht viel.

1 Konzentrieren Sie sich bei den ersten Fliigen nur auf die priméren Steuerorgane.

1 Lernen Sie nach und nach die Funktion und Aufgabe der anderen Steuerorgane kennen.
a

Gehen Sie sorglos mit den Gesetzen der Physik um, und loten Sie dabei aus, was machbar
ist und was nicht.
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Tips zum Thema »Physik«

J Kennen Sie die Spielregeln der Physik, aber lernen Sie die Gesetze nicht auswendig —
Ballast!

[J Spielen Sie mit der Physik im Simulator, nicht im Auto . ..

[d Beobachten Sie die Wirkung der Gesetze auch an anderer Stelle (zum Beispiel im Alltag).

Tips zum Thema »Instrumente einstellen«
J Stellen Sie die Fluginstrumente sorgfiltig ein.

A Beim Einstellen einer neuen Position (zum Beispiel eines anderen Flughafens) sollten Sie
immer die Hohe Null eingeben, damit die Maschine nicht aus der eingestellten Hohe auf
die Rollbahn fillt.

Tips zum Thema »Instrumentenflug«

[J Belasten Sie sich nicht zu frith mit dem Instrumentenflug, denn er ist gerade am Anfang
sehr theoretisch und macht wenig Spaf3.

1 Wenn Sie ernsthaft mit dem Microsoft-Flugsimulator III fliegen wollen, miissen Sie den
Instrumentenflug beherrschen.

[d Tasten Sie sich langsam an die Funktionen der einzelnen Instrumente heran.

Tips zum Thema »Checkliste«

J Vor dem Start miissen Sie nicht nur am Anfang einer Startbahn stehen, sondern auch noch
dafiir sorgen, daB die Maschine in die exakt gleiche Richtung ausgerichtet ist, sonst
befahren Sie plotzlich die Wiesen neben dem Rollfeld. Zu den Checks, der oft zitierten
Checkliste vor dem Start, gehoren noch folgende Punkte:

Q Uberpriifen Sie Seiten-, Quer- und Hohenruder, indem Sie sie probeweise bewegen, und
schlieBlich wieder in Nullstellung bringen.

[ Werfen Sie einen Blick auf die Motoranzeigen wie Oldruck, Drehzahlmesser, Treibstoff-
anzeige.

d Synchronisieren Sie zum Schluf} die beiden Kompasse mit der D-Taste.

Tips zum Thema »Flugtechniken«

3 Der Jet wiegt wesentlich mehr als die Cessna und fliegt trotzdem bedeutend schneller. Den
Gesetzen der Physik zufolge, ist die Trigheit des Jets um so grofer, je schneller und
schwerer er ist.
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a

Fliegen Sie also vorausschauend. Das gilt besonders bei Landungen, wo es mit dem Jet viel
eher passieren kann, daB Sie ihn an der Landebahn vorbeisteuern, weil sich der Kurs nicht
mehr rechtzeitig korrigieren liel3.

Vermeiden Sie auf alle Fille heftige Steuerbewegungen. Beim Learjet hilft nur noch der
Schleudersitz, wenn die Maschine einmal auBer Kontrolle geraten ist. Als Anfinger gibt
Thnen der Jet da keine Chance mehr.

Fliegen Sie lieber zu langsam als zu schnell. Auch wenn es verlockend ist, mit fast 1000
Stundenkilometern iiber Ihre Heimatgemeinde zu rasen — zu schnell verliert man die Kon-
trolle. Und: Einen Learjet bremst man nicht wie ein Auto, bei dem man einfach auf die
Bremse tritt. Wenn Sie zu schnell sind, helfen IThnen vielleicht nicht einmal mehr die
Hohenruder, weil sie einfach abreiBen. Speziell bei der Landung ist weniger mehr. Die
Flughafenfeuerwehr sammelt sonst nur noch Reste ein. Sollte Sie Ihre Geschwindigkeit
trotzdem iiberschreiten, so ertont ein unangenehmes Warnsignal, und dann sollten Sie
moglichst sofort reagieren und die Leistung drosseln. Ihr Flugzeug verfiigt dariiber hinaus
iiber ein Drehzahlwarnsystem in den Turbinen, das dafiir sorgt, daB eine Hebevorrichtung
fiir das Steuerhorn die Flugzeugnase ein wenig anhebt. Haben Sie aber erst einmal die
Schallmauer iiberschritten, was Sie am heftigen Ausschlagen der Querruderanzeige erken-
nen, dann ist es in der Regel sowieso zu spét, und Sie haben die Kontrolle iiber die
Maschine lingst verloren: Schleudersitz!

Tips zum Thema »Joystick«

0 0oodoodd

Schalten Sie vor dem AnschlieBen des Joysticks den Computer aus.
Stecken Sie die Joysticks dann in den entsprechenden Port.
Schalten Sie den Computer wieder ein.

Starten Sie den Flugsimulator wie iiblich.

Wihlen Sie das SIM-Menii an.

Wiihlen Sie aus diesem Menii den Punkt Joystick.

Wiihlen Sie Joystick einstellen und aktivieren Sie damit den Joystick.

Tips zum Thema »Menustruktur«

a
Q

Belasten Sie sich nicht damit, alle Untermeniis zu kennen.

Verwenden Sie am Anfang die Untermeniis statt der Tastenkombinationen.

Tips zum Thema »Geradeausflug«

a

Nickbewegungen, die die Flugzeugnase mehr oder weniger heben oder senken, sind von
Motorleistung, Fluggeschwindigkeit und Beladung abhingig. Hier hilft das Wissen sol-
cher Kriterien und viel, viel Flugerfahrung.
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Ein sehr schwerwiegender Fehler vieler Flugschiiler ist der Versuch, mit dem Variometer
zu fliegen. Dieses Instrument zeigt zwar an, wie schnell Sie gerade steigen oder sinken,
kann aber triigerisch sein. In jedem Fall ist es erstrebenswert, dieses Instrument in
Nullstellung zu bringen. Erliegen Sie aber nicht der Versuchung, dem Instrument nachzu-
jagen, denn es reagiert triige, zeigt also nicht bei jeder Nickbewegung sofort den Erfolg an.

Tips zum Thema »Starten«

a

Steuern Sie nur auf den zum Starten vorgesehenen Startbahnen und nicht einfach auf einer
Wiese. Ein guter Pilot, der sich ernsthaft mit der Fliegerei befaBt, brettert nicht einfach
quer iiber das Rollfeld oder gar iiber Wiesen, selbst wenn er die Fahigkeiten dazu erworben
hat.

Geben Sie langsam und gleichmiBig Gas.

Rechnen Sie damit, daB besonders im Winter der Vergaser vereisen konnte. Schalten Sie
also vor dem Start die Vergaservorwirmung ein.

Heben Sie die Flugzeugnase nur sehr leicht an, denn ein zu steiler Anfangssteigflug bringt
Ihnen zwar zunichst sehr schnell Hohengewinn, dabei nehmen allerdings die Flugge-
schwindigkeit und der Auftrieb schnell ab, so dal} Sie sogar ins Trudeln geraten konnen.

Fliegen Sie nicht zu friih eine Kurve, da Sie dabei an Hohe verlieren. Befindet sich direkt
hinter der Startbahn eine Stadt, so reicht Ihnen dann vielleicht die Flughdhe nicht mehr aus.

Tips zum Thema »Looping«

3

Q
4
a

O

Bringen Sie das Flugzeug in den unkoordinierten Flug.
Fliegen Sie bis auf etwa 10 000 Ful3 Hohe.
Fliegen Sie mit normaler Reisegeschwindigkeit.

Bewegen Sie die Flugzeugnase leicht nach unten, um einen schnellen Sturzflug einzulei-
ten.

Ab einer Geschwindigkeit von iiber 200 Knoten konnen Sie das Hohenruder vorsichtig
anheben. Die Flugzeugnase wird sich heben und den Blick auf blauen Himmel freigeben.

Geben Sie Vollgas.

Nach Dreiviertel des Loopings miissen Sie die Motorleistung auf Leerlaufdrehzahl redu-
zieren, um nicht zu schnell zu werden.

Kehren Sie in den normalen Reiseflug zuriick, und geben Sie wieder Gas.
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Tips zum Thema »Querruder-Rolle«

[ S WA S S WA

Schalten Sie die Autokoordination ab.

Steigen Sie auf etwa 5000 FuB.

Beginnen Sie einen leichten Sturzflug mit etwa 35 Knoten tiber Reisegeschwindigkeit.
Heben Sie die Flugzeugnase mit dem Hohenruder leicht iiber den Horizont.

Bringen Sie das Hohenruder in Nullstellung.

Leiten Sie mit dem Querruder das Rollen ein.

Das Flugzeug wird so lange um die Lingsachse rollen, bis Sie etwas dagegen unter-
nehmen.

Tips zum Thema »Hammerkopf«

a
]
a
Q
4
]

]
]

Schalten Sie die Autokoordination ab.

Steigen Sie bis auf etwa 6000 FuB.

Beginnen Sie einen Sturzflug, als ob Sie in einen Looping iiberleiten wollten.
Heben Sie das Hohenruder, um in den senkrechten Flug iiberzugehen.

Die Fluggeschwindigkeit wird schnell fallen. Bei etwa 80 Knoten miissen Sie das rechte
oder linke Seitenruder voll auslenken.

Nach der Drehung um die Hochachse des Flugzeugs werden Sie sehr schnell in den
Sturzflug iibergehen.

Bringen Sie das Seitenruder wieder in Nullstellung.
Leiten Sie den Sturzflug aus, indem sie die Nase wieder heben.

Fliegen Sie anschliefend im Horizontalflug weiter.

Tips zum Thema »Navigation«

a
[}

Belasten Sie sich nicht zu friih mit komplizierten Dingen — Navigieren gehort dazu.

Erst wenn Sie wirklich ernsthaft fliegen wollen, kommen Sie um die verschiedenen
Navigationstechniken nicht herum.

Tips zum Thema »Fluganalyse«

]
A

Nutzen Sie die Moglichkeiten, die Ihnen die Fluganalyse bietet, so lernen Sie am besten.

