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1. Einleitung

Vielen IDank, dass Sie sich fiir den aeroflyFS i PC DVD
entschieden haben. ﬁ

Mit dem aeroflyFS halten Sie einen Simulator @@E@ gy

der Spitzenklasse in der Hand, der das Ergebnis
jahrelanger Arbeit und Forschung ist.
Besonderer Wert wurde auf eine einfache
Bedienung und auf eine realistische Flugphysik
gelegt, damit sich die virtuellen Flugzeuge
exakt so verhalten wie ihre Vorbilder.

Aber nicht nur die Physik ist einzigartig, auch
die Grafik wird Sie begeistern. Die Flugzeuge
und die Landschaft des aeroflyFS sind in
einem einzigartigen Detailreichtum gestaltet
und lassen kein Detail vermissen.

Bei der Entwicklung stand der Spall am
Fliegen im Vordergrund. Steigen Sie ein und Ay T
genielen Sie das Fliegen in der faszinierenden o) ay ' %@E‘
Landschaft der  Schweiz ~ mit  ihren
wunderschonen Bergen und Télern.

Fliegen Sie gemiitlich mit der Jodel Robin
DR400 oder wihlen Sie den Jet McDonnell
Douglas F-18 fiir rasante Fliige.

Der Flugsimulator aeroflyFS bietet Flugspal3 pur! Dank der intuitiven Bedienung kommen sowohl
Profis als auch Fluganfianger voll auf ihre Kosten. Fliegerisch eine echte Herausforderung sind die
vielen interaktiven Flugaufgaben, denen Sie sich stellen konnen. Steigern Sie stetig [hre Fahigkeiten
und gewinnen Sie nach und nach alle Gold-Pokale.

IKARUS Modellsport

Norbert Griintjens

Im Webertal 22

78713 Schramberg-Waldmossingen
Fon: +49 (0)7402-92 91 900

Fax: +49 (0)7402-92 91 750

Internet: www.ikarus.net

www.aeroflyFS.com



http://www.ikarus.net/

2. Kapitel: Systemanforderungen und Installation

2.1 Systemanforderungen

Bevor Sie den Flugsimulator aeroflyFS installieren, sollten Sie sicherstellen, dass Ihr PC die unten
aufgeflihrten Systemanforderungen erfiillt, da ansonsten eine reibungslose Simulation nicht
gewihrleistet ist. Wihrend der Simulation kdnnen Sie jederzeit iiber den Meniipunkt Grafik im
Hauptmenii eine Anzeige der Bilder pro Sekunde (FPS) zu- oder auch abschalten. Diese
Bildwiederholungsrate sollte immer iiber 35 liegen, damit eine fliissige Simulation gewéhrleistet ist.

Sollte der Wert unter einer von uns empfohlenen Schwelle fallen, so wird automatisch eine
Warnung ausgegeben. In diesem Fall sollten Sie die im Kapitel 9.1 genannten Tipps zur optimalen
Nutzung der zur Verfligung stehenden Rechnerleistung beachten. Es gibt dabei viele Moglichkeiten,
selbst mit schwicheren Grafikkarten zu einer fliissigen Darstellung der Simulation zu gelangen.
Doch zunédchst zu den minimalen Systemanforderungen:

Stellen Sie bitte vor der Installation sicher, dass IThr Computer die erforderlichen minimalen
Systemanforderungen erfiillt:

* Prozessor: Intel Core 2 Duo oder AMD Athlon 64 X2

* Arbeitsspeicher 2 GB

* mindestens 24 GB freier Festplattenspeicher

* Dual Layer DVD-ROM-Laufwerk

* 3D-Grafikkarte mit 512 MB (mindestens so schnell wie
NVIDIA 9600GT oder ATI Radeon 4750)

*  Windows XP / Windows Vista / Windows 7 Hinweis: Es wird dringend empfohlen den 3D-
Grafikkartentreiber zu aktualisieren, bevor aeroflyFS das erste Mal gestartet wird.

2.2 Installation

aeroflyFS wird aufgrund des groBen Datenumfangs auf zwei DVDs geliefert. Legen Sie zunéchst
die DVD mit der Aufschrift ,DISC 1 in das DVD-ROM-Laufwerk. Das ist auch die DVD mit dem
20-stelligen Product-Key, den Sie spiter zur Aktivierung bendtigen. aeroflyFS verwendet den
Autostart-Mechanismus von Windows zum automatischen Start der Installationssoftware.

Die Installation beginnt nach einer kurzen Weile automatisch und es erscheint der Startbildschirm
des Installationsprogramms. Hier konnen Sie auswihlen, in welcher Sprache aeroflyFS installiert
werden soll. Folgen Sie dann den weiteren Anweisungen des Installationsprogramms. Sollte im
Windows-Setup das Autostart-Feature deaktiviert sein, so wird die Installation nicht selbsttitig
beginnen. In diesem Fall muss das Installationsprogramm ,Setup.exe“, welches sich im
Hauptverzeichnis der Installations-DVD ,,DISC 1 befindet, manuell gestartet werden.



3. Kapitel: Erster Programmstart und Aktivierung

3.1 Erster Programmstart

Um aeroflyFS zu starten, klicken Sie entweder auf das aeroflyFS-Symbol (das Icon mit dem rot-
weiBen Pitts-Doppeldecker) auf Threm Windows-Desktop oder wihlen Sie den Eintrag aeroflyFS
in der aeroflyFS-Programmgruppe. Nach einer kurzen Ladephase werden Sie den Willkommens-
Dialog sehen, der Sie auf ein paar wichtige Dinge hinweist, bevor Sie mit dem Fliegen loslegen
sollten. Bitte lesen Sie sich diesen Dialog gut durch.

3.2. Aktivierung

Bevor Sie alle Flugzeuge und Programmfeatures nutzen konnen, muss aeroflyFS aktiviert werden.
Die Aktivierung lduft vollkommen anonym ab und muss nur einmal durchgefiihrt werden. Nur die
Seriennummer und der Product-Key, den Sie auf der Installations- DVD 1 finden, werden
iibertragen. Der Product-Key ist in 5 Blocke 4 4 Zeichen unterteilt. Die Aktivierung geht am
schnellsten, wenn Sie direkt im aeroflyFS die Aktivierung vornehmen. Sollte der PC, auf dem Sie
aeroflyFS installiert haben, keine Verbindung ins Internet haben, klicken Sie bitte auf ,,Offline
Aktivierung* fiir die alternativen Aktivierungsmoglichkeiten.

3.3. Haftung

Diese Software wurde sorgfaltig erstellt, getestet und reproduziert. Achten Sie bitte darauf, dass Ihr
Computer die Systemvoraussetzungen erfiillt. Eine Haftung fiir Folgen, die auf fehlerhafte Angaben
zuriickzufiihren sind, kann vom Hersteller nicht iibernommen werden.

3.4. Tipps zu Leistungssteigerung

Sollte die Simulation auf Threm Rechner nicht fliissig laufen, so kann dies verschiedene Griinde

haben:

* Versuchen Sie niedrigere Grafikeinstellungen

* Aktualisieren Sie den Treiber Ihrer Grafikkarte

* Deaktivieren Sie Antiviren- und anderen Programme, die die Leistung Ihres
Computers reduzieren

» Defragmentieren Sie die Festplatte

* Betreiben Sie ein Notebook stets mit Netzspannung. Power-Save-Programme
konnen die Prozessorleistung beeinflussen.

* Im Falle gestorter Soundwiedergabe sollten Sie die aktuellen Audiotreiber

installieren oder die Hardware-Beschleunigung abschalten.



4. Kapitel: Steuergerate einstellen

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

In diesem Menii konnen Sie eine Steuerung per Tastatur, Maus
oder Joystick vereinbaren bzw. die Zuordnung der einzelnen
Steuerfunktionen einsehen und gegebenenfalls verdndern.

‘ Einstellungen ‘ Hilfe

Steuergerate einstellen %J

Bevor Sie jedoch Verinderungen der Voreinstellung vornehmen, Simulation
tiberpriifen Sie bitte die momentane Steuerachsen- und Flugbedingungen einstellen
Funktionstastenbelegung. Wind

Grafik

Diese wird Ihnen unabhidngig vom Steuergerit in den
Funktionsfeldern angezeigt. Handelsiibliche Joysticks werden
vom Programm vollautomatisch erkannt und eingerichtet. Korrekt Spracheinstellungen

erkannte Eingaben durch die Steuerachsen bzw. Tasten werden Verschiedene Einstellungen
iiber Balken in den jeweiligen Funktionsfeldern angezeigt.

Soundeinstellungen

[ einstellen ®
<
Achse/Knopf Tastatur Flugzeugsteuerung: Tastatur Achse/Knopf
Z Achse + s - Gas + w Z Achse -
X Achse - N/A links Querruder  rechts N/A X Achse +
c ¥ Achse + NIA hoch Hohenruder ~ runter N/A Y Achse -
(] ZRotation - Q links Seitenruder  rechts E Z Rotation +
% 5y
c c aus Bremse an B Knopf 3
=]
= E eingef. Fahrwerk  ausgef G Knopf 5
8 <} Knopf 6 1 eingef Kiappen  ausgef 2 Knopf 4
wn =
c 3 NIA 3 - Segler-Motor + 4 N/A
w un w Haken auf H A
NIA 3 schlft Kopilot fliegt c N/A
N/A NA - Propeller Drehzahl + N/A N/A
NA N/A hoch  Hohen-Trimmung  runter N/A N/A
NIA N/A ks Quer-Trimmung rechts N/A N/A ]
NIA NIA lnks  Seiten-Trimmung ~ rechts NiA NIA
Achse/Knopf Tastatur Kamerasteuerung: Tastatur Achse/knopf
N/A 6 links Umsehen rechts 7 N/A
[= NIA 8 runter Umsehen hoch 9 N/A
()
oo N/A z B Zoom + A NIA
c
13 POV Links Links ks~ Kamera schwenken rechts Rechts POV Rechts
[ I
qh) ] POV Runter Bild Runter | runter Kamera schwenken —hoch Bild Hoch POV Hoch
£ k7] N/A Runter zurick  Kamerabewsgen  vor Hoch N/A
(=
T .= Kamera zuriicksetzen N NiA
X w
AchselKnopf Tastatur Allgemeine Steuerung: Tastatur Achse/Knopf
Positionieren / Winde starten R NA
Flugzeug 50m hoch setzen L N/A
Pause P N/A
c
[7) an Sound aus v NIA -
9 o J 1
£ c Einstellungen
=]
g = Tastatur-Empfindiichkeit. ——————V%—————
] 8 Joystick-Empfindichkeit ~~—————¥————— (] GamePad-Modus
oo 2
g
< w AUf Gerate-Standard zuriicksetzen: |(auswahlen) v @ ok (Abbrechen

Hinweis: Anderungen in diesem Menii sind nur dann notwendig, wenn Funktionen fehlerhaft
zugeordnet sind oder Sie eine individuelle Belegung der einzelnen Funktionen wiinschen.



4.1 Steuergerit auswéhlen
Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Sie kénnen den aeroflyFS wahlweise mit

Einstellungen

der Tastatur, der Maus oder jedem

. . . . Tastatur-Empfindlichkeit:
handelstiblichen Joystick steuern. Die

Joystick-Empfindlichkeit

Umschaltung erfolgt iiber das

« <t

) GamePad-Modus

Auswabhlfenster im Menl Einstellungen —
. . . . Auf Gerate-Standard icksetzen:
Steuergerdte einstellen. Sie finden die ==

(auswahlen)

[+]

nebenstehend gezeigte Auswahl ganz unten

USB Game Controllers
Maus
Tastatur

Q,,i

im Meniifenster. Die Abbildung zeigt somit
nur einen kleinen Ausschnitt. Wenn Sie
beim Programmstart keinen Joystick

angeschlossen hatten, wird Thnen die Auswahl zwischen Maus und Tastatur angeboten. Fiir das
Einrichten eines Joysticks ist es also notwendig, diesen vor dem Programmstart an einen freien

USB-Port anzuschlieBen.

Wichtiger Hinweis: Mit einem Wechsel zwischen den drei moglichen Steuergeriten geht
gleichzeitig eine Umstellung der Tastenbelegung einiger Funktionen einher. Beachten Sie dazu auch

die vorgegebenen Tastenbefehle gemél Kapitel 10.1.

Wichtiger Hinweis: Wenn Sie die Steuerung mit der
Maus aktivieren, konnen Sie wahlweise mit der Maus
oder dem Mousepad eines Notebooks steuern. Um die
Neutralstellung von Hohen- und Querruder besser zu
erkennen, wird in der Bildmitte ein kleines
Fadenkreuz und ein Ring angezeigt.

Das Kreuz steht fest, wédhrend der Ring nach
rechts/links bzw. nach oben/unten wandert. So kénnen
Sie sehr leicht die Stellung des Querruders bzw.
Hohenruders und die Richtung erkennen, in die Sie
steuern.

4.2 Steuerfunktionen iuberpriifen

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Unabhingig davon, ob Sie sich fiir eine Steuerung mit

der Tastatur, der Maus oder einem Joystick entschieden ) Gas "
haben, sollten Sie im Menilipunkt Einstellungen — links Querruder rechts
Steuergerdte einstellen zunéchst die richtige Funktion —

der Steuerung iiberpriifen. Bewegen Sie nach Aufruf des hoch Hohenruder  runter
Meniifensters die Steuerachsen Ihres Joysticks bzw. die links Seitenruder rechts

den einzelnen Funktionen zugeordneten Tasten. Blaue
Balken zeigen lhnen dabei die richtige Funktion an.

Achten Sie dabei auch gleich auf die richtige Steuerrichtung. In nebenstehender Abbildung wurde
Querruder nach rechts und Hohenruder nach oben gegeben. Die blauen Balken zeigen also sowohl

die Funktionsweise als auch die Richtung an.



4.3 Steuer-Empfindlichkeit anpassen

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Im  Meniifenster  FEinstellungen —
Steuergerdte einstellen finden Sie einen
Schieberegler fiir die FEinstellung der
Steuerempfindlichkeit. Ein Verschieben
der Markierungen nach links verringert
die Empfindlichkeit, ein Verschieben
nach rechts erhoht diese. Sie kdnnen so
das Ansprechen der Steuerung auf Ihre
eigenen Belange anpassen.

4.4 Funktionen belegen

Einstellungen

Tastatur-Empfindlichkeit:

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Wenn Sie bei dem Funktionstest in
Kapitel 4.2 festgestellt haben, dass eine
Funktion nicht korrekt erkannt wurde
oder Sie die Funktionstasten eines
Joysticks individuell belegen mdchten,
dann  verfahren Sie wie  folgt:

Klicken Sie mit dem Mauszeiger im

Maus-Empfindlichkeit: Y [
Auf Gerate-Standard zurlucksetzen: |[Maus
hoch Hohenruder runter NIA
links Seitenruder rechis E z
aus Bremse an B
eingef. Fahrwerk ausgef. G
einnef Klannen ausaoef 2

Meniifenster Einstel/lungen in das gewiinschte Funktionsfeld. Im nebenstehenden Beispiel soll die
Funktion Bremse einer bestimmten Funktionstaste an einem Joystick zugeordnet werden. Nach
einem Links-Klick in das Funktionsfeld wird die bisherige Zugordnung zur Taste ,, B* aufgehoben.
Sie konnten nun durch einfaches Driicken einer neuen Taste die Funktion Bremse einer anderen

Taste zuordnen.

Mit ,, ESC* konnen Sie falsch vorgenommene Verdnderung wieder zurticknehmen.
Ein Klick mit dem Mauszeiger auf die Schaltfldche ,,OK“ speichert die neue Einstellung.

Wichtiger Hinweis: Bitte beachten Sie, dass die Tastatur-Funktionstasten (FI bis FI2)
Grundfunktionen des Programms vorbehalten sind und somit nicht fiir die freie Zuordnung zur
Verfligung stehen. Bitte beachten Sie auch weiterfiihrende Informationen tiber die Tastenbelegung

in Kapitel 10.



4.5 Autopilot

Mit dem integrierten Autopiloten konnen Sie einen Flugzustand stabilisieren bzw. das Flugzeug
vollstdndig durch den Autopiloten steuern lassen. Sie konnen so groBere Flugstrecken ohne
Steuereingaben iiberbriicken. Der Autopilot verfiigt liber drei Stellungen, die Sie fiir die
Unterstlitzung geschickt nutzen kdnnen:

OFF:
Der Autopilot ist abgeschaltet. Sie fliegen ohne jede Unterstiitzung.

Modus 1: Attitude

Der Autopilot stabilisiert die Fluglage, in der Sie den Autopiloten aufrufen. Wenn sich das Flugzeug
in einem Steigflug befindet oder eine Schriglage aufweist, so wird diese beibehalten. Modus 1 ist
somit ideal, um z.B. nach dem Start einen stabilen Steigflug beizubehalten. Sie kdnnen in Modus 1
den Autopiloten bis zu einer vorgegebenen Grenze libersteuern. Modus 1 ist auch fiir diejenigen
ideal, die sich eine aktive Unterstiitzung bei der Steuerung der Flugzeuge wiinschen.

Modus 2: Aktiv

Der Autopilot bringt das Flugzeug vollautomatisch in eine horizontale Fluglage zuriick. Der
Autopilot hilt im Modus 2 zusitzlich die Flughohe und den aktuellen Kurs bei. Sie konnen den
Autopiloten in diesem Modus nicht iibersteuern. Achten Sie daher auf eine ausreichende
Gasstellung, damit der Autopilot die aktuelle Flughohe halten kann. Wenn Sie Modus 2 im
Kurvenflug aktivieren, wird der Kurs nach Erreichen der horizontalen Fluglage beibehalten.

Hinweise zu Tastenbelegung Autopilot

Nach der Installation des Flugsimulators sind die Tasten ,,C*“ und ,,X* auf der Tastatur fiir die
Bedienung des Autopiloten vorgesehen. Durch wiederholtes Driicken der Taste ,,C* schalten Sie den
Autopiloten aufsteigend von ,,Off* {iber ,,Modus 1 in den ,,Modus 2*“. Um den Autopiloten wieder
zu deaktivieren, driicken Sie wiederholt die Taste ,,X“, um die Modi wieder absteigend
auszuwahlen.

4.6 Realititsgrad einstellen

Im Menii ,FEinstellungen —
Simulation* haben Sie die
Moglichkeit, den Realititsgrad der
Flugsimulation zwischen ,,Einsteiger*
und ,Experte“ umzuschalten. Bei
Letzterer haben Sie die volle Realilatsgrad
Kontrolle tiber das Flugzeug. In der
Stellung ,,Einsteiger hilft Thnen der
Computer durch eine Stabilisierung
des Seitenruders, eine geringere
Ruderwirkung und  gutmiitigeres
Flughalten im Grenzbereich.

Einstellungen

fSimu!aliun { Flugbedingungen \ Wind | Grafik | Sound \ Sprache | Verschiedenes ]

Simulationsparameter

Simulationsgeschwindigkeit ey % = 1

%
Einsl'eiger l% Experte

Automatisch neu positionieren nach Schaden: 3sec

W
kurz lang
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5. Kapitel: Flugzeuge auswihlen und starten

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Flugzeug — Flugzeug auswihlen

Im Flugsimulator aeroflyFS stehen
Ihnen 8 extrem aufwindig detaillierte
Flugzeuge zur  Verfiigung. Alle
Flugzeugtypen verfiigen iiber animierte Flugzeug zur letzten Startposition zurlicksetzen
Instrumente. Sie konnen diese in der
Cockpitsicht einsehen und fiir das
Fliegen nutzen. Viele Flugzeuge verfiigen zusitzlich iiber Sonderfunktionen wie zum Beispiel
Einziehfahrwerk, Landeklappen oder auch ein funktionstiichtiges Klapptriebwerk. Bitte beachten
Sie daher die auf den ndchsten Seiten vorgestellten Besonderheiten der einzelnen Flugzeuge. Erst
mit genauer Kenntnis der Flugzeugtypen koénnen
Sie alle Moglichkeiten ausschdpfen, die Thnen der

:Flugzeug Szenerie Aufgaben Ansichten Gre

| Flugzeug auswahlen |

i S > aeroflyFS zur Verfiigung stellt.
& > b . . . . .
” Zur Auswabhl eines der Flugzeuge klicken Sie mit
: der Maus auf das Piktogramm des gewiinschten
e Lo % e Typs und bestitigen die Auswahl durch Driicken

der Schaltfliche Laden. Das Flugzeug wird Thnen
danach startbereit zur Verfiigung stehen.
Sie konnen die Flugzeuge auch direkt mit einem
Doppelklick auf das Piktogramm laden.

F 18 Marganski Swift $1 Pitts S 28
11.43m 16850ka 12.70m 380k 6.10m 690kg

Robin DR400 Sopwith .1 Camel
8.74m 976kg 8.53m 600kg

(_Laden ) ( Abbrechen

5.1 Flugzeugtypen

Auf den folgenden Seiten stellen wir IThnen die zur Verfiigung stehenden Flugzeugtypen néher vor.
Jedes einzelne Flugzeug wurde in zum Teil monatelanger Arbeit bis ins letzte Detail designed. Sie
konnen alle deren Details iiber die verschiedenen Kameraperspektiven am Boden und auch in der
Luft entdecken. Beachten Sie daher auch die Hinweise in Kapitel 8 {iber die unterschiedlichen
Kameraperspektiven.

Ein besonderes Augenmerk bei der Entwicklung der Flugzeuge lag jedoch auf einer exakten
Umsetzung der Flugeigenschaften. Angefangen bei der Motorleistung iiber die Startgeschwindigkeit
bis hin zum Gleitwinkel oder auch der Steigrate ist alles exakt den Originalen nachempfunden. Den
animierten Instrumenten kommt von daher eine besondere Bedeutung zu. Fahrtmesser,
Hohenmesser, Wendeanzeiger, kiinstlicher Horizont oder auch der fiir Kunstflugmaschinen so
wichtige G-Messer sind den jeweiligen Flugzeugtypen 100% genau nachempfunden und sind voll
funktionsfihig.

Wenn Sie Thre Fertigkeiten am Steuerkniippel verbessern wollen, so beachten Sie auch die Hinweise
in Kapitel 12 iiber die einzelnen Instrumente.

11



5.2 Cessna 172 Skyhawk

Technische Daten
Spannweite 8,28 m
Motorleistung 134 kW

Hochstgeschwindigkeit 233 km/h
Reisegeschwindigkeit 210 km/h
zul. Startmasse 1157 kg
Reichweite 1130 km

Mit mehr als 43.000 gebauten Einheiten ist die Cessna
172 eines der meistgebautesten Flugzeuge der Welt.
Die gutmiitigen Flugeigenschaften machen sie zum
idealen Schulungsflugzeug. Im Cockpit bewegen sich
synchron zu den Steuereingaben — wie bei allen
unseren Flugzeugen — Steuerhorn, Gashebel und
Klappenhebel. Zusitzlich zum Kursanzeiger besitzt die
Cessna auch einen animierten magnetischen Kompass
und als Highlight eine Moving Map, in der die

Schweiz Karte als zusétzliche Orientierung mitlauft.
Sonderfunktion Landeklappen

Funktionstiichtige Instrumente in der Cessna 172:

Kinstlicher Horizont Hbéhenmesser Moving Map
Fahrtmesser

Digitaluhr _ i mmmEE

Wendeanzeiger

Kurskreisel

Vario
(Steigmesser) Drehzahlmesser

Bitte beachten Sie zu allen Instrumenten auch die Hinweise im Kapitel 12. Darin werden alle

Instrumente in ihrer Funktionsweise detailliert vorgestellt.
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5.3 McDonnel Douglas F/A-18

Technische Daten

Spannweite 11,43 m
Ldnge 17,07 m
Hochstgeschwindigkeit  Mach 1
Einsatzradius 537 km
Dienstgipfelhohe 15.240 m
zul. Startmasse 25.400 kg
Stiickpreis 29 Mio. §

Die F-18 ist ein zweistrahliges Kampfflugzeug, welches primér fiir den Einsatz auf Flugzeugtriagern
konzipiert wurde. Ihre hohe Flexibilitit und groe Reichweite machte sie aber auch fiir andere
Aufgaben attraktiv. Im Laufe der Zeit erwarben zahlreiche Staaten die F-/8, darunter auch die
Schweiz. Die F-18 ist ideal, um groflere Entfernungen in der Schweiz zu iiberbriicken.