Vergessen Sie dabei aber nicht, daB Ihnen die Analysen immer nur eine Sicht eines
Absturzes prisentieren.
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Tips zum Thema »Spriihfliegen«

1 Bei diesem Spiel lernen Sie auf verbliiffend einfache Weise, Ihre Maschine in geringer
Hohe zu steuern.

1 Betrachten Sie wihrend des Fluges die Informationen, die Ihnen Hohenmesser und
Geschwindigkeitsmesser bieten.

Tips zum Thema »Flugplatzwahl«

1 Alle 183 Flughiifen des Microsoft-Flugsimulators III werden Sie nicht erobern kdnnen.
Suchen Sich also am besten Gegenden aus, wo Sie schon einmal in der Realitiit waren.
Besonders reizvoll sind die USA, da die Programmierer dort zu Hause sind und mehr
Details einprogrammiert haben. Aber auch ein Flug um den Eiffelturm ist nicht ohne.

[ Betrachten Sie die Lagepline der einzelnen Flughifen, und orientieren Sie sich beim
Abflug nach der vorher zu iiberwindenden Rollstrecke.
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In diesem Kapitel werden Sie einige Anregungen finden, was Sie sich mit dem Flugsimulator
unbedingt ansehen sollten. Es gibt nimlich weit mehr Moglichkeiten, als einfach nur so durch
die Lande zu navigieren. Reizvoll wird es nimlich dann, wenn Sie ein Ziel vor Augen haben.
Vollig gleichgiiltig, mit welchem Flugzeug Sie unterwegs sind, konnen Sie bei diesen Fliigen
einfach nur beobachten und nach bekannten Punkten Ausschau halten. Ein paar Vorschlige
finden Sie hier.

21.1 Von Reykjavik zum Roten Platz

Matthias Rust, 20jihriger Sportflieger aus der Pfalz, hat es vorgemacht: Mit einer kleinen
Cessna flog er 1987 von Reykjavik nach Moskau und vollendete eine Tat, die ihm niemand
zugetraut hitte. Er landete auf dem Roten Platz. Das kostete damals einige Militidr-Obere den
Job und dem jungen Deutschen ein Jahr seines Lebens im russischen Knast. SchlieBlich wurde
er begnadigt und ausgewiesen, die Medien hatten ihren SpaB, und es ist Gras iiber die Sache
gewachsen.

In den USA muB die Geschichte sehr beeindruckend gewesen sein, so dafl die Programmierer
des Microsoft-Flugsimulators I1I die Szene zumindest teilweise in das Programm aufnahmen.
Sie konnen nidmlich mit Threm Flugsimulator tatséchlich den weiten Weg ins tiefe RuBland
wagen. Zwar miissen Sie damit rechnen, daB Sie von sowjetischen Abfangjégern am Uberflie-
gen der Union gehindert werden, aber lassen Sie sich von solchen Kleinigkeiten nicht
abhalten. SchlieBlich — und das wissen auch die Russen in Threm Computer — ist ja alles nur
eine Simulation ...

Um nach RuBland zu fliegen, sollten Sie keineswegs ab Reykjavik starten, denn im Simulator
gibt es zwar die Insel Island, die auch sehr realititsnah aussieht, nur leider fehlt die bekannte
Stadt auf dieser Insel, so daB Sie v6llig umsonst dorthin unterwegs wiren. Starten Sie also zum
Beispiel ab Frankfurt oder Niirnberg. Doch eigentlich ist es gleichgiiltig, ab welcher Stadt der
Europa-Szenerie Sie den weiten Flug beginnen, denn Moskau ist so weit weg, daB Sie besser
den Autopiloten Hohe und Kurs halten lassen sollten. Ihr Simulator kennt nur den Echtzeit-
flug, und so werden Sie eine Weile unterwegs sein ...

Wenn Sie nicht von einem der hiesigen Flughifen starten wollen, konnen Sie auch folgende
Koordinaten eingeben. Dort befindet sich zwar nur flaches Land, Sie sind dafiir aber schon
wesentlich niiher an Moskau, als wenn Sie auf deutschem Gebiet starten wiirden. Die
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Koordinaten vor Moskau sind: 21250 Nord und 22400 Ost. Geben Sie als Hohe unbedingt
Null ein, und stellen Sie Ihren Kurs auf 90 Grad ein. Der Start erfolgt, wie gesagt, direkt von
der Wiese. Der Sicht wegen sollten Sie nicht zu hoch iiber der Stadt fliegen und maximal auf
2000 FuB gehen. Dann kommt die Skyline Moskaus nach etwa 10 Minuten in Sicht. Den
grofen FluB »Moskau« und die Kreml-Mauer kann man bei giinstigen Flugbedingungen
erkennen. Und wenn Sie sich geschickt anstellen, werden Sie sogar in der Lage sein, die
Cessna zu landen . . .

21.2 Frankfurt — einmal um den Funkturm

In der Stadt am Main geht es weniger spannend zu. Trotzdem lohnt sich ein Start von diesem
bedeutenden GroBflughafen. Vergleicht man einen Start von Frankfurt mit dem ab Miinchen,
wird man verstehen, warum der Miinchner Flughafen verlegt werden soll: Er ist zu klein.
Startet man in Frankfurt, muB man wissen, wonach es sich lohnt, Ausschau zu halten: der
Funkturm, der Main, der Rémer und anschlieBend folgt man dem Main Richtung Norden.

21.3 London — zur Tower Bridge

Fiir Englandfreunde ein MuB. Sie konnen zu Ihrem Trip durch London entweder direkt ab
Heathrow starten oder vom Festland aus anfliegen. Dabei sehen Sie die Themse-Miindung und
konnen ihr bis in die Hauptstadt GroBbritanniens folgen. Dort finden Sie die Tower Bridge, die
den Programmierern iibrigens erstaunlich gut gelungen ist, und den Buckingham Palace. Auch
das Westminster kann man iiberfliegen. Eine lohnende Reise.

21.4 Paris — der Eiffelturm

Nach Paris sollten Sie am besten von Frankfurt aus fliegen. Halten Sie sich dabei in etwa 2000
FuB und gehen Sie dann, wenn Sie in der Ferne die franzosische Hauptstadt am Horizont
erkennen konnen, im Sinkflug auf etwa 600 FuB. Sie werden iiber Paris langsam (nicht
schneller als 100 Knoten) hinweggleiten und dabei den Eiffelturm als erstes erkennen. Der
Eiffelturm 1iBt die Vermutung zu, daB die Programmierer noch nicht so oft in Paris waren,
denn er ist nur dann zu erkennen, wenn man damit rechnet, den Eiffelturm vor sich auftauchen
zu sehen. Aber es gibt in Paris noch mehr zu sehen. Zum Beispiel die gotische Kathedrale
Notre-Dame oder die Seine.
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21.5 Minchen - die Frauenkirche

Bayerns Hauptstadt ist eine Reise wert — auch im Flugsimulator. Doch erwarten Sie nicht zu
viel: Die Frauenkirche ist zwar als solche zu erkennen, doch wulten Sie, daB} sie zwei spitze
Tiirme hat? Jeder echte Bayer wiirde sich bei den Programmierern des Simulators personlich
beschweren . . .

Haben Sie sich an Miinchens Sehenswiirdigkeiten sattgesehen? Fliegen Sie doch einfach
weiter Richtung Westen. Dort iiberfliegen Sie schon nach wenigen Minuten das sogenannte
»Fiinfseenland«, in dem Sie allerdings nur den Ammersee und den Starnberger See finden
werden.

Ein Weiterflug iiber die Alpen nach Siiden lohnt sich iibrigens nicht, denn im Microsoft-
Flugsimulator IIT gibt es keine Alpen.

21.6 Helsinki — eine Uberraschung

Die Hauptstadt Finnlands muB ein beliebtes Urlaubsziel fiir einen der Programmierer des
Microsoft-Flugsimulators III sein, anders 1Bt sich namlich kaum erkliren, dal er ausgerech-
net die Stadt am finnischen Meerbusen in das Programm integrierte. Und das, ohne im
Handbuch des Flugsimulators ein Wort davon zu sagen. Jede Information fehlt. Die groBte
finnische Handelsstadt hat sogar im Flugsimulator einen Flughafen. Dieser hat die Koordina-
ten 22500 Nord und 19462 Ost bei einer Hohe, die Sie besser mit Null Ful} einstellen. Von
Helsinki konnen Sie iibrigens auch nach Moskau fliegen. Der Flug dauert dann nur etwa drei
Stunden.
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Anhéange

A Leistungsdaten der Cessna Turbo Skylane RGlI

Linge: 8,2 Meter

Hohe: 2,7 Meter
Spannweite: 11 Meter
Tragflachengrofe: 18,95 Quadratmeter
Maximales Startgewicht: 6200 kg
Leergewicht: 3500 kg

Maximale Nutzlast: 2700 kg

Maximale Steigrate in 8000 Ful3: 455 Fuf3 pro Minute
Maximale Steigrate in Meereshohe: 1100 Fuf pro Minute
Dienstgipfelhohe: 14900 Fuf
Hochstgeschwindigkeit: 146 Knoten
Reisefluggeschwindigkeit: 133 Knoten
Hochstflugdauer: etwa 11 Stunden
Uberziehgeschwindigkeit ohne Klappen: 54 Knoten
Uberziehgeschwindigkeit mit Klappen: 49 Knoten
Maximale Fluggeschwindigkeit bei Turbulenzen: 110 Knoten
Maximale Fluggeschwindigkeit

beim Ausfahren des Fahrwerks: 110 Knoten
Landegeschwindigkeit: 70 Knoten
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Bild A.l ~ Die Cessna Turbo Skylane RGI1
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B Leistungsdaten des Gates Learjet

Linge: 13,2 Meter

Hohe: 3,7 Meter
Spannweite: 11 Meter

Maximales Startgewicht: 6810 kg
Leergewicht: 3500 kg

Maximale Nutzlast: 3300 kg

Maximales Landegewicht: 6810 kg

Steigrate in Meereshohe: 5400 Ful} pro Minute
Steigrate in 8000 Fuf3: 1500 FuB3 pro Minute
Dienstgipfelhohe: 51000 Fuf3
Hochstgeschwindigkeit: 520 Knoten
Reisefluggeschwindigkeit: 420 Knoten
Uberziehgeschwindigkeit ohne Klappen: 115 Knoten
Uberziehgeschwindigkeit mit Klappen: 99 Knoten