Das dumpfe Grollen der Nachbrenner unterstreicht eindrucksvoll die Leistungsfihigkeit der F-18.
Weil es jederzeit moglich ist, im Flug das Flugzeug zu wechseln, kommt diesem Jet aufgrund der
hohen Fluggeschwindigkeit eine besondere Bedeutung zu. So konnen Sie sehr einfach vom
Jettempo einen Gang zuriickschalten, um die unendlich vielen Details der Szenerie zu entdecken.

Funktionstiichtige Instrumente in der F/4-18:

Kurskreisel

Magnetischer
Kompass

Kinstlicher Horizont

Moving Map Fahrtmesser Héhenmesser Vario
(Steigmesser)

Sonderfunktionen der F-18:

13



Landeklappen Einziehfahrwerk

Cockpitpanel links Cockpitpanel rechts
mit animiertem Gaskniippel

Blickwechsel: Bei jedem Flugzeug ist es moglich, einen kurzen Blick nach links, rechts, oben oder
unten zu werfen. Bei jedem Flugzeug gibt es dabei andere Details zu entdecken. Bei der F-18 sind
es die beiden voll ausgebauten Cockpitpanel. Im linken bewegt sich der Gasstick synchron mit Threr
Steuereingabe. Beachten Sie auch die Unterschiede zwischen einem kurzen Blickwechsel
(Umsehen) und einem lénger andauernden Kameraschwenk gemaf3 Kapitel 8.

Hinweis: Wenn Sie mit einem Joystick fliegen, wird der kurze Blickwechsel bei der Installation
automatisch der POV-Taste zugeordnet (POV = Point of View).
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5.3 Jodel Robin DR 400 /140 B Major

Technische Daten

Spannweite 872 m
Hochstgeschwindigkeit 308 km/h
Reisegeschwindigkeit 260 km/h
Dienstgipfelhohe 4720 m
max. Startmasse 1000 kg

Die liebevoll ,Remo* genannte DR 400 (Remorqueur
bedeutet im Franzdsischen Schlepper) ist in vielen
Flugvereinen ein beliebtes Schleppflugzeug fiir Segler.
Das viersitzige Flugzeug wird zudem gerne fiir Rundfliige
eingesetzt.

Funktionstiichtige Instrumente in der Jodel DR 400:

Fahrtmesser Kinstlicher Horizont Héhenmesser Magnetischer Kompass Drehzahlmesser

° 7‘?@@

Wendeanzeiger Kurskreisel Vario (Steigmesser)
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5.4 Pitts S2B

Technische Daten

Spannweite 6,10 m
Hochstgeschwindigkeit 350 km/h
Leistung 260 PS
Rollrate 240 Grad/s
zul. Startmasse 776 kg

zul. Lastvielfache: +9,0/-6,0 G

Das markante AuBere und ihr einzigartiger Sound verhalfen der Pitts zu weltweiter Bekanntheit.
Dank der geringen Spannweite ldsst sich die Pitts sehr leicht um die Langsachse drehen, wodurch
man mit ihr sehr schnelle Rollen fliegen kann. Wenn Sie das originalgetreue Flugverhalten etwas
entschérfen mochten, beachten Sie bitte die Hinweise gemil Kapitel 4.6 Flugrealismus.

Funktionstiichtige Instrumente im hinteren Cockpit der Pitts:

Fahrtmesser Hoéhenmesser Magnetischer Kompass G-Messer Drehzahlmesser

Funktionstiichtige Instrumente im vorderen Cockpit der Pitts:

Fahrtmesser Hohenmesser G-Messer Magnetischer Kompass Drehzahlmesser
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5.5 Discus bM

Technische Daten

Spannweite 15m
Fliigelfidche 11,36 m?
Leermasse 230 kg
zul. Abflugmasse 450 kg
Hochstgeschwindigkeit 280 km/h
geringstes Sinken 0,56 m/s
Gleitzahl 43

Der Discus von Schempp Hirth ist ein auBBergewdhnliches Segelflugzeug. Zwischen den Jahren
1987 und 1995 gewann der Discus jede Weltmeisterschaft in der Standardklasse! Die Version "bM"
ist mit einem Klapptriebwerk mit 35 kW Leistung ausgestattet und damit eigenstartfahig.

Neben der Moglichkeit, das Segelflugzeug mit seinem eingebauten Klapptriebwerk zu starten,
konnen Sie auch den Windenstart wihlen.

Funktionstiichtige Instrumente im Discus:

Vario Hoéhenmesser

Kompensiertes

Fahrtmesser Variometer

Magnetischer Kompass

17



Sonderfunktionen des Discus bM:

Der Discus bM ist ein echtes Multitalent. Dank Klapptriebwerk eigenstartfihig, kann man den
Discus auch im Windenstart in die Luft bringen. Ein Einziehfahrwerk und Storklappen
vervollstindigen den Hochleistungssegler mit der beachtlichen Gleitzeit von 43.

Um den Discus per Winde zu starten, driicken Sie nach dem Aufruf des Modells die ,,R*“-Taste.
Beachten Sie in diesem Zusammenhang auch die ausfiihrlichen Informationen tiber die Zuordnung
der Sonderfunktionen gemil Kapitel 4.4.

Windenstart nach Driicken der Leertaste Die Leistung des Klapptriebwerks erméoglicht
sogar einen Eigenstart

Einziehfahrwerk Storklappen

Tipp: Sollten Sie einmal bei der Steuerung der Sonderfunktionen den Uberblick verlieren, so
konnen Sie jederzeit im Hauptmenii unter Einstellungen — Steuergeriite einstellen die Belegung
der Sonderfunktionen einsehen. Sowie Sie das Menii aufrufen, wird der Flug voll automatisch
unterbrochen. Nach Schlielen des Meniifensters wird der fortgesetzt. Sie konnen jedoch auch selber
jederzeit durch Driicken der Taste ,,P* eine kleine Flugpause einlegen.
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5.6 Swift S1

Technische Daten

Spannweite 12,68 m
Fliigelfliche 11,73 m?

zul. Flugmasse 410 kg
Hochstgeschwindigkeit 287 km/h
Landegeschwindigkeit 78 km/h

zul. Lastvielfache: +10,0/-7,5 G

Der Swift SI ist ein konsequent auf Kunstflug
ausgelegtes Segelflugzeug. Gleich bei seinem
ersten Auftritt bei einer Weltmeisterschaft flog
die Maschine der polnischen Konstrukteure Markula und Marganski der Konkurrenz davon. Bis
heute gilt der Swift als das Mall der Dinge im Segelkunstflug. Dennoch wurde die Produktion nach
nur 30 gebauten Exemplaren wieder eingestellt.

Funktionstiichtige Instrumente im Swift:

Héhenmesser Fahrtmesser
Der animierte Wollfaden ist auch bei einem
N Kunstflugsegler wie dem Swift ein elementares
Digitaler JAnzeigeinstrument“  fiir —einen  sauberen
G-Messer Héhenmesser Kurvenflug

Beim Ein- und Ausfahren der Stérklappen Auch der Swift verfiigt iber die Sonderfunktionen Windenstart
bewegt sich der Klappenhebel im Cockpit und Einziehfahrwerk
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5.7 Sopwith F1

Technische Daten

Spannweite 8,53 m
Fliigelfidche 21,45 m?
zul. Startmasse 659 kg
Reichweite 230 km
Dienstgipfelhohe 5791 m
Hochstgeschwindigkeit 185 km/h
Motorleistung 95,6 kW

Das einsitzige Jagdflugzeug war zwar in seiner Zeit ein sehr hdufig eingesetztes Muster, gilt aber
noch heute als schwierig zu fliegender Doppeldecker. Grund dafiir ist der Umlaufmotor, dessen
rotierende Masse es bei eng geflogenen Mandvern zu beherrschen gilt. Der Motor leistete 130 PS
und lieB eine Hochstgeschwindigkeit von 185 km/h zu.

Funktionstiichtige Instrumente in der Sopwith F1:

Magnetischer Kompass

Drehzahl Hoéhenmesser

Fahrtmesser

Bitte beachten Sie zu allen Instrumenten auch die Hinweise im Kapitel 12. Darin werden alle
Instrumente in ihrer Funktionsweise detailliert vorgestellt.
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5.8 Extra 300 LX

Technische Daten

Spannweite 8,8 m
Fliigelfliche 10,7 m?
zul. Startmasse 870 kg
Hochstgeschwindigkeit 420 km/h
Motorleistung 240 kw
max. Belastung +/- 10G

Die Extra 300 LX ist die zweisitzige Version des weltberiihmten Kunstflugzeugs von Walter Extra.
Sie zeichnet sich durch eine extrem hohe Wendigkeit und Festigkeit aus. Die beiden Piloten sitzen
in Tandemanordnung hintereinander. Das vordere Cockpit ist wie im Original nur spartanisch
ausgeriistet. Mit ihrer Leistung von 330 PS bei nur 870 kg Gewicht gehort die Extra 300 LX zu den
leistungsfihigsten Kunstflugzeugen tiberhaupt.

Funktionstiichtige Instrumente in der Extra 300 LX:

Fahrtmesser Moving Map Hohenmesser

Ansaugdruck und

Drehzahlmesser Sprit-Durchfluss

G-Meter

Wendeanzeiger

SR O
%zmm - % = f Magnetischer Kompass
b 100.

N
L Jo o\
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5.9 Flugzeug starten

Nach Aufruf eines der Flugzeuge steht dieses sofort startklar zur Verfiigung. Um das erste Mal
erfolgreich zu starten, verfahren Sie wie folgt:

Auflencheck: Driicken Sie die Funktionstaste F'7 an der Tastatur und gehen Sie durch Wechseln des
Kamera-Blickwinkels (siehe auch Kapitel 8.2) um das Flugzeug herum. Uberpriifen Sie dabei durch
Bewegen der Steuerachsen, ob sich das Hohenruder, das Seitenruder und die Querruder bewegen
lassen. Sie konnen auch alle weiteren Sonderfunktionen wie z.B. die Landeklappen iiberpriifen.

Startvorbereitungen: Wiahlen Sie durch wiederholtes Driicken der Funktionstaste F2 auf der
Tastatur eine der gewiinschten Kameraperspektiven fiir Ihren ersten Flug. Sowohl die Verfolger-
Ansicht (Blick von hinten auf das ganze Flugzeug) oder der Blick vom Pilotensitz aus ist fiir die
ersten Flugversuche bestens geeignet. Schieben Sie nun den Gashebel langsam nach vorne und
halten das Flugzeug mit dem Seitenruder beim Beschleunigen auf Kurs. Wenn die
Abhebegeschwindigkeit erreicht ist, ziechen Sie langsam am Steuerkniippel und lassen das Flugzeug
durch einen Hohenruderausschlag sanft abheben. Die richtige Startgeschwindigkeit erkennen Sie
daran, dass der Zeiger des Fahrtmessers den griinen Bereich erreicht hat. Steigen Sie nicht zu steil,
da Sie ansonsten Geschwindigkeit verlieren und es zu einem Stromungsabriss (Stall) kommen kann.

Fliegen: Wenn Sie die gewiinschte Flughohe erreicht haben, drosseln Sie die Leistung etwas und
fahren Sie spétestens jetzt das Einziehfahrwerk ein. Nutzen Sie fiir die Navigation den Kurskreisel,
den Magnetkompass und vor allem das Kartenfenster, welches Sie nach Driicken der
Tastenkombination Umschalttaste + M 6ffnen konnen. Ausgebaute Flugplitze sind auf der Karte
blau gekennzeichnet.

Eine zusitzliche Hilfe bei der Orientierung bietet das Einblenden von Ortsnamen und Bergnamen
direkt in die dargestellte Landschaft. Driicken Sie dazu die Tastenkombination Umschalttaste + F.

Startmethode: Neben dem Start von einem der zahlreichen ausgebauten Flugplitze bietet [hnen der
aeroflyFS fiir die Segelflugzeuge weitere Startmethoden an. Je nach Typ sind das der

*  Windenstart und
* Eigenstart mittels Klapptriebwerk

Windenstart: Unmittelbar nach dem Aufruf des Modells oder nach der Repositionierung auf der
Startposition durch Driicken der ,,R“-Taste steht Thnen der Windenstart zur Verfiigung. Driicken Sie
die ,,R“-Taste, um den Windenstart zu aktivieren. Achten Sie wihrend des gesamten Startvorgangs
auf ausreichende Fahrt. Das Seil wird beim Uberfliegen des Windenwagens vollautomatisch
ausgeklinkt.

Klapptriebwerk: Im Falle des Discus bM konnen Sie sowohl auf den Windenstart als auch auf das
eingebaute Klapptriebwerk zuriickgreifen. Die Leistung ist fiir einen Eigenstart ausreichend.
Beachten Sie jedoch, dass Sie fiir den Start des Klapptriebwerk zundchst im Meniipunkt
Steuergerdte einstellen zwei Tasten fiir das Ein- und Ausfahren des Klapptriebwerks vereinbaren
miissen. Vermeiden Sie dabei eine Doppelbelegung mit anderen Steuerfunktionen.
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6. Kapitel: Startposition auswéihlen

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Szenerie — Startposition wihlen

Im aeroflyFS haben Sie Moglichkeit, einen Flug an einem
Startpunkt Threr Wahl zu beginnen. Sie konnen dabei zwischen
einem der ausgebauten Flugplidtze oder einer beliebigen Startposition wahlen ‘
Position auf der Landkarte wihlen. Offnen Sie dazu zunichst
Szenerie — Startposition wéihlen im Hauptmenii. Thre aktuelle
Position wird in der Karte mit einem Symbol dargestellt.

Szenerie | Aufgaben Ansich

Flugbedingungen einsieﬁ%n
Wind einstellen

6.1 Flugplatz als Startposition auswahlen

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Szenerie — Startposition wiihlen

Um den Flug an einem der ausgebauten Flugplédtze zu beginnen, fahren Sie mit dem Mauszeiger
iber eines der Flughafensymbole in der Landkarte. Nach einem Klick auf das Symbol werden Thnen
am rechten Bildrand Informationen iiber den Flugplatz angezeigt. Uber die Auswahl Hier starten
konnen Sie anschlieend eine der zur Verfiigung stehenden Startbahnen auswéhlen.

Startposition wahlen e 6

Details
Birrfeld, Kanton Aargau

Birrfeld is one of the most impartant
airports for general avaition in
switzerland. The airport is located at
396m (1300ft) above sea level and
features a paved runway as well as a
gras runway with a length of 600m.

1
A
=S alizen,

Position wahlen
@) Runway 26
- ) Runway 08
L %

e E L

G

Start Details:

y Y ¥ £
B & v g
L "‘_\ 5 ‘\‘LDG,JM @ Am Boden
o :@Lm%nz O In 1000t Héhe
52 3 © In 3000t Hohe
%

(_Hier Starten Abbrechen

Uber Details bestimmen Sie die Ausgangsposition fiir den Flug. Sie konnen dabei auswihlen, ob
Sie am Boden starten mochten oder wahlweise in 1000 bzw. 3000 Fu3 Hohe. Wenn Sie einen Segler
und Bodenstart ausgewahlt haben, steht IThnen zusitzlich der Windenstart zur Verfiigung.

Ein Klick auf die Schaltfliche Hier starten beendet die Auswahl und positioniert das Flugzeug
gemif der getroffenen Auswahl. Sie kdnnen Ihre Auswahl auch mit einem Doppelklick in der Karte
treffen und gleichzeitig bestitigen.

Hinweis: Die Flugplatzsymbole geben Aufschluss iiber die Pistenausrichtung und Ausbaugrad der
Flugplitze. Blau markierte Flugplidtze sind mit Pisten und Gebduden ausgestattet, grau markierte
besitzen feste Pisten, auf denen gelandet werden kann.
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6.2 Beliebige Startposition auswihlen

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Szenerie — Startposition wiihlen

Neben der Auswahl eines der ausgebauten Flugplitze als
Startposition haben Sie auch die Moglichkeit, eine
beliebige Stelle in der Karte als Ausgangspunkt fiir einen
Flug auszuwiéhlen. Fahren Sie dazu mit der Maus iiber
die Karte und klicken Sie am gewiinschten Startort
einmal mit der linken Maustaste.

Ein Klick auf die Schaltfliche Hier starten beendet die
Auswahl und positioniert das Flugzeug gemil3 der
getroffenen Auswahl. Sie kdnnen Thre Auswahl auch mit
einem Doppelklick in der Karte treffen und gleichzeitig
bestétigen.

6.3 Kartenfunktionen / Kartenzoom

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Szenerie — Startposition wihlen

Flugplatz:g Stadt: ® Berg £A Standpunkt: :1

Ve
v

Kartenausschnitt verschieben: Klicken Sie mit der linken Maustaste in die Karte und halten die
linke Maustaste gedriickt. Solange Thnen das Handsymbol angezeigt wird, konnen Sie den
Kartenausschnitt in eine beliebige Richtung verschieben.

Kartenausschnitt vergroBern: Uber den Schieberegler in der Karte konnen Sie den

Kartenausschnitt zoomen. Sie konnen den Kartenauschnitt auch uber das Maus-Radchen in der
Grofe verdndern.
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6.4 Moving Map

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Simulation — Zeige Moving Map

Der Aufruf der Moving Map erfolgt iiber das Hauptmenii oder die Tastenkombination
Umschalttaste + M.

Sie kénnen das Kartenfenster mit der Maus verschieben, in der Grof3e verdndern oder auch wieder
schlieflen.

Dariiber hinaus werden in der Karte flugrelevante Informationen angezeigt und Sie kdnnen einige
Sonderfunktionen abrufen.

Moving Map ix)
Geschwindigkeit 5

FLUGGESCHW,

Autopilot An/Aus

Héhe i HE 4%5 30k e Y 0~ Gasstellung
= * » | i_r.aaul:,l:u r

KLAPPEN

Kurs Klappenstellung

GROLUNDSPEED
lem/h

""'j"ﬁ"'.ﬂ"i‘i@ﬁ'iln -
rtﬁ' : / {:1 g Bremse

]

m Auswahl Norden oder

Flugrichtung

Geschwindigkeit (iber Fahrwerkstellung

Grund

Kartenausschnitt vergréern bzw. verkleinern

Autopilot: Mit der Einstellung Autopilot auf ,,Aktiv** konnen Sie den Flugzustand stabilisieren. Sie
konnen so z.B. groflere Flugstrecken ohne Steuereingabe iiberbriicken. Beachten Sie bitte zum
Thema Autopilot auch das ausfiihrliche Kapitel 4.5.

Norden / Flugrichtung: Treffen Sie mit dieser Schaltfldche die Auswahl, ob Sie in der Karte stets
die Himmelsrichtung ,,Norden* oben sehen mdchten oder ob Sie die Flugrichtung als Orientierung
wiinschen (Flugrichtung). Im ersten Fall dreht sich das Flugzeug bei Kurswechseln, im zweiten Fall
steht das Flugzeug fix und die Karte dreht sich.
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6.5 Stidtenamen, Berge und Seen

Wiihlen Sie im Hauptmenii: — Simulation — Zeige Landschaftsmarken

Mit dieser Funktion konnen Sie sich alle
Stadte- , Bergnamen und Seen einblenden
lassen.

Sie konnen diese Funktion auch durch die
Tastenkombination = Umschalttaste + F
aktivieren bzw. auch wieder deaktivieren.

7. Kapitel: Flugaufgaben

Wiihlen Sie im Hauptmenii: — Aufgaben — Aufgabe wihlen

Aufgaben | Ansichten
Aufgabe wahlen y

7.1 Allgemeine Hinweise

Ein wesentlicher Bestandteil des aeroflyFS sind die interaktiven

Flugaufgaben. Es sind Flugaufgaben mit Wettbewerbs-Charakter. Alle Flugaufgaben basieren auf
einem System, das hier einmal am Beispiel ,, Grundlagen: Landung‘ erlautert wird. Alle
Flugaufgaben werden in ihrer Ausfiihrung interaktiv begleitet.

Start: Unmittelbar nach Ablauf des Countdown kénnen Sie das Flugzeug aktiv steuern. Je nach
Schwierigkeitsgrad ist die Flugaufgabe an einen Flugzeugtyp gebunden und je nach Ablauf beginnt
die Flugaufgabe am Boden oder in der Luft.

Flug: Im Flug erhalten Sie Hinweise in Form von Richtungspfeilen, virtuellen Toren und
Landemarkierungen, die den Ablauf der Flugaufgabe erkliren. Folgen Sie den eingeblendeten
Anweisungen. Ein Neustart der Aufgabe setzt Sie zuriick an den Ausgangspunkt und setzt das
Punktekonto wieder auf Start.

Bewertung: Die geflogene Aufgabe wird nach Beendigung unter den Aspekten der benétigten Zeit,
der erfolgreichen Tordurchfliige und dem daraus resultierenden Konnen ausgewertet. Ist die
Flugaufgabe erfolgreich bestanden, wird diese in der Ubersicht mit einem Bronze-, Silber oder
sogar Gold-Pokal belohnt. So konnen Sie jederzeit sehen, welche Flugaufgaben noch auf Sie
warten.
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7.2 Flugaufgaben starten und fliegen

Im folgenden Abschnitt sei das
Fliegen einer Flugaufgabe am Beispiel
., Grundlagen:  Landung®  erklart.
Gehen Sie in das Flugaufgaben-Menii
und klicken Sie einmal auf die
Flugaufgabe. Im Fenster erscheint
eine Beschreibung der
Aufgabenstellung, die Anforderung
und die Bewertungsgrundlage fiir die
Vergabe des Bronze-, Silber- oder
auch Goldpokals.

Ein Klick auf ,Start“ beendet die
Auswahl. Das Programm wechselt
automatisch in den Flugmodus und
startet die Aufgabe.

Nach Ablauf des Countdowns sehen
Sie im Anflug auf das erste Tor darin
eine Information iiber die Entfernung.
Ist ein Tor durchflogen, erlischt dieses
und die Entfernung zum nachsten wird
angezeigt.

Nach jedem Tordurchflug bekommen
Sie sofort eine Riickmeldung tiber die
Qualitdt des Durchflugs. Wenn Sie mit
keinen Teilen des Flugzeugs das Tor
bertihrt und es auch genau in der Mitte
durchflogen haben, dann bekommen
Sie die  Hochstpunktzahl  gut-
geschrieben.