Maximale Fluggeschwindigkeit bei Turbulenzen: 310 Knoten

Landegeschwindigkeit: 125 Knoten
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Bild B.I ~ Der Learjet
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C Zusammenfassung der Tastenfunktionen

Tastenkombination oder Taste

Funktion

0 (Grobverstellung)

0 (Ziffernblock)

1 (Ziffernblock, Grobverstellung)
1 (Ziffernblock)

2 (Ziffernblock, Grobverstellung)
2 (Ziffernblock)

3 (Ziffernblock, Grobverstellung)
4 (Ziffernblock, Grobverstellung)
4 (Ziffernblock)

5 (Ziffernblock, Grobverstellung)
5 (Ziffernblock)

6 (Ziffernblock, Grobverstellung)
6 (Ziffernblock)

7 (Ziffernblock, Grobverstellung)
7 (Ziffernblock)

8 (Ziffernblock, Grobverstellung)
8 (Ziffernblock)

9 (Ziffernblock)

9 (Ziffernblock, Grobverstellung)
A

A (Grobverstellung)

Alt (Grobverstellung)

B

Zoomfaktor vergrofiern
Zweites 3-D-Fenster anwihlen
Bremsen

Nase nach unten

Nach links gieren

Steuerkurs links
Hohenrudertrimmung verringern
zuriick

Flugzeugnase heben
Steuerkurs rechts

links

Querruder links

stoppen

Querruder in Nullstellung
rechts

Querruder rechts

Schriglage links
Hohenrudertrimmung erhGhen
vor

Flugzeugnase senken

Nase nach oben

Schriglage rechts
Hohenmesser kalibrieren
Hohe verringern

Beobachtungswinkel setzen:
Nicklage Geradeaus, 0 Grad Nord

Sender des DME einstellen
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Tastenkombination oder Taste

Funktion

C
Ctrl+C

Drucken
ESC
ESC

F1 (Grobverstellung, XT-Tastatur)
F1 (MF-II-Tastatur)

F1 (MF-II-Tastatur)

F1 (XT-Tastatur)

F10 (XT-Tastatur)

F10 (XT-Tastatur)

F2 (MF-II-Tastatur)

F2 (XT-Tastatur)

F2 (XT-Tastatur)

F2 F3 (MF-II-Tastatur)

F3 (Grobverstellung,
ME-II-Tastatur)

F3 (Grobverstellung, XT-Tastatur)
F3 (MF-II-Tastatur)

F3 (XT-Tastatur)

F4 (MF-II-Tastatur)

F4 (MF-II-Tastatur)

F4 (XT-Tastatur) .

F4 (XT-Tastatur)

F5 (Grobverstellung,
ME-II-Tastatur)

KOM-Funk einschalten

Beenden des Microsoft-Flugsimulators 111
Kreiselkompall mit Magnetkompal} synchronisieren
Neustart des Modus

Meniizeile ein- oder ausschalten

Wechsel in das letzte Menii

Wechsel zwischen Entfernung und Geschwindigkeit
bei DME

Flugzeugnase schnell nach oben
Hohengrobverstellung schnell nach unten
Motor abstellen

Klappen hoch

Hohengrobverstellung schnell nach unten
Motor abstellen

Motorleistung reduzieren
Hohengrobverstellung schnell nach oben
Volle Motorleistung

Hohengrobverstellung stoppen

Flugzeugnase langsam nach unten
Flugzeugnase langsam nach unten
Motorleistung erhthen

Klappen 10 Grad

Hohengrobverstellung schnell nach oben
Volle Motorleistung
Hohengrobverstellung langsam nach oben

Motorleistung plus zwei Knoten

Flugzeugnase schnell nach oben
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Tastenkombination oder Taste

Funktion

F5 (Grobverstellung, XT-Tastatur)
F5 (MF-II-Tastatur)

F5 (XT-Tastatur)

F6 (MF-II-Tastatur)

F6 (XT-Tastatur)

F6 (XT-Tastatur)

F6 F7 (Grobverstellung,
ME-II-Tastatur)

F7 (Grobverstellung,
MF-II-Tastatur)

F7 (Grobverstellung, XT-Tastatur)
F7 (MF-II-Tastatur)
F7 (XT-Tastatur)

F8 (Grobverstellung,
ME-II-Tastatur)

F8 (MF-II-Tastatur)
F8 (XT-Tastatur)
F8 (XT-Tastatur)
F9 (Grobverstellung, XT-Tastatur)
F9 (XT-Tastatur)

G

H

I

K

L

Leertaste

Leertaste

M

N

Bewegung stoppen

Klappen hoch

Klappen 20 Grad

Klappen 15 Grad
Hohengrobverstellung stoppen

Motorleistung plus einen Knoten

Bewegung stoppen

Flugzeugnase langsam nach oben
Flugzeugnase langsam nach oben
Klappen 30 Grad
Klappen 30 Grad

Flugzeugnase schnell nach oben

Klappen 40 Grad

Hohengrobverstellung langsam nach unten
Motorleistung reduzieren

Flugzeugnase schnell nach oben

Klappen 40 Grad

Fahrwerk ein- oder ausfahren
Vergaservorwirmung ein- oder ausschalten
Einschalten des Spriihmodus

Joystick einstellen

Beleuchtung ein oder aus

Abwihlen aller Meniis

SchieBen im Weltkriegsmodus
Magnetziinder

NAV-Empfinger einstellen
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Tastenkombination oder Taste

Funktion

NUM-Lock

(0}

P

Q

Q (Grobverstellung)
R

Return (Ziffernblock)
Riicktaste

S

Scroll-Lock + Ziffer (Ziffernblock)
B

T

U

v

W

X

y (Grobverstellung)
Y

D Menusystem

Der Weg durch die Betriebsmodi

VModuiMenij

Fluganalyse

Fluganweisungen

Kartenfenster ein- oder ausschalten
Blitzfeuer ein oder aus

Pause ein- oder ausschalten

Ton ein oder aus

Hohe zunehmen

Kriegsbericht

Nach rechts gieren

Normaler Zoomfaktor

Sichtmodus wechseln

Sichtrichtung aus dem Cockpit auswiihlen

Zoomfaktor verringern
Transponder einstellen
Erstes 3-D-Fenster anwiihlen
VOR-Empfinger einstellen
Kriegserkldrung abgeben
Bombenabwurf

Ziffern ein- oder ausschalten

Autopilot ein- oder ausschalten

Normalflug

Landeanalyse
Kursplotting

Manoveranalyse

Rollen am Boden
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Bordbuchiiberblick

Unterhaltung

Lagefliegen

Geradeaus und horizontal
Kurven

Steigfliige

Sinkfliige

Langsame Sinkfliige
Startrollen

Start mit Seitenwind

Endanflug, Schwebeanflug,
Aufsetzen

Vollstindiges Uberziehen ohne
Motorleistung

Uberziehen mit Motorleistung

Uberziehen bei bestimmten Flugma
novern

Unkoordinierter Flug
Seitengleitflug
Steilkurven
Flugplatzrunde
VOR-Empfang bei Wind
Weitere Lektionen
Lektionsmodus
Lektionssequenz

Lektionsende

Multi-Player
Formationsfliegen
Spriihfliegen
EFIS/CFPD

1. -Weltkrieg-Flieger-As
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Demonstration
Ende
Flugzeug
Modus
Neustart

Modus erstellen

Flugzeugbibliothek

Modusbibliothek

Sofortwiederholung

Modustitel eingeben
Dateinamen eingeben

Modus auf Disk speichern

Cessna Turbo Skylane RGII
Gates Learjet 25G

Sopwith Camel

Chicago Meigs Start 36

CMI 32L EFIS Teilinstrumentierung
Spriihfliegen

EFIS-O’Hare ILS 27R Anflug
Golden-Gate-Briicke

Bei Gewitter fliegen

Weitere Modi

Modusbericht

Modus 16schen

Modusnamen 16schen

Sensivitit der Steuerorgane
Version 2 Modusdatei von A: laden

Startmodus auf Disk speichern

Sekunden einstellen
Selbstlauf

Geschwindigkeit in Prozent
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Sicht-Menii

Demo-Aufzeichnung FS3
FORM 14
Weitere Demos
Demoaufzeichnung starten
Demoaufzeichnung beenden
Demo 16schen
Demo éndern
Demodurchlauf
Startdemo speichern

Aufzeichnungsintervall

EFIS/CFPD-Anzeige Highways
Typ
Dichte
Flugbereich

Fenster

Sichtmodus

Zoom

Richt

Achsenanzeiger

1. 3-D-Fenster

2. 3-D-Fenster

Kartenfenster

Turmaussicht gesamter Bildschirm
Fenstertitel

Schraffur

Fenster einrichten 3-D erstes

3-D zweites
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| Umw;:lf—Menﬁ

Beobachterflugzeug

Anzeigequalitit

Jahreszeit
Sterne

Uhrzeit

Wolken

Winde

Karte
Instrumentenbrett

Positionsanzeiger

Entfernung
Hohe
Prioritit

Uberwechseln

Flimmergeschwindigkeit

Bildkomplexitit

Stunden vorstellen
Stunden nachstellen
Minuten vorstellen
Minuten nachstellen

Sekunden auf Null stellen

Obere Wolkendecke
Untere Wolkendecke

Gewitter

Windstirke 3
Windstirke 2
Windstirke 1

Bodenwinde
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" Sim-Menii

Bodenstruktur

Crash

Ton

Pause

Autokoordination

Rauchsystem

Positionsanzeiger

Realitit Maschine
Hohenruder-Trimmung
Kurskreiselkompall-Abweichung
Gliihbirnen durchbrennen
Drosselklappe
Instrumentenbeleuchtung

Barometerabweichung

Zuverldssigkeit

Instrumente Hauptinstrumente
Maschineninstrumente
NAV/KOM

Maus Steuerkniippel
Zeiger

Steuerkniippel Nullzone

Joystick Joystick A — Steuerkniippel
Joystick B — Gas/Bremsen
Joystick B — Gas/Seitenruder

Tastatur Sensitivitit Querruder
Sensitivitit Hohenruder

Sensitivitdt Seitenruder
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NAV/KOM-Menii |

Szenerie

Szenerie laden

Kartenanzeige
Kartennah
Kartenfern

Autopilot

Szeneriedisk in Laufwerk A:
FS 3.00 Standardszenerie
SD-Europa

Kommunikation mit Flugverkehrskontrolle

EFIS/CFPD-Anzeige

Grobverstellung

Position einstellen

NAV-Empfinger

KOM-Empfinger

Transponder

ADF

Flugzeug

Kontrollturm

NAV1/OBS1
NAV2/0OBS2

KOMI einschalten

Nachricht senden

Einschalten
Transponder

Identifikation

Einschalten

Aktives ADF-Instrument
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Autopilot einstellen Lingsachsenstabilisator
NAV I-Raste
Steuerkursraste
Hohenraste

Originalautopilot

E Glossar

Abheben:
Der Moment, in dem das Flugzeug die Startbahn nicht mehr beriihrt.