Wenn Sie im Laufe der Aufgabe die
Orientierung verlieren, so erscheinen
am oberen Bildrand Richtungspfeile,
die Thnen den Weg zum néchsten Tor
weisen. Folgen Sie den Anweisungen.

Aufgaben

Aufgabe.

Grundlagen: Geradeausflug
Grundlagen: Kreis
Grundlagen: Spirale

Grundlagen: Starten & Steigen
Grundlagen: Platzrunde

Streckenflug: Saanen -> St. Stephan
G Jet Geradeausflug

Jet: Kreis

Jet: Spirale

Jet: Starten & Steigen

Jet: Landen

Jet: Starten, Fliegen & Landen

Jet: Tiefflug Eiger

Jet: Tiefflug Sarnen

Jet: Tiefflug Mollis

Sightseeing: Eiger

Streckenflug: St. Stephan -> Zweisimmy

Grundlagen: Landen

ort: Birrfeld
Flugzeug: Cessna
Zeitbedarf: 2min

__Aufgabe:

__ Hinweise

- Leuten Sie einen Sinkflug durch die vorgegebenen Tore ein.- Setzen Sie
im markierten Bereich auf.- Parken Sie im Zielbereich am Ende der Rollbahn.

Sinkflug betrégt 60 Knoten

- Verwenden Sie beim Sinkflug eine Klappenpasition von 20 oder 30 Grad.
Geben Sie nur minimales Gat

s.- Die empfohlene Geschwindigkeit beim

[s| [Beste Punktzahi 000 (Gold: 500 - Silber 240 - Bronze 120 )

opasSIEIEN
Go!

Fortschritt. 0712
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Wenn Sie eine Flugaufgabe nicht zu Grundlagen: Geradeausflug nicht bestanden! )

Ende fliegen oder die Anforderungen
nicht erfiillen, dann erscheint
nebenstehende Meldung. Uber die drei
Schaltflichen im Fenster konnen Sie
die Aufgabe erneut starten lassen, eine
andere Aufgabe auswihlen oder die
Flugaufgabe beenden.

Solange eine Aufgabe aktiv ist, steht
Ihnen unter den Meniipunkt Aufgabe

— Aufgabe wdihlen ebenfalls eine (" Ende ) ( Aufgabewahlen ) ( Nochmal )

Auswahl zur Verfiigung, iiber die Sie

die Aufgabe erneut starten, eine andere
Aufgabe auswihlen oder die aktuelle
beenden konnen.

7.3 Die verschiedenen Flugaufgaben

Nebenstehend eine Ubersicht iiber alle Flugaufgaben.

Je nach Schwierigkeitsgrad ist die Aufgabe an einen Flugzeugtyp
gebunden und je nach Ablauf beginnt die Flugaufgabe am Boden
oder in der Luft.

Einige der Flugaufgaben sind leichter, andere anspruchsvoller.
Einige haben auch den Charakter eines Rundflugs.

Wenn es mit dem Gold-Pokal nicht auf Anhieb klappt, so
versuchen Sie es erneut. Das Programm speichert die Punktzahl.
Wenn Sie sich verbessern und die nichste Hiirde schaffen,
werden Sie in dieser Ubersicht mit jeder Menge Gold-Pokale
belohnt werden!

Grundlagen: Geradeausflug bestanden! )
Glickaviinseh!
Gesamipunkte: 450

Creanmiizelts 00:00:50)

( Ende ) ( NeueAufgabe ) ( Vonvorne )
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Aufgabe

Grundlagen: Geradeausflug
Grundlagen: Kreis

Grundlagen: Spirale

Grundlagen: Starten & Steigen
Grundlagen: Landen

Grundlagen: Platzrunde

Streckenflug: St. Stephan -> Zweisimn

Streckenflug: Saanen -> St. Stephan

? Jet: Geradeausflug

Jet: Kreis

Jet: Spirale

Jet: Starten & Steigen
Jet: Landen

Jet: Starten, Fliegen & Landen
Jet: Tiefflug Eiger
Jet: Tiefflug Sarnen
Jet: Tiefflug Mollis
Sightseeing: Eiger
Jet: Tiefflug Eiger
Jet: Tiefflug Sarnen
Jet: Tiefflug Mollis
Sightseeing: Eiger
Hangflug: Matterhorn
Hangflug: Santis
Kunstflug: Messerflug
Kunstflug: Rolle
Kunstflug: 4-Punkt-Rolle
Kunstflug: Rolle
Kunstflug: Fassrolle
Kunstflug: Looping

Kunstflug: Kubanische Acht




8. Kapitel: Kameraperspektiven einstellen

Wéihlen Sie im Hauptmenii: —Ansichten - — :
Ansichten | Grafik Einstellungen Hilfe

Flugzeugkameras

Im aeroflyFS stehen Thnen fiir das Fliegen O Direkt hinter Flugzeug EELET s )

oder Beobachten des Flugzeugs verschiedene

@ Im Sc.hwer%mkl (Flugzeug augéﬁiendet) F4 (hin- uniherséhéiié_n}__i
3 s . F2/F3
Kameraperspektiven zur Verfligung. Sie

O Left seat

N N . . - . O Right seat F2/F3
kpnnen auswahlen, ob Sie direkt im Cockplt S—— -
sitzen oder das Flugzeug ~ von  einer D -
auBlenstechenden Beobachterposition steuern — :

. . . () Bewegliche Kamera ums Flugzeug F7
mochten. Die zur Verfiigung stehenden —

() Fester Beobachter Fa

Kameraperspektiven  sind  jedoch  vom
jeweiligen Flugzeugtyp abhéngig.

So konnen Sie zum Beispiel bei der Pitts wahlweise im vorderen oder hinteren Cockpit Platz
nehmen, wihrend Sie bei der Cessna die Wahl zwischen dem linken und rechten Pilotensitz und
sogar einer Kameraperspektive von der hinteren Sitzbank aus haben. Dem gegeniiber ist die
Auswabhl in einsitzigen Flugzeugen wie z.B. dem Segelflugzeug Swift typbedingt eingeschrankt. Um
sich einen genauen Uberblick iiber die zur Verfiigung stehenden Kameraperspektiven zu
verschaffen, wihlen Sie im Hauptmenii den Punkt Ansichten aus.

Die vom jeweiligen Flugzeugtyp abhingigen Perspektiven sind im oberen Teil des Meniifensters
aufgelistet und den Funktionstasten 2 und F3 zugeordnet.

8.1 Funktionstasten zur Steuerung der Kameraperspektive
Bei allen Flugzeugen sind den Tastatur-Funktionstasten F2 bis F7 dem Wechsel zwischen den
verschiedenen Kameraperspektiven vorbehalten. Die einzelnen Kameraperspektiven rufen Sie dabei
wie folgt ab:

* F2: Aufsteigende Auswahl der vom Flugzeugtyp abhéngigen Kameraperspektiven.

* F3: Absteigende Auswahl der vom Flugzeugtyp abhdngigen Kameraperspektiven.

* F4: Kameraposition direkt im Schwerpunkt des Flugzeugs. Wiederholtes Driicken der Taste
blendet das Flugzeug wahlweise ein oder aus.

* F5: Fixe Beobachterposition. Nach Driicken der Taste F5 bleibt die Kamera an Ort und
Stelle stehen. Sie beobachten und steuern das Flugzeug von einer festen Position aus.

* F6: Verfolgermodus . Die Kamera wirft einen Blick von hinten auf das Flugzeug. Sie folgt
den Bewegungen des Flugzeugs um seine Achsen mit einer geringen Verzogerung.

* F7: Pivot-Modus. Die Kamera wirft einen Blick von hinten auf das Flugzeug und folgt den

Bewegungen des Flugzeugs nicht. Sie konnen mit der Kamera um das Flugzeug
herumschwenken.

29



8.2 Kamerasteuerung und Zoom

In allen Kameraperspektiven ist es mdglich, die Blickrichtung der Kamera und ihren Bildausschnitt
zu beeinflussen. Sie konnen die Kamera wie folgt steuern:

* Blick kurzzeitig nach oben oder unten

* Blick kurzzeitig nach links oder nach rechts
* Blick dauerhaft nach oben oder unten

* Blick dauerhaft nach links oder nach rechts
* Kamera heraus- bzw. hereinzoomen

* Kamerafahrt in Blickrichtung und zurtick

Bitte beachten Sie, dass je nach gewihlter Steuerung per Tastatur, Maus oder Joystick die
Kamerasteuerung mit unterschiedlichen Tastenbefehlen erfolgt. Sie konnen die Zuordnung der
Kamerasteuerung jedoch sehr schnell iiber den Meniipunkt Einstellungen — Steuergerdite einstellen
einsehen.

Im Meniifenster Steuergerte einstellen konnen Sie zudem die Tastenbelegung fiir die Steuerung der
Kamera auf Wunsch verdndern. Beachten Sie dazu auch die Hinweise in Kapitel 10.4 {iber die
individuelle Zuordnung von Funktionen im Steuergerdite einstellen.

8.3 Headtracking-Unterstiitzung

Der Flugsimulator aeroflyFS unterstiitzt mit TrackIR eines der am meisten verbreiteten
Headtracking-Systemen fiir PCs. Sie konnen mit den Infrarot-Sensor auf dem Monitor und den
Reflektoren auf einer Schirmmiitze den Kamerablick in Richtung rechts/links bzw. hoch/runter
steuern. Der aeroflyFS ist kompatibel zu der Hardware der Systeme TrackIR4 und TrackIR5
inklusive der Pro-Versionen.

Unter Windows7 wird empfohlen, auch fiir das TrackIR4 die Software des TrackIRS5 von der
Hersteller-Homepage zu laden und zu installieren. Um das Headtracking-System nutzen zu konnen,

muss vor jedem Programmstart des aeroflyFS die TrackIR-Software gestartet sein.

9. Kapitel: Programmeinstellungen

Der Flugsimulator aeroflyFS lisst Ihnen einen groBen Spielraum bei der Einstellung des
Programms. Sie konnen dadurch das Programm individuell auf Ihre Bediirfnisse anpassen. Sei es,
um verschiedene Wetterbedingungen zu simulieren; sei es, um die Simulation an die Leistung Ihres
PCs anzupassen. Sie haben dabei direkten Einfluss auf die drei folgenden Aspekte der Simulation:

* Grundeinstellung der Simulation

* Anpassung der Grafikqualitit
*  Verdnderungen der Flugbedingungen (Wind, Wolken, Nebel oder z. B. Thermik)
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9.1 Tipps zur optimalen Einstellung der Simulation an Thren PC

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Grafik

Vorab ein wichtiger Hinweis: Alle im folgenden Grafik | Einstellungen Hilfe
beschriebenen Verdnderungen der Programm- Einstéllungen
Einstellungen haben einen direkten Einfluss auf die ¥ Zeige Bilder pro Sekunde (FPS)

fliissige Darstellung der Simulation.

Wir empfehlen daher dringend, zunédchst die FPS-Anzeige
zu aktivieren. Diese zeigt lThnen am unteren rechten
Bildrand die aktuelle Bildwiederholungsrate an (Frames
per Second).

Klicken Sie zum Aktivieren der FPS-Anzeige im Hauptmenii Grafik auf die Schaltfliche
Zeige Bilder pro Sekunde. Achten Sie bei allen Veranderungen der Programmeinstellungen darauf,
dass die Darstellung stets mit mindestens 35 Bildern pro Sekunde (FPS) erfolgt.

Im Meniipunkt Grafik haben Sie die Moglichkeit, zwei weitere Punkte zu aktivieren, die einen
wesentlichen Einfluss auf die fliissige Darstellung der Simulation haben:

HDR-Rendering und Vertikale Synchronisation

Wertikale Synchronisierung

9.2 HDR-Rendering

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Grafik — Einstellungen — Grafik

Um den hohen Anspriichen des aeroflyFS an eine perfekte

grafische Darstellung der Flugzeuge und der Landschaftsdetails - —

gerecht zu werden, verfiigt das Programm tiber die Option des Gelandetexturierung: [Hoch — [v]
HDR-Renderings. Mit Hilfe des High Dynamic Range Anti-Aliasing x v
Renderings ist es moglich, die in der Natur vorkommenden 88 biclpiere High Dynamic Range Effeide

groBlen Helligkeitsschwankungen mit besonders hoher Kontrast-
Auflosung darzustellen. Die Abbildung starker Kontraste ohne
iiberméBigen Detailverlust erfordert jedoch einen gewissen
Anteil der zur Verfiigung stehenden Prozessorleistung. Je nach Leistungsfihigkeit Thres Rechners
konnen Sie daher das HDR-Rendering mit einem Klick in die entsprechende Schaltfliche zu- oder
abschalten. Die FPS-Anzeige sollte nach Aktivieren des HDR-Renderings die kritische
Bildwiederholungsrate von 35 Bilder pro Sekunde nicht unterschreiten.

9.3 Vertikale Synchronisation

Wiihlen Sie im Hauptmenii: — Grafik — Einstellungen — _
G}’aﬁk Einstellungen

[Simulation [ Flugbedingungen [ wi

Auch mit der vertikalen Synchronisation haben Sie direkten
Einfluss auf die Qualitdt der grafischen Darstellung. Im aktiven
Modus synchronisiert der Grafikprozessor das darzustellende
Bild mit der Bildwiederholrate des Monitors. Dieser Vorgang
ruft jedoch einiges an Rechenleistung ab und kann die
Bildwiederholungsrate in Abhéngigkeit vom Rechner unter das
kritische Mal3 absenken. Dadurch haben Sie auch hier einen
direkten Einfluss auf die Hohe der Bildwiederholungsrate.

Bildschirmmodus

@ Fenster O Vollbild: | 1680x1

[ Vertikale Synchronisierung
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9.3 Grafikeinstellungen

Wiihlen Sie im Hauptmenii: — Grafik — Einstellungen — Grafik

Bei der Entwicklung des Flugsimulator aeroflyFS wurde auf eine perfekte Darstellung der
Texturen Wert gelegt. An allen Flugzeugen finden Sie eine einzigartige Detaillierung und fiir die
Darstellung der Landschaft kommen Daten mit bis zu 1 m Auflosung zum Einsatz. Deren perfekte
Darstellung kann eine individuelle Anpassung an die Leistungsfahigkeit Ihrer Grafikkarte
erforderlich  machen. Das Grafikmenli  Einstellungen bietet Thnen dazu diverse
Einstellmdglichkeiten an:

Einstellungen ()]

[Simulalion | Flugbedingungen | Wind | Grafik | Sound | Sprache | Verschiedenes ]

Bildschirmmodus
@ Fenster O Vollbild:  [1680x1050 75Hz  [*]

# Vertikale Synchronisierung

Qualitatseinstellungen
Grafik-Qualitat: '_Angepasst_m

Die Grafikqualitat beeinflusst viele Parameter gleichzeitig. Bitte wahlen Sie eine Einstellung, die lhnen mindestens eine
Framerate von 30 oder mehr liefert. Zum Feintuning kénnen Sie aber auch die unteren Einstellungen individuell regeln.

Texturauflosung: Ultra E] Schattengualitat: | Ultra E|
Shaderqualitat: Hoch : Wassereffekte Ultra :
Baumgualitat: Ultra :

Gelandetexturierung: |Hoch E Gelandegitter: [Uttra :
Anti-Aliasing: [4x v

@ Aktiviere High Dynamic Range Effekte

(oK ) ( Abbrechen )

Fenstermodus: Die Darstellung des Flugsimulator ist wahlweise in einem Fenster- oder auch
Vollbild-Modus moglich. Bei Wahl des Fenstermodus konnen Sie nach Starten des Programms die
Fenstergrofe einfach mit dem Mauszeiger auf die gewlinschte Grof3e bringen.

Bei Auswahl des Vollbild-Modus konnen Sie im dazugehorigen Auswahlfenster die gewlinschte
Auflésung und Monitorfrequenz wihlen. Ein Wechsel zwischen den beiden Darstellungsformen
erfordert jeweils einen Neustart des Programms, zu dem Sie automatisch aufgefordert werden.

Qualititseinstellungen: In der unteren Hélfte des Fensters haben Sie iiber diverse Auswahlfenster
die Moglichkeit, die Grafikdarstellung individuell einzustellen. Um die Einstellung zu vereinfachen,
stehen Thnen in dem Auswahlfenster Grafik-Qualitdit verschiedene Voreinstellungen zur Verfiigung.
Durch einen Klick auf eine der angebotenen Qualitdtsstufen stellen Sie alle Auswahlparameter
gemeinsam um. Wihlen Sie zunichst Niedrig und beobachten Sie die FPS-Anzeige. Wenn der Wert
zu keinem Zeitpunkt unter 35 Bilder pro Sekunde faillt, konnen Sie die nachst hohere Qualititsstufe
wihlen. Tasten Sie sich so an die maximale Qualitétseinstellung heran, die Thre Grafikkarte zuldsst.

Ein Klick auf die Schaltflache ,,OK“ schliefit den Vorgang ab und speichert die Einstellungen.
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9.4 Simulationsgeschwindigkeit, Realititsgrad und Neupositionierungszeit

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Simulation

Unter dem Meniipunkt Einstellungen —
Simulation kdnnen Sie im rechts abgebildeten
Fenster die  Simulationsgeschwindigkeit
pauschal verzogern oder auch beschleunigen.

Uber den Schieberegler Realititsgrad kénnen
Sie die Flugeigenschaften der Flugzeuge
zwischen  ,Finsteiger* und ,Experte®
bestimmen.

[Svmuiahon | Flugbedingungen | Wind | Grafik | Sound | Sprache | Verschiedenes ]

Simulationsparameter

Simulationsgeschwindigkeit

langsam 11 schnell

Realitatsgrad

Einsteiger Experte

R —

kurz lang d=ee

Automatisch neu positionieren nach Schaden:

Uber den unteren Schieberegler bestimmen Sie die Zeit, nach der das Flugzeug nach einem Absturz
an seiner Ausgangsposition neu positioniert wird.

9.5 Sound

Wéhlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Sound

Unter dem Meniipunkt FEinstellungen —
Sound konnen Sie den Sound an- oder
abschalten bzw. die Lautstirke regulieren.
Bitte beachten Sie, dass sich die hier
vorgenommenen Verdnderungen nur
Programm-intern auswirken. Uberpriifen Sie
die Soundeinstellungen Thres PCs, wenn Sie
z.B. keinen Sound horen, obwohl dieser in
diesem Meniifenster aktiviert ist.

9.6 Sprache / Einheiten umstellen

Einstellungen

[Simulation | Flugbedingungen | Wind | Grafik | Sound |

Lautstarke einstellen

Sound aktiv ¥

Lautstarke:

v
Aus Max.

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Spracheinstellungen

Im nebenstehend abgebildeten Meniifenster
konnen Sie die Menii-Sprache von Deutsch
auf Englisch und die Einheiten von metrisch
auf US getrennt voneinander umstellen.

Die Umstellung der Einheiten betrifft vor
allem die Anzeige der Fluginformationen
nach Driicken der Tastenkombination
(Umschalttaste+I). Beachten Sie dazu auch
die Hinweise in Kapitel 12.1

Einstellungen

[Simulation | Flugbedingungen | Wind | Grafik | Sound | Sprache {

Sprache und Einheiten

Sprache Deutsch E

Einheitensystem: us :
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9.7 Screenshot-Modus

Im Screenshotmodus kénnen Sie das aktuelle Monitorbild abfotografieren. Das erzeugte Bild wird
als Fotodatei auf ihrem Computer gespeichert. Der Screenshotmodus wird allein iiber die
Funktionstasten ,, F11¢, ,, Umschalttaste +F11“und ,, F12* bedient.

Mithilfe des Screenshot-Modus konnen Sie direkt [EEN Screenshot speichern
aus dem aeroflyFS heraus hochauflgsende B0 [EEN Grofter Screenshot
Bildschirmfotos erstellen. Die Bedienung erfolgt [EH Screenshotmodus an/aus
ausschliefflich iiber die Funktionstasten, denen B3 Beenden

folgende Funktionalititen zugewiesen sind:

Funktionstaste F11: Mit Driicken der Funktionstaste F11 wird ein Screenshot erstellt und in einem
Zielverzeichnis auf Laufwerk C:\ als Bild im JPG-Format abgelegt. Das Zielverzeichnis ist vom PC
abhingig und wird Thnen daher am linken unteren Bildschirmrand angezeigt. In diesem Verzeichnis
werden Sie dann alle Screenshots als JPG vorfinden. Beachten Sie, dass Sie sowohl Screenshots
wihrend eines Flugs als auch in einer Pause nach Driicken der Taste ,,P* auf der Tastatur erstellen
konnen.

Umschalttaste + F11: Um hochauflosende Screenshots zu erstellen, driicken Sie Umschalttaste +
F11. Auch in diesem Fall wird Thnen das vom PC abhéngige Zielverzeichnis am linken unteren
Bildschirmrand angezeigt.

Funktionstaste FI12: Mit der Funktionstaste FI2 schalten Sie den Screenshot-Modus im

aeroflyFS an bzw. aus. Im aktivierten Zustand konnen Sie das Flugzeug auf dem Bildschirm mit
Hilfe der Maus beliebig positionieren. Wenn Sie im aktivierten Screenshot-Modus mit dem
Mauszeiger liber das Flugzeug fahren, werden Thnen abwechselnd folgende Symbole angezeigt:

I

2) €)

Wihrend eines dieser Symbole angezeigt wird,
konnen Sie das Flugzeug mit gedriickter linker
Maustaste wahlweise in der Hohe verschieben (1), im
Raum positionieren (2) oder mit Hilfe des Maus-
Rédchens um seine Achsen drehen (3). Gleichzeitig
stehen  alle in  Kapitel 8.2 erklirten
Steuerungsmoglichkeiten des Kamera-Blickwinkels
zur Verfligung.
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9.8 Programm-Sonderfunktionen

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Verschiedenes

Der aeroflyFS bietet einige Sonderfunktionen, die Sie in diesem Fenster voreinstellen konnen. Im
Einzelnen sind das:

* Zeige Movingmap Ex

I [Simu{a(mn Flugbedingungen |Wiﬂd |G(aﬁk Sound | Sprache |

* Zeige Fluginformationen

Verschiedene Einstellungen

» Zeige Landschaftsmarken

|

I

i # Zeige Movingmap

| [ Z¢ige Fluginformationen
|

[[) Zeige Landschaftsmarken

* Zeige Mausposition (wenn Maus als |
Steuergerit verwendet wird) |

# Zeige Mausposition (wenn Maus als Steuergerat verwendet wird)

10. Kapitel: Tastenbelegung

Einstellungen | Hilfe

Sieuergerétel’&nsteiien

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Simulation
Mit Installation des Flugsimulators aeroflyFS wird eine voreingestellte e
Tastenbelegung installiert. Es gilt vorab zwischen zwei verschiedenen Grafik

Gruppen zu unterscheiden: o
Spracheinstellungen

Verschiedene Einstellungen

* Variable Tastenbelegungen

* Fixe Tastenbelegungen

Tastaturbelegung (5]

Die variablen Tastenbelegungen konnen Sie unter dem
Meniipunkt FEinstellungen — Steuergerdte einstellen
einsehen und gegebenenfalls #4dndern. Variablen

[ Ein/Ausblenden dieser Hilfe
[EM Einstellungs-Fenster 6ffnen

Tastenbelegungen konnen zudem je nach Auswahl der 2 | VO
. . . . IE achste ockpiltposition
Steuerung per Tastatur, Maus oder Joystick geringfiigig [ZW Hinter (Flugzeug ausgebelendet)

abWeiChen [EM Feste Kameraposition
[ Verfolgermodus

[ Flugzeugkamera
Fixe Tastenbelegungen steuern hingegen Grund-

funktionen des Flugsimulator und sind unabhingig von

Eiid [ Zeige Karte
) R . EGHfY BN Karte Zoom +
der Auswahl einer Tastatur, einer Maus oder eines [T BN Karte Zoom -

ELHEY [N Orientierung der Karte umschalten

ELTEY W Zeige Flug-info
ELI [# Zeige Landschaftsmarken

Joysticks stets identisch.