ADL:
Abkiirzung fiir »Automatic Direction Finder«.

AGL:

Steht als Abkiirzung fiir »Above Ground Level«. Der AGL gibt die Hohe des Flugzeuges iiber
dem Boden an. Die Instrumente im Cockpit geben immer die Hohe iiber dem Meeresspiegel
an, die auf gar keinen Fall als Anhaltspunkt fiir die Flughohe iiber dem Boden angenommen
werden darf. Den tatséchlichen ungefihren Abstand zwischen Boden und Flugzeug muf man
berechnen, indem man die Hohe des Bodens iiber dem Meer, die bekannt sein muB, von der
Angabe des Hohenmessers subtrahiert.

Aktive Landebahn:

Man spricht auch von der »Aktiven«. Dabei handelt es sich um die gerade benutzte Lande-
bahn, wenn mehrere zur Auswahl stehen. Kénnen mehr als eine Landebahn benutzt werden, so
steht in der Regel eine der Bahnen fiir kleinere Maschinen zur Verfiigung. Die Entscheidung
dariiber, welche von mehreren moglichen zur aktiven Bahn erklart wird, hingt unter anderem
von der Wetterlage und den Windverhiltnissen ab.

ALT:
Abkiirzung fiir »Altitude«, Hohe iiber dem Meer.

Anstellwinkel:

Als Anstellwinkel bezeichnet man den Winkel zwischen der anstromenden Luft, die auf eine
Tragfliche trifft, und der Profilbezugslinie der Tragfliche. Der Anstellwinkel hiingt direkt mit
dem Auftrieb zusammen.

AP:
Abkiirzung fiir »Autopilot«.

APP:
Abkiirzung fiir » Approach« oder Landeanflug.
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ATA:
Abkiirzung fiir »Actual Time of Arrival«, wirkliche Ankunftszeit.

ATC:

Ist eine Abkiirzung fiir »Air Traffic Control« und bezeichnet ein bodengestiitztes Funksystem
aus dem Bereich der Flugsicherung. Es wird an vielen Flughifen eingesetzt und besteht
meistens aus mehreren Einheiten: der Bodenkontrolle, die alle Vorginge auf der Rollbahn
kontrolliert, dem Tower, der Anweisungen beim Start und bei der Landung gibt, der Ab- und
Anflugkontrolle, die den Ubergang zwischen dem Flughafenbereich und den angrenzenden
Luftriumen iiberwacht. Als letztes Organ des ATC kiimmert sich das sogenannte Center um
alle Bewegungen im Luftraum in groBerer Hohe. Da die Koordination und Realisierung aller
Einheiten im Computer nicht zu realisieren sind, steht Thnen bei Thren Fliigen lediglich der
Tower zur Verfiigung, der allerdings auch nicht annihernd die Effizienz bietet, die ein Tower
in der Realitit bieten kann.

ATD:
Abkiirzung fiir »Actual Time of Departure«.

ATIS:

Der ATIS ist eine Informationseinrichtung eines Flughafens, die stindig Tonbandaufzeich-
nungen iiber die Landebedingungen des Flughafens abspielt. ATIS steht dabei fiir »Automatic
Terminal Information Service«.

Atmosphirischer Druck:

Unter atmosphirischem Druck versteht man den Druck, den die Umgebungsluft stindig auf
die Erde ausiibt.

Ausschweben:

Kurz bevor das Flugzeug auf der Rollbahn aufsetzt, leitet der Pilot das Ausschweben ein.
Dabei befindet sich das Flugzeug etwa ein bis zwei Fuf3 iiber der Landebahn. Der Pilot muf3
nun letzte Korrekturen vornehmen, um die Maschine sicher landen zu konnen.

Autokoordination:
Bei der Autokoordination handelt es sich um eine Steuereinheit im Flugzeug, die Querruder
und Steuerruder miteinander koppelt, die aber nur im Flugsimulator vorkommen.

AWY:
Abkﬁrzung fiir »A irway« .

CAS:
Abkiirzung fiir »Calibrate Airspeed«.

CDI:
Abkiirzung fiir »Course Deviation Indicator«.

CH:
Abkiirzung fiir »Compass Heading«.
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COM:
Ist eine abgekiirzte Form von »Communications« und bezeichnet in Ihrem Flugsimulator alle
Kommunikationsmittel des Simulators, wie etwa die Funkgeriite.

DA:
Abkiirzung fiir »Drift Angle«.

DH:
Abkiirzung fiir »Decision Height AGL«, Entscheidungshohe iiber dem Meer

Dichtehohe:
Irgendein Punkt, an dem die aktuellen Werte, die der Hohenmesser in der Standardatmosphre
ausgibt, angetroffen werden.

DME:
Entfernungsmefgerit, das den Abstand zwischen Flugzeug und einem Navigations-Funk-
system (VOR) miBt.

Drehzahlmesser:
Gibt die Drehzahl des Motors in Umdrehungen pro Minute an.

FAA:
Ist eine Abkiirzung fiir »Federal Aviation Administration«, die Bundesluftfahrtbehérde in den
USA.

Fahrtmesser:

Der Fahrtmesser gibt die Geschwindigkeit des Flugzeugs im Verhiltnis zur Luft an. Dabei
resultiert die ermittelte Geschwindigkeit, die der Fahrtmesser angibt, aus dem Stromungs-
druck, mit dem die Luft im Flug auf das Flugzeug auftrifft.

Fahrwerk:

Mit dem Fahrwerk rollt das Flugzeug auf der Rollbahn. Das Fahrwerk kann bei fast allen
Flugzeugen ausgefahren und wieder eingefahren werden. In der Luft bewegt sich ein Flugzeug
mit eingefahrenem Fahrwerk, wihrend es zur Landung oder beim Start das Fahrwerk ausge-
fahren haben muf.

Das Fahrwerk eines kleinen Flugzeugs wie etwa der Cessna oder des Learjet besteht aus dem
Bugrad und den zwei Hauptridern. Beim Aufsetzen auf der Landebahn haben zuerst die
Hauptrider Bodenkontakt, wihrend beim Start das Bugrad zuerst den Boden verldBt.

FPM:
Abkiirzung fiir »Feet per Minute«; bezeichnet die Steig- oder Sinkgeschwindigkeit des
Flugzeugs in Fuf pro Minute.

Funkfeuer:

Beim Funkfeuer handelt es sich um optische und akustische Signale im Instrumentenfeld, die
den Piloten iiber die Entfernung zur Landebahn informieren. Man unterscheidet zwischen dem
duBeren (outer), dem mittleren (middle) und dem inneren (inner) Funkfeuer.
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Gashebel:
Bestimmt die Drehzahl des Motors.

Gasvorwahl:
Bezeichnet die Stellung des Gashebels.

Geschwindigkeit iiber dem Boden:

Im Gegensatz zur Geschwindigkeit im Verhiltnis zur Luft bezeichnet die Geschwindigkeit
iiber dem Boden die tatsidchliche Reisegeschwindigkeit. Sie wird dann wichtig, wenn es um
die zuriickgelegte Strecke innerhalb einer Zeiteinheit geht oder der Pilot wissen muB}, wie
schnell er auf der Landebahn aufsetzen wird.

Gieren:
Unter Gieren versteht man das Drehen des Flugzeugs um die Hochachse.

Gleitpfad:

Dabei handelt es sich um eine Navigationshilfe, die dem Piloten die tatsdchliche vertikale
Position des Flugzeugs beim Landeanflug zeigt. Ein Gleitpfad wird ausschlieBlich beim
Blind- oder Instrumentenflug verwendet (ILS-Landeanfliige). Eine horizontale Nadel zeigt
die Position des Flugzeugs, wobei der Pilot die Nadel immer zentriert halten muf. Der
Gleitpfad steht im direkten Zusammenhang mit dem Landekurssender.

Hohenleitwerk:
Am Hohenleitwerk befindet sich das Hohenruder.

Hohenmesser:

Der Hohenmesser ermittelt aus dem atmosphirischen Luftdruck die Hohe des Flugzeugs iiber
dem Meeresspiegel. Die Angaben des Hohenmessers darf der Pilot auf gar keinen Fall mit der
tatsdchlichen Flughohe iiber dem Boden verwechseln.

Hoéhenruder:

Das Hohenruder ist eine Steuerflidche, die sich am hinteren Ende des Hohenleitwerks befindet
und mit der man die Nase des Flugzeugs in bezug auf den Horizont heben oder senken kann.
Das Hohenruder wird mit dem Steuerkniippel bewegt. Driickt man den Steuerkniippel nach
vorne, bewegt sich das Hohenruder nach unten, und das Flugzeug neigt die Nase ebenfalls
nach unten. Zieht man hingegen am Steuerkniippel, so bewegt sich das Hohenruder nach oben,
und das Flugzeug steigt.

IAS:
Von den Instrumenten angezeigte Geschwindigkeit in der Luft (Indicated Air Speed).

IFR:
Abkiirzung fiir »Instrument Flight Rules«. Fiir den Piloten immer verbindliche Regeln iiber
den Instrumentenflug.

ILS:

Abkiirzung fiir »Instrument Landing System« oder Instrumentenlandesystem. Flugleitsystem,
das dem Piloten Auskunft iiber die Position des Flugzeugs gibt, auch wenn das die Sicht nicht
zuldBt. Dabei handelt es sich um ein Radiosystem, das dem Piloten dreidimensionale Bezugs-
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punkte iibermittelt. Das ILS besteht aus dem Landekurssender, dem Gleitpfad, den Funk-
feuern, und den Landelichtern.

KIAS:
Abkiirzung fiir »Knots Indicated Air Speed«. Geschwindigkeit des Flugzeugs in der Luft.

Klappen:

Dienen bei Start und Landung zur notwendigen Verkiirzung der Rollstrecke. Dabei handelt es
sich um drehbare Klappen am hinteren Ende der Tragflichen, die den Auftrieb erhdhen.
Giinstig wirkt sich beim Start ein Klappenwinkel von 10 Grad aus.

Knoten:
Geschwindigkeit eines Flugzeugs in Seemeilen pro Stunde. Die Abkiirzung fiir Knoten ist
»kn«. Ein Knoten entspricht etwa 1,852 Kilometern pro Stunde.

KreiselkompaB3:
Im Gegensatz zum MagnetkompaB, der nach Kurven oder Steigfliigen neu justiert werden
mufB und noch dazu wesentlich triger ist, gibt der KreiselkompaB3 dem Piloten jederzeit
Auskunft iiber den Kurs des Flugzeugs, der allerdings nicht mit der Flugrichtung iiberein-
stimmt. Mit Hilfe des Kreiselkompasses und des Schiebewinkels kann der Pilot die Flugrich-
tung bestimmen.

Kiinstlicher Horizont:

Der kiinstliche Horizont gibt in symbolisierter Form die Lage des Flugzeugs in bezug auf den
Horizont an. Dabei sieht der Pilot im Instrument des kiinstlichen Horizonts eine durchgezoge-
ne Linie statt des Horizonts und eine nicht durchgehende Linie, die die Lage des Horizonts
angibt. Die Spitze des Flugzeugs wird als kleiner Pfeil dargestellt.

Kurs:

Der Kurs ist die Richtung, in die die Nase der Maschine zeigt, und nicht in allen Fillen auch
mit der tatsdchlichen Flugrichtung gleichzusetzen. Beim Schieben kann es zum Beispiel
vorkommen, dal die Nase der Maschine nicht in Flugrichtung zeigt. Der Kurs wird in
Winkelgraden zwischen 0 und 360 Grad angegeben.

Landekurssender:

Dabei handelt es sich um eine Funk-Navigationshilfe, die zusammen mit dem Gleitpfad bei
Landungen im Instrumentenflug verwendet wird. Eine vertikale Nadel im entsprechenden
Instrument zeigt dem Piloten die horizontale Position der Maschine beim Landeanflug an.

Luftwiderstand:

Krifte, die von der Luft ausgehend dem Flugzeug entgegenwirken und gleichzeitig auch
bewirken, daB ein Flugzeug iiberhaupt in der Luft bleiben kann, denn ohne Luftwiderstand
gibe es keinen Auftrieb, und ohne Auftrieb konnte ein Flugzeug nicht fliegen.

Magnetschalter:
Er leitet die von der Ziindspule erzeugte Hochspannung an die Ziindkerzen des Motors.
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NAV:
Kurzform fiir »Navigation«. Im Flugsimulator stehen dabei die Navigationsfunkgerite NAV1

und NAV2 zur Verfiigung.

OBI:

Abkiirzung fiir »Omni-Bearing-Indicator«. Dieses Instrument gibt dem Piloten Auskunft
dariiber, wie seine Position relativ zum néchsten Navigationsfunksystem ist, auf das NAV
justiert ist. Das OBI besteht aus dem OBS (Omni-Bearing-Selector, dem Kurswihler), der TO/
FROM-Anzeige, dem CDI (Course Deviation Indicator, der Kursabweichnungsanzeige),
manchmal auch zusitzlich aus Gleitpfad und Landekurssender.

OMNI:
Abgekiirzte Form fiir Omni-Bearing-Indicator oder Navigationsfunksystem.

Phonetisches Alphabet:
Eindeutige Sprachregelung im Flugverkehr, bei der zur Vermeidung von MiBverstindnissen
Worter und Zahlen buchstabiert werden.

A Alpha M Mike Y Yankee
B Bravo N November Z Zulu
C Charlie (6] Oscar 1 Wan
D Delta P Papa 2 Tuh

E Echo Q Quebec 3 Trie

F Foxtrott R Romeo 4 Fohr
G Golf S Sierra 5 Feiw
H Hotel T Tango 6 Six

I India U Uniform 7 Sewen
J Juliet Y% Victor 8 Ait

K Kilo \ Whiskey 9 Nein
L: Lima X X-Ray 0 Sieroh
Profil:

Mit Profil bezeichnet man den Querschnitt einer Tragfliche. Das Profil bestimmt den
Auftrieb, der durch die unterschiedliche Stomungsgeschwindigkeit der Luft an Fliigelober-
und Fliigelunterseite entsteht. Um ein ideales Fliigelprofil zu erzeugen, werden mittlerweile
Computer eingesetzt, die das Verhalten von Luftstromungen im Rechner simulieren, und
dabei ungiinstige Luftwirbel so gut wie ganz ausschalten konnen.

Querruder:

Beim Querruder handelt es sich um die Steuerflichen, die sich an der Hinterkante eines
Fliigels befindet. Sie dienen dem Piloten dazu, eine Kurve zu fliegen, indem ein Querruder
nach unten zeigt und sich das andere automatisch nach oben streckt. Der Tatsache, daB so
beide Querruder immer gegensitzlich ausgerichtet sind, ist es zu verdanken, daB sich das
Flugzeug um seine Lingsrichtung zu dem Fliigel hindreht, dessen Querruder nach unten zeigt.
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Rollgeschwindigkeit:

Bezeichnet nicht, wie irrtiimlich oft angenommen wird, die Geschwindigkeit eines Flugzeugs
auf der Start- oder Landebahn kurz vor dem Start, sondern die Kursinderung in Grad pro
Sekunde in bezug auf die Lingsachse.

Rollneigung:
Die Rollneigung bezeichnet die Querlage des Flugzeugs in bezug auf die Langsachse.

RPM:

Abkiirzung fiir »Revolutions per Minute« oder Umdrehungen pro Minuten. Gibt die Motor-
drehzahl und damit die Umdrehungszahl des Propellers pro Minute an. Dieser Wert hidngt
unter anderem von der Dichte der umgebenden Luft, dem Steigwinkel und der Gasvorwahl ab.

Schieben:
Ein Flugzeug erreicht durch Schieben, daf es trotz Seitenwind geradeaus fliegt, indem es sich
leicht schragt stellt.

Seitenleitwerk:
Unbewegliche vertikale Fliche am Heck des Flugzeugs, an der das Seitenleitwerk befestigt
ist. Es stabilisiert die Maschine um die Hochachse (Gierachse).

Seitenruder:
Steuerfliche an der Hinterkante des Seitenleitwerks.

Skid:
Wird bei einer Kurve nach innen oder auBlen eine zu kleine oder zu groie Querneigung
eingestellt, kann die Maschine verrutschen.

Slip:
Giert die Maschine bei einer Kurve mit dem Heck nach aulen, so spricht man von einem Slip.
Es ist vergleichbar mit dem Ausbrechen des Hecks beim Auto.

Stack:
Der Teil des Instrumentenbretts, an dem COM, NAV und der Transponder eingebaut sind.

Steiggeschwindigkeit:

Gibt die Geschwindigkeit an, mit der das Flugzeug steigt. Die Steiggeschwindigkeit wird in
FuB pro Minute gemessen. Im Gegensatz dazu spricht man bei einer negativen Steiggeschwin-
digkeit von der Sinkgeschwindigkeit.

Steigwinkel:
Bezeichnet den Winkel zwischen Lingsachse und Horizont. Man spricht in diesem Zusam-
menhang von »Schnauze nach oben«, »Schnauze nach unten« oder »Horizontalflug«.

Steuerkniippel:
Steuerhebel, mit dem der Pilot die meisten Steuerkommandos an das Flugzeug iibergibt. Es
entspricht dem Lenkrad im Auto, mit der zusitzlichen Funktion des Steigens oder Sinkens.
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TAS:
Abkiirzung fiir »True Air Speed«. Die Fahrtgeschwindigkeit nach Abgleich mit der Dichte-

hohe.

Taxi:
Begriff aus der Fliegersprache, der das Fahren eines Flugzeugs auf dem Boden bezeichnet.

Trimmflichen:
Sie ermoglichen es dem Piloten, das stindige Halten der Hohenruder zu vereinfachen, indem

eine Position als Fixpunkt des Hohenruders definiert wird.

Variometer:
Ein Instrument, das die Steiggeschwindigkeit als positiven oder negativen Wert angibt.

VFR:
Abkiirzung fiir »Visual Flight Rules«. Feststehende Regeln im Sichtflugverkehr.

VOR-Station:
Die Station, in der das VOR-Navigationsfunksystem steht.

VOR:
Abkiirzung fiir »Very high frequency Omnidirectional Range«. Navigationsfunksystem, das
ein Flugzeug an sogenannten Radialen in der Luft leitet.

VSI:
Abkiirzung fiir »Vertical Speed Indicator«. Variometer, der die Steiggeschwindigkeit in FuB}
pro Minute angibt.