Bitte entnehmen Sie der nebenstehenden Abbildung die
[EEN Screenshot speichern
ﬁXen Tastenbelegungen. ELIE [EEN Groter Screenshot
Sie konnen dieses Fenster auch jederzeit direkt aus dem I&H Beemhotmodus anfaus
. . IE Beenden
Programm heraus mit der Tastatur-Funktionstaste F1
aufrufen.
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10.1 Tastenbelegung Steuerfunktionen

Wéhlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeridite einstellen

Abhéngig davon, ob Sie zur Steuerung die Tastatur, die Maus oder einen Joystick ausgewéhlt
haben, werden Sie nach der Erstinstallation folgende Belegung der Steuerfunktionen vorfinden.
Wenn Sie diese Vorgaben dndern mdchten, beachten Sie bitte die Hinweise in Kapitel 10.4 iiber die
Neubelegung von Funktionen.

10.2 Tastenbelegung Kamera-Steuerung

Wiihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen
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10.3 Allgemeine Tastenbelegung

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Unabhéngig von der Auswahl der Steuerung via Tastatur, Maus oder Joystick gibt es einige
Grundfunktionen im Flugsimulator aeroflyFS, die sehr hiufig bendtigt werden. Dazu gehoren:

* Das Zuriicksetzen des Flugzeugs an seine Ausgangsposition (Taste R)
* Die Anhebung der aktuellen Flughdhe (Taste L)

* Das Unterbrechen der Simulation (Taste P) und

* Das Zu- oder Abschalten des Sounds (Taste V)

Es besteht daher die Mdoglichkeit, diese Tasten flir diese Funktionen individuell anzupassen. Im
Menii Steuergerdte einstellen finden Sie am unteren Ende des Fensters die Tastenzuordnung dieser
Grundfunktion. Verdnderungen erfolgen wie in Kapitel 10.4 beschrieben.

Achse/Knopf Tastatur Allgemeine Steuerung: Tastatur Achse/Knopf
Positionieren / Winde starten R N/A
Flugzeug 50m hoch setzen L N/A
Pause . P N/A
an Sound aus v N/A

Einstellungen
Tastatur-Empfindlichkeit —_—
Joystick-Empfindlichkeitt. ———%—— [[] GamePad-Modus

Auf Gerate-Standard zurlicksetzen: |(auswahlen) El {3) (\4 OK ) (_ Abbrechen )

10.4 Steuerachsen und Funktionstasten belegen

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Um eine Funktion mit einer anderen T Scitorruder rechis E
Steuerachse  oder  Tastenbelegung  zu
. . . . . aus Bremse an B
verkniipfen, klicken Sie mit dem Mauszeiger
. . . . eingef. Fahrwerk ausgef. (€]
im Meniifenster Einstellungen in das
eingef. Klappen ausgef. 2

gewlinschte Funktionsfeld. Im
nebenstehenden Beispiel soll die Funktion
Bremse einer anderen Taste zugeordnet
werden. Nach Klicken in das Funktionsfeld wird die bisherige Zugordnung zur Taste ,,B“
aufgehoben. Sie konnten nun durch einfaches Driicken einer neuen Taste die Funktion Bremse einer
anderen Taste zuordnen. Vermeiden Sie bei Verdnderungen jedoch Doppelbelegungen von Tasten.

Mit ,, ESC* konnen Sie versehentlich vorgenommene Verdnderungen wieder zuriicknehmen.
Ein Klick mit dem Mauszeiger auf die Schaltflache ,,OK“ speichert die neue Einstellung
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Wichtiger Hinweis: Bitte beachten Sie, dass die Funktionstasten der Tastatur (F1I1 bis FI12)
Grundfunktionen des Programms vorbehalten sind und somit nicht fiir die freie Zuordnung zur
Verfiigung stehen.

Wichtiger Hinweis: Notwendig wird die freie Zuordnung von Funktionen eigentlich nur fiir die
Einrichtung eines Joysticks. Je nach Typ konnen einige Funktionstasten des Joysticks noch
nachtréglich zuzuordnen sein. In diesem Fall verfahren Sie exakt nach diesem Verfahren.

10.5 Steuerrichtung andern

Wéhlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Wenn eine Steuerfunktion nicht sinngemal
funktioniert und Sie die Steuerrichtung AchseMnopf Tastatur Fluc
umkehren mécht.en, klicken Si@ im = 7 Dikine s T
Funktionsfeld auf die gewiinschte Funktion und
deren festzulegende Richtung. Im Beispiel : —
rechts wird auf ,Hohenruder nach oben® Y Achse + 3 N/A hoch
geklickt. Wenn Sie nach dem Klick die - P D - ,
. . . . otation - Q links
Steuerachse des Joysticks in die gewiinschte ;
Richtung bewegen, wird die Funktion e

sinngeméil zugeordnet.

X Achse - NA | links

Mit ,, ESC* konnen Sie versehentlich vorgenommene Verédnderungen wieder zuriicknehmen.
Ein Klick mit dem Mauszeiger auf die Schaltflache ,,OK*“ speichert die neuen Einstellungen.

10.6 Funktionsbelegung wieder loschen

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Steuergeriite einstellen

Um eine bereits gespeicherte Zuordnung
wieder zu loschen, klicken Sie bitte mit
dem Mauszeiger in das entsprechende S
Funktionsfeld und driicken danach die Querruder

Riickschritt-Taste (Backspace) auf der hoch Hohenruder  runter @-
Tastatur.

Flugzeugsteuerung: Tastatur

Ein Klick mit dem Mauszeiger auf ,,OK*“
speichert die Verdnderung.
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11. Kapitel: Flugbedingungen einstellen

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Flugbedingungen einstellen

Eine Flugsimulation ist nur so realistisch wie die sich stetig

| Einstellungen Hilfe

andernden Bedingungen in der Natur. Und so wurde bei der
Entwicklung des Flugsimulator aeroflyFS ein besonderes
Augenmerk auf die Einstellung der Flugbedingungen gelegt.
Uber das Menii Einstellungen — Flugbedingungen einstellen
sind Sie in der Lage, folgende Parameter zu verdndern:

* Sichtbedingungen

Steuergerate einstellen

[Hicoesae s o e
Wind

Simulation

Grafik

Soundeinstellungen
Spracheinstellungen
“Werschiedene Einstellungen

* Nebel

*  Wolkentyp

* Untergrenze der Wolkendecke (Basis)
* Dichte der Bewolkung

* Machtigkeit der Wolkenschicht

*  Windstérke

*  Windrichtung

* Turbulenzen

*  Thermikstérke

11.1 Wolken und Nebel

Wiihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Flugbedingungen

Die Grundeinstellungen der Sicht- und

Simulation | Flugbedingungen | Wind | Grafik | Sound | Sprache [ Verschiedenes |

Wolkenbedingungen nehmen Sie im

Wetterbedingungen

Meniifenster unter FEinstellungen — R —

Flugbedingungen  vor. Sie  konnen ounstiese Y o

wahlweise  zwischen den  Wetter- T

Voreinstellungen klar, heiter und bewolkt s e = =
o . () Cumulus —¥—— [10899 ft v 56% W 834 ft

auswéhlen oder auch die e

Wetterbedingungen individuell einstellen.

Dunst/Nebel: Per Schieberegler konnen
Sie die Nebeldichte stufenlos erhohen.

Ganz klare Bedingungen schaffen zwar

(oK) (_mbbrechen

beste Sichtverhéltnisse, jedoch erhoht eine
leichte Anhebung der Nebeldichte den
realistischen Eindruck ungemein. Bei
Fliigen in groBerer Hohe erscheint dann
der typische Dunststreifen am Horizont.
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Wolken: Einzigartig sind die Einstellmdglichkeiten des Wolkenbildes. Uber die Auswahl
,»Cumulus® oder ,,Cirrus® konnen Sie zwischen zwei typischen Wolkenbildern wihlen. Dariiber
hinaus konnen Sie die Hohe der Wolkenuntergrenze (Basis), die Dichte des Wolkenbildes und die
Ho6henvariation einstellen.

Die Einstellung werden nach einem Klick auf die Schaltfliche ,,OK* gespeichert oder nach einem
Klick auf die Schaltfliche Wolken aktualisieren aktiviert.

11.3 Windeinstellungen
Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Wind

Bei der Entwicklung des aeroflyFS wurde hichster Wert auf eine perfekte Windsimulation gelegt.
Das Ergebnis ist ein in den Flugsimulator integriertes, aufwindiges Windmodell mit voller
Geldndeabhangigkeit.

Auf- und Abwinde, Ablenkung durch die Topografie, Windschatten und Leewirbel werden in
Abhidngigkeit der gewdhlten Windstirke und -richtung berechnet. Hinzu kommen statistisch
schwankende Abweichungen von der Windstirke und -richtung, Turbulenzen und vor allem eine
dynamische Thermik-Simulation.

Im Meniifenster stehen fiir die Einstellung . g
folgende Optionen zur Verfiigung: Sadetor | ogingorgon JS Groe| Soun} eoacte | ervcssores ‘
B —
Wind-Voreinstellungen: Wihlen Sie eine Mitee Geschuindhelc | F——————— 5o
der voreingestellten Bedingungen aus MRy o
Windvariation e 20%]
Windstirke: bestimmen Sie tuber den — ———
Schieberegler die  Windstdarke.  Der —
eingestellte Wert wird numerisch angezeigt oS0t Ko
und zusitzlich in der Windrose optisch 2 Vindteld i Simdation anzigen

dargestellt. Je hoher die eingestellte
Windstérke ist, umso langer fillt der blaue
Windpfeil aus.

Windrichtung: Bestimmen Sie {iber den Schieberegler die Windrichtung. Der eingestellte Wert
wird zusidtzlich als Kursangabe numerisch angezeigt und ebenfalls in der Windrose optisch
dargestellt. Mit Wechsel der Windrichtung dreht sich der blaue Windpfeil in der Windrose.

Windvariation: Diese Einstellung beeinflusst kurzfristige Storungen im Wind. 0% entspricht einer
vollig storungsfreien 'laminaren’ Luftstromung. /00% sind extreme Schwankungen. 20% ist der
Standardwert. bitte beachten Sie, dass die Turbulenz mit steigender Windstédrke ohnehin anwéchst.
Turbulenzen von 50% bei sehr schwachem Wind werden kaum spiirbar sein, wihrend die selbe
Einstellung bei sehr starkem Wind schon extreme Auswirkungen haben kann.

Thermik: Hier konnen Sie die Stirke der thermischen Aufwinde cinstellen. Beachten Sie dabei,
dass die Thermik zusitzlich von der Geldndeform und der Windstédrke abhéngt. Sonnige 'Siidhinge’
bieten also unabhingig von dieser Einstellung stets bessere Aufwinde als schattige Nordhénge.
Starker Wind wird die Entstehung von Thermik unterdriicken.