Wolkenuntergrenze:
Gibt den Abstand zwischen Wolken und dem Meeresspiegel an.
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.COM 90 Beobachterflugzeug 47, 53, 55
.EXE 90 positionieren 55 f.
SYS 90 Betanken 85
1.-Weltkrieg-Flieger-As 97 Betriebssystem 17
1.-Weltkrieg-Flieger-As-Modus 153 Bildkomplexitit 108
3-D-Fenster 47 Blitzfeueranzeige 46
—zweites 52 Bodennavigation 141
80386er 18 Bodenoperation 123
Bodenstruktur 112
A Bombe 157
Abenddimmerung 109 Bordbuchiiberblick 97
Abschwung 137 Bremisen 62

Achsanzeiger 46

Achsenanzeiger 105 C
ADF 119, 144 CDI 142
ADF-Instrument 119 CFPD 151
Aerodynamik 67 CGA 17
Alphatastatur 55 Checkliste 17
Anfangssteigflug 127 Chicago 25
Anzeigequalitit 108 Cockpitfenster 81
Armatur 40 COM-Funk 45
AT-Tastatur, MF-II-kompatibel 55 COM-Sender 45
Aufsetzen 96, 128 CONFIG.SYS 90
Auftrieb 60, 129 Converts 117
Auftriebsbeiwert 68 Course Deviation Indicator 142
Auftriebskraft 68 Crash 83,112
Ausgleiten 125 Crasherfassung 112
AUTOEXEC.BAT 90
Autokoordination 113, 135 D
Autopilot 117 f. Diimmerung 108
Auto-Pilotanzeiger 44 Dateiname 99
Azimutanzeiger 43, 118 Demonstration 97
— mit Gleitwinkel 43 Demonstrationsmodus 25
Azimutwihler 142 Dichte, Luft- 68
Direct entry 77
B Distanzmefgerit 144
Barometerabweichung 114 DME 132, 144

Beleuchtungsanzeiger 46 Drehzahlmesser 60
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— (Cessna) 44
Drosselklappe 60, 114
Drosselklappenanzeiger 43
Diingemittel 153
Durchsacken 129

E

EFIS 151

EFIS/CFPD 97
EFIS/CFPD-Anzeige 103
EGA 17

Eiffelturm 250
Einziehfahrwerk 81
Eisbildung 65
Empfindlichkeit 98
Endanflug 96, 128
EntfernungsmeBgerit 45
Erdanziehungskraft 68
Erdrotation 68

Erstes 3D-Fenster 105
ESC-Taste 95

F

FAA 39

Fahrtmesser 41
Fahrwerkstellungsanzeiger 46
Farbe 48

Farbmonitor 48

Federal Aviation Administration 39
Feind 158

Fenster 104

— aktives 52

— definieren 55

— einrichten 40

Fenstergroe 48

Fenstertitel 106

Fernrohr 105

Festplatte 19
Flimmergeschwindigkeit 108
Flug, unkoordinierter 97, 130
Fluganalyse 96, 147 f.
Fluganweisung 96, 123
Flugplatz 159
Flugplatzrunde 97, 131
Flugrichtung 69, 98
Flugschule 128

Flugzeugbibliothek 100
Flugzeugmenii 100
Flugzeugtyp 98
Formationsfliegen 97, 153 f.
Frankfurt 249 f.
Frauenkirche 251
Frontscheibe 103

Friihling 109

G

Ganzseitensicht 55

Gas 60

Gaskonstante 70
Geschwindigkeit 60
Geschwindigkeitsmesser 41
Gewichtskraft 68

Gewitter 108

Gleitwinkel 14

Gliihbirne 114
Gravitationskonstante 68, 70
Grundausstattung 17

H

Hammerkopf 139
Hauptinstrument 115
Hellichter Tag 109
Herbst 108

Hercules 17

Hohe 99

Hoéhenmesser 42, 73
Hohenraste 118
Hohenrudereinstellung 44
Hohenrudertrimmung 43, 65, 114
Holding 75

Horizont, kiinstlicher 42

I

Illinois 25

ILS-Sender 45

Immelmann 138

Installation 17

Instrument 115, 158
Instrumentenbeleuchtung 114
Instrumenten-Blindflug 121
Instrumentenlandesystem 144
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J

Jager 157

Jahreszeit 98, 109
Joystick 18, 89,92, 115
Joystick-Sensitivitdt 94

K

Kartenanzeige 117
Kartenfenster 40, 104, 106
Kartenfern 117
Kartennah 117

Klappen 62
Klappenstellungsanzeiger 46
KOM-Empfinger 119
Kompal 73

—, magnetisch 44
Kontrollturm 53, 55
Koppelnavigation 141
Kreiselkompal} 42, 73
Krieg 157

Kriegsbericht 158
Kunstfliegen 132
Kunstflug 131
Kursabweich-Anzeiger 142
Kursabweichung 124
Kursanzeiger 73
Kursplotting 96, 149 f.
Kurswihler 142

Kurve 96

L

Lagefliegen 96, 124
Landeanalyse 96, 148
Landeerlaubnis 75, 131
Landekurssender 144
Landkarte 103
Landung 85

Lenkrad 61

Lesefehler 17 f.
Logbuch 121

London 250

Looping 56, 108, 134
Luftdichte 70
Luftwiderstand 60
Luftwiderstandskraft 68

M

Mach 67
Magnetziinder-Anzeige 46
Magnetziindschalter 66, 114
Manéveranalyse 96, 149
Markierungsfunkfeuer, dueres 44
—, inneres 44

—, mittleres 44
Maschineninstrument 115
Maus 18, 89,92, 115
Meniizeile 46

Merril C. Meigs 25

MGA 17
Mitspielerkoordinate 155
Modus Sicht 46
Modusbibliothek 101
Modusmenii 95
Modustitel 99
Monochrom-Monitor 48
Morgengrauen 109
Motor 81

Motorleistung 60
MS-DOS-kompatibel 17
Multi-Player 97
Multi-Player-Flug 154 f.
Multi-Player-Modus 153
Multiscan-Monitor 18
Murphys Gesetz 18

N

Nacht 109
NAV-Empfinger 119, 143
NAV/KOM 46, 115
NAV/KOM-Menii 116
NAV1 43
NAVI-Empfinger 45, 45
NAVI1-Raste 118
NAV2 43
NAV2-Empfinger 46
Navigation 81
Navigationshilfe 95
Neustart 99
Nickbewegung 124
Nordpol 73

Normalflug 95
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Nullmodemkabel 155
Nullstellung 65
NUM-Lock-Taste 117
NUM-Taste 104
Niirnberg 249

0

Oldruck 44
— aktueller 44
Oltemperatur 44

P

Parallel entry 77

Paris 250

Pause 113

Physik 67

Pluszeichen 50
Positionsanzeiger 60, 113
Prioritit 56, 108
protokollieren 121

Querruder 61
Querrudereinstellung 43
Querruder-Rolle 135

R

Rad 62

Radar 158
Radial 142 f.
Rauchsystem 113
Realitdt 114
Realititsnihe 98
Reykjavik 249
Richt 105
Richtungsfinder, automatischer 46, 144
Rollen 56
Rollfeld 123
Roter Platz 249
Riickenflug 136
runterziehen 40
Rushware 117
RuBland 249

S

Schallgeschwindigkeit 69
Schraffur 106
Schubkraft 69
Schubleistungsmesser (Learjet) 44
Schwebeanflug 96
Schwebeflug 128
Scroll-Lock-Taste 53
SD-Europa 116
Seitengleitflug 97, 130
Seitenrudereinstellung 44
Seitenwind 96, 127
Semikolon 50

Sicht 40

Sichtfenster 51

Sichtflug 81

Sichtmenii 103
Sichtmodus 53, 55, 104
Sichtrichtung 53
SideKick 21

Sim 46

Sim-Menii 111

Sinkflug 96, 126
Sinkgeschwindigkeit 147
Sinkkurve 125

Sinkrate 126
Sofortwiederholung 101 f.
Sommer 109

Sopwith Camel 100
Spriihfliegen 97, 153
Standort 98

Start 83

Startrolle 96, 127
Statusanzeige 46
Steigflug 96, 125
Steigfluggeschwindigkeit 125
Steigratenanzeiger 43
Steilkurve 131

Stern 109
Steuerkniippel 61, 89
Steuerkursraste 118
Steuerorgan, primidres 59
-, sekundires 62
Stiitzpunkt 157
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subsonic 70
supersonic 70
Symbol 50
Szenerie 116
—konvertieren 117
Szeneriediskette 239

T

Tandy-1000 23
Tastatur 89, 116

Tear drop entry 77
Temperatur 70

Tips 241
TO/FROM-Anzeige 142
Ton 112

Tower Bridge 250
Trackball 89
Transponder 45, 119
transsonic 70
Treibstoffgemisch 67
Treibstofflager 157
Treibstoffuhr, linke Tragfliche 44
—, rechte Tragfliche 44
Treibstoffzufuhr 60
Tricks 241
Trockeniibung 123
Trudeln 132

Tunnel 103
Turboauflader 81

U

Uberwechseln 108
Uberziehen 96, 128 f.
Uberziehwarnung 46

Uhr 45

Uhrzeit 98, 109
UKW-Markierungsfeuer 144
Umwelt 46

Umweltmenii 108
Unterhaltung 97

Vv

Verfahrenskurve 78 f.
Verfolgerflugzeug 53

Vergaservorwiarmung 46, 65
VGA 17

VGA-Grafikkarte 48

VOR 43
VOR-Drehfunkfeuer-Signal 45
VOR-Empfang 97, 132
VOR-Navigation 142
VOR-Radial 118
VOR-Sender 45

VOR-Station 45

w

War 157
Wirmeverhiiltnis, spezifisches 70
Warteschleife 75
Wartung 85
Weltkrieg-Flieger-As 156
Wendekoordinator 41
Wind 111

Windart 99
Windrichtung 99
Windstirke 99

Winter 109
Wolkendichte 98

Wolke 110
Wolkengrenze 98

Z

Ziffernblock, numerischer 55
Zoom 105

Zoomanzeige 45
Zoomfunktion 103, 105
Zoomsteuerung 53
Zuverlassigkeit 98, 115
Zweites 3D-Fenster 106



Jetzt stecken Sie dlle
ie Tasche

Wenn Ihre Kollegen noch nach
bestimmten Befehlen suchen, sind
Sie mit Ihrer Taschenreferenz bereits
ein Stiick weiter.