40



11.4 Windfeld- und Thermikanzeige

Wiéihlen Sie im Hauptmenii: — Einstellungen — Wind

Wenn die Box ,,Windfeld-Anzeige*
markiert ist, werden wihrend der
Simulation Richtungspfeile und

Thermikschlduche eingeblendet, welche
die aktuellen Windverhiltnisse zeigen.

— Windparameter

Wind-Voreinstellungen:

Mittlere Geschwindigkeit: —¥

Mittlere Richtung:

Windvariation:

Thermik:

|ausw9h|en E

kein stark 3.9
§ w n~N £ % 2Ll

kein—-? | stark 20%

kein ¥ stark k]
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Wie realistisch die Thermik-Simulation
ist, konnen Sie selber bei eingeschalteter
Windfeld-Darstellung beobachten:

Wie in der Natur bleiben die
Thermikschlauche nicht an Ort und
Stelle stehen, sondern wandern mit dem
Wind mit. In Abhéingigkeit von
Windrichtung und -stirke. Genau das
kénnen Sie auch im Flugsimulator

aeroflyF S beobachten.



12. Kapitel: Aktive Instrumente und Fluginformationen

Wie sehr der Flugsimulator aeroflyFS der realen Flugphysik verbunden ist, zeigt sich spétestens in

diesem Kapitel. Alle Flugzeuge im aeroflyFS verfiigen iiber animierte Instrumente. Jedes
Instrument arbeitet fiir sich unabhidngig und und stellt praktisch eine Simulation in der Simulation
dar.

Die 6 Grundinstrumente Weitere Instrumente
* Fahrtmesser * Fahrtkompensiertes Variometer
e Kinstlicher Horizont e (G-Messer
e Hohenmesser ¢ Drehzahlmesser

* Kompass
*  Wendeanzeiger
* Steigmesser

12.1 Fluginformationsfenster (Umschalttaste + I)

Das Fluginfofenster wird durch Tastenkombination Umschalttaste +F1 aufgerufen

Bevor wir uns den einzelnen Instrumenten zuwenden, Cessna 172SP
sei das Fluginformationsfenster erkldrt. Mit diesem Geschwindigk.: 0.0 i
o . . . . . e als = i
konnen  Sie  sich  unabhdngig von  einer gloolsh L T
Kti di ichti Fluginf . Héhe tiber MiMN: 1300 ft
Kameraperspe t{ve 1e wichtigsten Fluginformation Kurs: 260 °
dauerhaft anzeigen lassen. Nach Driicken von U/rnin: 336 RPM
Umschalttaste + I werden Thnen folgende Autopilot: Aus
: . . | sist :
Informationen am unteren rechten Bildrand angezeigt: —=Isiung. 0%
Klapp=n: D
Bremse: 0%
FPS: 166.2
* Flugzeugname

* Geschwindigkeit

* Hohe

* Hohe iiber NN

*  Kurs

* Drehzahl

* Autopilot

* Leistung

» Klappenstellung
* DBremse

* FPS (Bilder pro Sekunde)

Die Informationen werden in Abhédngigkeit der eingestellten Einheit entweder in metrischen Gréf3en
oder im US-System angezeigt. (Siehe auch Kapitel 9.6).
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12.2 Fahrtmesser

Fahrtmesser zeigen die Geschwindigkeit gegeniiber der
umgebenden Luft an.

Die Skala ist fiir einmotorige Flugzeuge in verschiedene
Farbbogen unterteilt:

Griiner Bogen: Normaler Betriebsbereich. Die untere
Grenze markiert die minimale Fluggeschwindigkeit mit
eingefahrenen Landeklappen. Die obere Grenze markiert
die Reisegeschwindigkeit.

Weiller Bogen: Geschwindigkeitsbereich fiir den Flug
mit ausgefahrene Landeklappen

Gelber Bogen: In diesem Geschwindigkeitsbereich ist
erhohte Vorsicht geboten. Die Struktur kénnte z.B. beim
Durchfliegen starker Turbulenzen iiberbelastet werden.
Keine farbliche Markierung: Auflerhalb der
Betriebsgrenzen

12.3 Hohenmesser

Sédmtliche Luftfahrzeuge ermitteln ihre Flughdhe mit
Hilfe des duBeren Luftdrucks. Die Anzeigeskala ist
meistens in ,,Full*“ kalibriert. 1000 FuB3 Flughohe
entsprechen exakt 304,8 m.

Beim Start ist es besonders wichtig, sich die
Ausgangshohe des Flugplatzes zu merken. Nur so ist es
moglich, den Landeanflug sauber einzuteilen. Als Hilfe
fiir die Landeanflug-Finteilung wird Thnen daher im
aeroflyFS nach Driicken der Tastenkombination
Umschalttaste + I sowohl die absolute Flughdhe iiber
NN als auch die relative Flughoéhe iiber Grund anzeigt.

12.4 Kiinstlicher Horizont

Der kiinstliche Horizont ersetzt den natiirlichen
Horizont, der sich idealerweise als Grenzlinie zwischen
Erde und Himmel abzeichnet. Da dieser je nach
Topografie und Sichtverhiltnissen nicht immer klar zu
erkennen ist, gehort der kiinstliche Horizont zu den
sechs wichtigsten Grundinstrumenten. Er zeigt dabei
Verdanderungen gegeniiber der horizontalen Fluglage in
zwei Ebenen an:

* Um die Langsache (Querrudersteuerung) und

* um die Querachse (Hohenrudersteuerung).
Sie konnen mit diesem Instrument in Hinblick auf einen
sauberen Kurvenflug sowohl die Querlage kontrollieren
als auch den Hohenverlust im Auge behalten.
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12.5 Kurskreisel

Der  Kurskreisel basiert auf einem  kleinen
»Schwungrad®, das mit hoher Drehzahl rotiert. Ein
physikalischer Effekt sorgt dafiir, dass die rotierende
Masse stets seine Ausrichtung beibehilt, auch wenn das
Flugzeug seinen Kurs dndert. Der Pilot bekommt so
recht genau Informationen {iber seinen Kurs.

Gegeniiber einem magnetischem Kompass ist der
Kurskreisel im Kurvenflug frei von Kompassfehlern und
hat eine wesentlich ruhigere Anzeige. Beobachten Sie
einmal in der Jodel oder Cessna in eng geflogenen
Kurven den Nachlauf des magnetischen Kompass
gegeniiber dem Kurskreisel. Von daher ist der
Kurskreisel bestens fiir genau Kurswechsel geeignet.

12.6 Wendeanzeiger

Der Wendeanzeiger ist wie der Kurskreisel ein elektrisch
angetriebenes Kreiselinstrument. Im Gegensatz zum
kiinstlichen Horizont zeigt der Wendeanzeiger nicht die
Lage im Raum, sondern auch die Drehgeschwindigkeit
des Flugzeugs um die Hochachse an.

Zusitzlich ist im Wendeanzeiger noch ein zweites
Instrument verbaut; die Kugel-Libelle.

Um die Funktionsweise und das Zusammenspiel der
beiden Anzeigen zu verstehen, empfiehlt es sich, einmal
im ausgetrimmten Horizontalflug kréftig ins Seitenruder
zu ,treten”. Sie werden verstehen, warum das Instrument
auch Wendekoordinator genannt wird.

12.7 Vario (Steigmesser)

Das Vario in einem Motorflugzeug ist nicht mit einem
kompensierten Variometer in einem Segelflugzeug zu
verwechseln. Das Vario im Motorflugzeug zeigt alleine
die Vertikalgeschwindigkeit an. Die Angabe erfolgt in
Ful3 pro Minute (ft/min) oder auch Meter pro Sekunde
(m/s). Mit Hilfe dieses Instruments kann man einen
konstanten Steig- oder auch Sinkflug kontrollieren.
Wenn Sie das Flugzeug z.B. auf einen konstanten
Steigflug ausgetrimmt ist, wird der Steigmesser auch
einen konstanten Wert anzeigen.
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12.8 Fahrtkompensiertes Variometer

Im Prinzip ist das Variometer ein enger Verwandter des
Steigmessers, aber fiir den Thermikflug in einem
Segelflugzeug ist dieses Instrument um eine wichtige
Funktion erweitert worden: Die Fahrtkompensation.

Zur Erklarung des kleinen, aber wichtigen Unterschieds
ein Beispiel: Wenn Sie in einem Segelflugzeug schnell
fliegen und dann am Hohenruder ziehen, gewinnen Sie
zwar an Hohe, aber gleichzeitig verlieren Sie auch
kontinuierlich an Fahrt. Der Steigflug wird nur von
kurzer Dauer sein.

Der Steigmesser zeigt den Hohengewinn sofort als
Steigen an, denn es liegt ja eine vertikale
(Steig)Geschwindigkeit vor. Das Vario zeigt Ihnen bei der
gleichen Flugfigur hingegen kein Steigen an. Der Grund:
Es registriert den mit diesem Steigflug einhergehenden

Geschwindigkeitsverlust. Nimmt das Vario hingegen einen Hohengewinn ohne gleichzeitigen
Geschwindigkeitsverlust wahr, zeigt es das ,,echte” Steigen in Meter pro Sekunde (m/s) an. Genau
dieser Fall tritt ein, wenn Sie zusammen mit aufsteigenden Luftmassen (Thermik) an Hohe

gewinnen.

12.9 G-Messer

Der G-Messer (auch G-Meter genannt) ist ein
Beschleunigungsmesser. Er ermittelt das Vielfache der
auf das Flugzeug und seine Insassen einwirkenden
Erdbeschleunigung. Bei 4G wirkt die vierfache
Erdbeschleunigung auf den Piloten. Die maximal
zuldssigen Grenzen werden entweder durch die
konstruktive Auslegung des Flugzeugs vorgegeben bzw.
durch die physische Belastbarkeit des Piloten. Von daher
sind G-Messer in Kunstflugzeugen ein wichtiges
Intrument, um die Grenzen von Mensch und Material
nicht zu tiberschreiten.

12.10 Drehzahlmesser

Der Drehzahlmesser ist fliir Motorflugzeuge ein
wichtigstes Instrument, um den Motor nicht falsch zu
belasten. Neben dem roten Bereich, der im Flug nie
iiberschritten werden darf, haben einige Drehzahlmesser
noch Markierungen fiir die max. zuldssige Drehzahl fiir
den Start oder die Reisegeschwindigkeit.
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13. Kapitel: Hilfe und Support

Wéihlen Sie im Hauptmenii: — Hilfe Hilfe Il
Im Hilfemenii des Flugsimulator Za%e feste Tastenbelegung F1
aeroflyFS bekommen Sie verschiedene Online Hilfe und Support...

Hilfen angeboten. — :
aerofly FS Aktivierung wiederholen

MNach Updates suchen...

Automatisch nach Updates suchen (empfohlen)

Uber aerofly FS

Zeige feste Tastenbelegung

Wenn Sie die Fuktionsstaste F1 auf der Tastatur driicken, bekommen Sie alle festgelegten
Tastenkombinationen angezeigt. Sie konnen dieses Hilfefenster jederzeit wiahrend der Simulation
zu- oder abschalten.

Online Hilfe und Support
Wenn Thr Rechner iiber eine Internet-Verbindung verfiigt, konnen Sie auf diesem Wege das stets
aktualisierte Handbuch und aktuelle Hilfethemen auf der Seite www.aeroflyFS.com einsehen.

aeroflyFS Aktivierung wiederholen
Nach Klick auf diesen Punkt 6ffnet sich die Maske zur Aktivierung des aeroflyFS.

Nach Updates suchen
Unter diesem Meniipunkt konnen Sie manuell nach neuen Updates suchen lassen.

Automatisch nach Updates suchen
Wenn Sie vor dieser Meniizeile ein Hékchen setzen, priift das Programm regelmiBig, ob neue
Updates zur Verfligung stehen. Dazu ist eine Internet-Verbindung notwendig.

aeroflyF§

46



http://www.aeroflyFS.com/
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