Im entscheidenden Augenblick vermit-

teln sie Ihnen alle Informationen. Sie
enthalten den gesamten Befehlsum-
fang eines Programms, mit kurz gehal-
tenen Erduterungen, sind befehls-
orientiert aufgebaut, und kénnen dank
ihres kleinen Formats tberall mit-
genommen werden

Taschenreferenz

dBase IV - Befehle + Funktionen
ISBN 3-89090-256-1
Taschenreferenz

dBase IV - Programmgenerator
ISBN 3-89090-257-X
Taschenreferenz

dBase IV - Meniisystem

ISBN 3-89090-258-X

Taschenreferenz

Framework lll - Meniisystem
ISBN 3-89090-259-6
Taschenreferenz MS-DOS 3.3
ISBN 3-89090-260-8
Taschenreferenz

Framework lll - FRED

ISBN 3-89090-281-2
Taschenreferenz Word 4.0
ISBN 3-89090-282-0

Taschenreferenz 0S/2

ISBN 3-89090-294-4
Taschenreferenz

Norton Utilities

ISBN 3-89090-296-0
Taschenreferenz Multiplan 4.0
ISBN 3-89090-318-5
Taschenreferenz DOS 4.0
ISBN 3-89090-320-7

Taschenreferenz PC-Tools 5.0
ISBN 3-89090-321-5
Taschenreferenz Lotus 1-2-3/3.0
ISBN 3-89090-322-3
Taschenreferenz

Ventura Publisher 2.0

ISBN 3-89090-323-1

Alle Taschenreferenzen von
Krieger, Zander&Partner GmbH
je DM 25,—

sFr23,20/6S 195~

Erhéltlich im Buchhandel

Markt&Technik

Zeitschriften :Bi cher
Software - Schulung




Shareware-

Bibliothek

Mark&Rechnik

R. Kost PC-Write 2.71
Textprogramm: Editieren,
Formatieren, Drucken, Mail-
Merge, Makros, Index
PC-Write 2.71 ist die neueste
Version des beliebten Share-
ware-Textprogrammes. Das
Hauptgewicht legt dieses
Buch darauf, seine Funk-
tionen rasch zuganglich zu
machen. Nach einer Einlei-
tung lernt man, wie man
PC-Write seinen Bedurfnis-
sen anpabBt. Es folgen alle
Funktionen und Befehle
zum Nachschlagen sowie
ein alphabetisches Register
als Referenz zur schnellen
Ubersicht.

1988, 274 Seiten

ISBN 3-89090-625-7

DM 24,80

(sFr 23-/6S193-)

R. Kost

PC-File+

1988, 174 Seiten
ISBN 3-89090-602-8
DM 24,80

(sFr 23-/6S 193-)

402/905

Markt&Technik

SHARI‘WARF—
BIBLIOTHEK

Ly Kennenleracn
n Nachspielen
o essorspicen

R. Kost
Spiele-Box

Die zwei Bande der Spiele-

Box sind der erste umfas-
sende Uberblick tber die
Spiele aus der Public-
Domain- und Shareware-
Szene. Sie beschreiben
insgesamt 148 Spiele aus
der PC-SIG-Bibliothek.

Hitfon tls Finsteiger wad Pofis

Band 1: 1988, 226 Seiten
ISBN 3-89090-694-X

DM 24,80

(sFr 23-/6S 193-)

Band 2: 1989, 284 Seiten
ISBN 3-89090-786-5

DM 24,80

(sFr 23-/6S 193-)

Markt&Technik

Zextschrmen Bucher

Software - Schu\ung

MarktiRchnik

3
Suurewane
BIBLIOTHEK

{ Mam&‘e\ e\\B

R. Kost

QubeCalc

Qubecalc ist ein Tabellen-
kalkulationsprogramm mit
vielen fortschrittlichen und
einzigartigen Moglichkeiten,
wie zum Beispiel die drei-
dimensionale Darstellung
der Kalkulationsblatter. Im
Gegensatz zu einigen zwei-
dimensionalen Kalkulations-
programmen lassen sich
Daten auf eine Art und
Weise aufzeigen, wie man
sie bisher nicht fur moglich
gehalten hat. Dieses Buch
zeigt lhnen, wie Sie mit
Qubecalc sinnvoll arbeiten
kénnen und gibt Ihnen
eine Flle von Tips&Tricks.
1988, 188 Seiten

ISBN 3-89090-634-6

DM 24,80

(sFr 23-/65193-)

L ernatte” \

odu \
\m ahd\e' \
o h; chafte |

Com QumFﬂch b\e\mnue" \

al
oder 1) ware Anause’

in

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0



SCHULUNG

Praxiserprobte Arheitshiicher zum Selbststudium
und Gruppenunterricht
fiir dBase Ill Plus, Lotus 1-2-3 und Word 5.0

@ Alle theoretischen Grundlagen werden lhnen
mit praxisorientierten Beispielen und Ubungen
ausfuhrlich erlautert.

® Dem Lehrmaterial liegt eine Diskette bei, die
alle Ubungsdateien in verschiedenen Bearbei-
tungsphasen enthalt. So haben Sie jederzeit den
sofortigen AnschluB an das Lehrprogramm.

® Fur |hre handschriftliche Beantwortung der
Fragen ist ausreichend Platz vorgesehen.

Dr. P Albrecht
dBase-llI-Plus-Schulung
1987, 547 Seiten,

inkl. Beispieldiskette
Bestell-Nr. 90449

ISBN 3-89090-449-1

DM 98,-/sFr 90,20/6S 764,-

Spater kénnen Sie den »Frage-eil« durch die
Losungen im Anhang ersetzen.

® Wenn Sie das Schulungspaket durchge-
arbeitet haben, bleibt |hnen ein komplettes
Nachschlagewerk  einschlieBlich ~ umfang-
reichem Befehlsverzeichnis fur die tagliche
Praxis.

® Software-Anforderung: dBase III Plus,

Lotus 1-2-3 bzw. Word 5.0.

J. Steiner
Lotus-1-2-3-Schulung
Version 2

1987, 562 Seiten

inkl. Beispieldiskette
Bestell-Nr. 90451

ISBN 3-89090-451-3

DM 98,-/sFr 90,20/6S 764,-

Microsoft

WORD 5.0

SCHULUNG

Fiir Seibststudlum und
Gruppenunterricht

LOTUS 1-2:3

W.Ebert

SCHULUNG

Fiir Selbststudium und
Gruppenunterricht.

DM 98-

Word-5.0-Schulung
1989, 541 Seiten,
inkl. Beispieldiskette
Bestell-Nr. 90799
ISBN 3-89090-799-7

sFr 90, 20/6S 764~

SCHULUNG

Fiir Selbststudium und
Gruppenunterricht.

P ey o o iy e
TBTS 123 v s

Markt&Technlk

Zeitschriften - Blicher

460/911

Software - Schulung
Markt&Technik-Bucher und -Software erhalten Sie bei Ihrem Buchhéndler, in Computer-Fachgeschaften

und in den Fachabteilungen der Warenhauser.



Integrierte
Sofftwa

Marki&echnik

J. Steiner

Symphony

fiir Praktiker 2.0

Das vorliegende Buch ist
ein Nachschlagewerk flr
den Praktiker. Detailliert
werden die Programmteile
beschrieben, wobei die ein-
zelnen Programmfunktionen
mit praxisgerechten Bei-
spielen anschaulich erlau-
tert werden. Der Leser lernt
unter anderem den Aufbau
einer einfachen Tabelle, die
Veranschaulichung von
Zahlenkolonnen in grafi-
scher Form, die Anwen-
dung der Textverarbeitung,
die Erstellung einer Daten-
bank mit Eingabeformula-
ren, die Kopplung der
Datenbank mit Texten zu
Serienbriefen sowie die
Anwendungsmaéglichkeiten
der Kommunikation.

1989, 601 Seiten

ISBN 3-89090-742-3

DM 69,-

4905/911

Markt&Technik

FRAMEWORK

Aut Diskotte

des Programms.
1989, 467 Seiten,
inkl. 5'/4”-Diskette
ISBN 3-89090-737-7
DM 69~

M. Kolberg

Framework Il

Dieses Buch verhilft dem
Framework-Anwender zu
einem schnellen Einstieg
in alle Funktionsbereiche

Markt&Technik

Zellgéh riften - Bicher
Software - Schulung

M. Kratzl

Open Access I

Dieses Buch ist ein
unentbehrliches Hilfsmittel
zur schnellen und effek-
tiven Einarbeitung in die
Anwendung Open Access ||
und ein umfassendes
Nachschlagewerk mit vielen
Tips und Ratschlagen fur
die Praxis. Anhand ein-
facher und praxisorien-
tierter Beispiele werden
die Programmteile
anschaulich erklart

1988, 494 Seiten

ISBN 3-89090-442-4

DM 69,-

Dr.U.Kracke

Enable 2.0

Dieses Buch zeigt lhnen,
wie Sie ein modernes,
integriertes Paket wie
Enable 2.0 sinnvoll
einsetzen

1988, 394 Seiten

ISBN 3-89090-614-1

DM 69,

Markt&Technik-Biicher und -Software erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler, in Computer-Fachgeschaften
und in den Fachabteilungen der Warenhauser.



Bucher zvu
Datenbanke

Marki&Tehnik

H.Hochmann
Programmieren mit
Clipper

Dieses Buch beschreibt
Clipper als Programmier-
sprache, die sich eng an
den Standard von dBase
anlehnt

1988, 290 Seiten

ISBN 3-89090-606-0

DM 69~

(sFr 6350/6S 538-)

F. Rose
Clipper fiir Insider

Dieses Buch ist das Ergeb-

nis mehrjahriger Arbeit in

der technischen Kundenun-

terstitzung fur Clipper und
kann so einen groBen Teil
von Fragen anhand
anschaulicher Programm-
beispiele und Erklarungen
aufzeigen und losen

1989, 288 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-708-3

DM 69,-

(sFr 6350/5S 538-)

4522/907

Markt&Technik

Programmier-
praxis mit

Anwendung

Das Handbuch fiir den forfgeschrittenen Anwender.
Uhersicht » Beschreibung *
5 . * Referonz

len Progrmmockien
ot o n s o

K. Kupfernagel/M. Stilp
Programmierpraxis mit
dBase lll Plus

Sie erhalten einen Uber-
blick Uber Konzeption und
Anwendungsmaoglichkeiten
von dBase Il Plus. Im
Anwendungsteil werden

Sie anhand eines Beispiels
eine dBase-Anwendung
entwickeln

1989, 393 Seiten,

inkl. 2 Disketten

ISBN 3-89090-637-0

DM 79~

(sFr 72,70/6S 616-)

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher
Software - Schulung

Markiaduchnik

Paradox

Eine praxisorientierte
Einfii

R. Konstanty

Paradox 2.0 (deutsch)
Anhand von leicht nachvoll-
ziehbaren Beispielen lernt
der Leser die wichtigsten
Elemente des menligesteu-
erten Datenbanksystems
Paradox 2.0 kennen. Die
Schwerpunkte des Buches
sind: Planen und Anlegen
einer Datenbank, Manipu-
lation und Selektion von
Daten mit Hilfe des visuell
orientierten Abfragekon-
zepts (Abfrage durch Bei-
spiel) von Paradox, Gestal-
ten von leistungsstarken
Eingabeformularen unter
Verwendung von
benutzerfreundlichen Ein-
gabeprifungen, Entwerfen
von Reports zur Ubersicht-
lichen Darstellung und zur
Auswertung der Daten.
1989, 280 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-784-9

DM 79,

(sFr 72,70/6S 616-)

Markt&Technik-Produkte erhalten Sie bei Inrem Buch- oder Computerfachhandler



Bucher zv
Textverarbeitung

Mark&echnk

Prof.Dr.Ing.N.Hesselmann
WordPerfect-5.0-
Kompendium

Das Buch ist eine ideale
Erganzung fur die Doku-
mentation zu WordPerfect
50. Der erste Teil enthalt
eine kompakte Einfuhrung
in die wichtigsten Pro-
grammfunktionen. Im
zweiten Teil werden alle
verfgbaren Textverarbei-
tungsfunktionen systema-
tisch erarbeitet und
anhand von leicht nach-
vollziehbaren Beispielen
erlautert. Der dritte Teil
enthalt eine alphabetische
lexikalische Ubersicht

mit Kurzanweisungen zu
den wichtigsten Textver-
arbeitungskommandos.
1989, ca. 400 Seiten

ISBN 3-89090-119-0

DM 69,

(sFr 6350/6S 538-)

4531911

Markt&Technik

J. Kirschbaum

MS-Word 5.0

Dieser Titel ist ebenso
vielversprechend wie
der Bestseller MS-Word
4.0. Das Buch dient dem
Anfanger als Einstiegs-
hilfe und dem Fortge-
schrittenen als Nach-
schlagewerk: Von der
einfachen Texterstellung

Enthalton: 514~ Oiskette
it ilen Baspisien
und vielen Makros.

bis zu Druckformatvorla-
gen und Layoutkontrollen
werden alle grund-
legenden Funktionen
verstandlich erlautert
1989, 586 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-795-4

DM 69,

(sFr 6350/6S 538,-)

Markt&Technik

Zeitschriften - Bicher

Software - Schulung

und in den Fachabteilungen der Warenhauser.

Markt&echnik %,

Makro-
Bibliothek
fur MS-WORD
aoEs

In Vorbereitung:

J. Kirschbaum
Makro-Bibliothek fiir
MS-Word 4.0/5.0

Jetzt werden viele Routi-
nearbeiten mit einem
Tastendruck fur Sie erle-
digt. Die Loésung heiBt
Makros. Sie sind fertig
programmiert und lassen
sich unabhangig vom
Grad der Programm-
kenntnis sofort einsetzen
Lieferbar 1. Quartal 1990,
ca. 200 Seiten,

inkl. 5,25 ”-Diskette

ISBN 3-89090-338-X

ca. DM 49,-

(sFr 45,10/6S 382,-)

In Vorbereitung:
W.Ebert

WordStar-5.5-
Kompendium

Lieferbar 1. Quartal 1990,
ca. 400 Seiten

ISBN 3-89090-309-6

ca. DM 69,-

(sFr 63,50/6S 538,-)

Markt&Technik-Blicher und -Software erhalten Sie bei Inrem Buchhandler, in Computer-Fachgeschéften



Einsteige
leichtgemac

Interaktive Lernprogramme eignen sich hervorragend
zum schnellen Einstieg in neue Fachgebiete.
Durch Simulation von Anwender-Software und durch

schrittweises Ablaufen von kleinen Programmen wird lhnen der

Einstieg in das jeweilige Programm leichtgemacht.

Einsteigen
leichtgemacht!

Turbo-Pascal-4.0-
Lernprogramm
51/4"-Diskette
Bestell-Nr. 56550
DM 79,-*

dBase-llI-Plus-
Lernprogramm
51/4"-Diskette
Bestell-Nr. 56549
DM 79,-*

C-Lernprogramm
51/,"-Diskette
Bestell-Nr. 56551
DM 79,-*

Word-4.0-
Lernprogramm
5'/4"-Diskette
Bestell-Nr. 56553
DM 79,-*

Alle Programme sind
auch auf 31/2-Zoll-
Disketten zum gleichen
Preis erhéltlich. Bei Be-
stellungen bitte ein D an
die Bestellnummer
anhéngen.

452/904

Ao
PC-Lernsoftware

dBASE I

ﬁ - ii ;
Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher
Software - Schulung

Schach-Lernprogramm
51/4"-Diskette

Bestell-Nr. 56554

DM 79,-*

Unix-Lernprogramm
51/4"-Diskette
Bestell-Nr. 56555
DM 79,-*

Kiinstliche Intelligenz
51/,"-Diskette
Bestell-Nr. 56558

DM 79,-*

Basic
5'/,"-Diskette
Bestell-Nr. 56552
DM 79,-*

MS-DOS 3.3
Bestell-Nr. 56559
DM 79,-*

*Unverbindliche
Preisempfehlung

K
1 Fac

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Munchen, Telefon (089) 46 13-0



Bitte schneiden Sie diesen Couﬁon aus, und schicken Sie ihn in einem Kuvert an:
Markt&Technik Verlag AG, Buch- und Software-Verlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar

|
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[
|
|
|
|
|

Computeriiteratur
und Software vom
Spezialisten

Vom Einsteigerbuch fir deh Heim- oder Personalcom-
uter-Neuling Uber profedsionelle Programmierhand-
Eﬂcher bis hin zum Elektronikbuch bieten wir lhnen inter-
essante und topaktuelle Titel fir
|
¢ Amiga-Computer * Atari-Computer ® Commodore
64/128 « IBM-PC, XTAT|und Kompatible ¢ Apple
Macintosh |
sowie zu den Fachbereichen Programmiersprachen e
Betriebssysteme (CP/M, M$-DOS, Unix, Z80)  Textver-
arbeitung ¢ Datenbanksysteme ¢ Tabellenkalkulation ©
Integrierte Software * Mikioprozessoren ® Schulungen
o Taschenreferenzen o Ugilitis ® Netze/Hardware
CAD/CAM/CIM Schnellpbersichten o Grafik/Musik.
AuBerdem finden Sie profeﬁsionelle Spitzen-Programme
in unserem preiswerten Sq{ﬂwore—An ebot fir Amiga,

Adresse:
Name
StraBe

Ort

service-Angebotes aus der Zeit-

schrift
fur folgende/n Computer:

O Ihr nevestes Gesamtverzeichnis
[ Eine Ubersicht lhres Programm-
[J AuBerdem interessiere ich mich
{PS: Wir speichem lhre Daten und verpfichter uns zur

Bitte schicken Sie mir:

Atari ST, Commodore 64{128 und fir IBM-PCs und
Kompatible!

Fordern Sie mit dem nebenstehenden Coupon unser
neuestes Gesamtverzeichnis und unsere Programmser-
vice-Ubersichtenan, mithilfeichen Utilities, professionel-
len Anwendungen oder pa : kenden Computerspielen!

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher

Software,: Schulun
Markt&Technik Verlag AG, Buch- und Software-Verlag,
Hans-Pinsel-Strae 2, 8013 Haar %ei Manchen, Telefon (089 4613-0

9001

- Buch- und Software-Verlag -

Hans-Pinsel-StraBe 2
D-8013 Haar bei Miinchen

Markt&Technik Verlag AG
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Cockpit

Der Autor:

HARTMUT WOERRLEIN kennt selber fast alle Lander dieser Welt aus der Luft — allerdings
bleibt er dabei auch lieber auf dem Boden und fliegt am Computer. Als Redakteur der Zeit-
schrift Computer live hat es ihm der Microsoft-Flugsimulator IIl deshalb besonders angetan,
weil er als Redakteur das perfekte Zusammenspiel exklusiver schneller Hardware mit optimal
programmierter Software zu schatzen weiB.

Eine lange Reise beginnt:
Fliegen Sie mit dem Flug-
simulator in Regionen dieser
Welt, wo vor Ihnen noch nie
ein Mensch gewesen ist. Er-
leben Sie New York bei
Nacht, oder fliegen Sie unter
der  Golden-Gate-Bricke
hindurch.

In diesem Buch lernen Sie
die Grundzlge des Fliegens
mit dem Flugsimulator Il
Navigation, Kartenlesen,
Notlandungen, Kunstflug
und vieles mehr. Auch bei
verschiedenen Wind- und
Wetterbedingungen werden
Sie |hr kleines einmotoriges
Flugzeug oder gar den
Business-Jet sicher wieder
auf die Erde zurtickbringen.

Die Auswahl der Flugplatze
fallt schwer, Uber 180 stehen
zur Verfugung, die alle mit
Koordinaten und zum groB-
ten Teil als Bild im Buch ent-
halten sind. So wissen Sie
beim Anflug auf einen neuen
Flugplatz, in welcher Rich-
tung die verschiedenen Lan-
de- und Startbahnen liegen,
wo Terminal und Versor-
gungseinrichtungen stehen
und welche Navigationshil-
fen angeboten werden.

Abgerundet wird das Buch
mit einem Kapitel Uber Flug-
routen, so zum Beispiel
einen Flug von Reykjavik
zum Roten Platz, und einem
Tips&Tricks-Teil, in dem
der Autor seine ganzen

Erfahrungen, die er im Um-
gang mit dem Flugsimulator
gesammelt hat, an den Leser
weitergibt.

Heben Sie nun ab, und be-
trachten Sie die Welt aus
einer ganz anderen Perspek-
tive, als Sie es bisher ge-
wohnt waren.

Nur fliegen ist schoner ....

Software-Anforderungen:

Flugsimulator Il von Micro-
soft, Markt&Technik Verlag
Best.-Nr. 56574 oder 56599

PC/XT/AT, hundertprozentig
kompatibler Computer oder
PS/2

Markt&Iechnik

ISB N 3-89090-341-X

4°0010577903418

DM 49,—

sFr 45,10,
6S 382,—
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