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MEHR SPABG AN IHREM HOBBY

Wenn Sie von Microsoft® Flight
Simulator 2002 nicht genug bekommen
kdnnen, sind Sie nicht der Einzige.

Zur Flight Simulator-Community z&hlen
Tausende von Personen, Organisationen
und Firmen, die Ihre Leidenschaft teilen.
Entdecken Sie die grofRe Welt der
Flugsimulationen, indem Sie einige der
im Folgenden aufgefuhrten Ressourcen
nutzen.

Die Flight Simulator 2002-

Website

Die Flight Simulator 2002-\Website

ist der beste Ausgangspunkt, um nach
Informationen und Produkten zu Flight
Simulator zu suchen. Dort finden Sie:

Neuigkeiten

Tipps

Artikel

Referenzmaterial

Extras zum Downloaden

Links zu interessanten und nitzlichen
Flight Simulator-Sites auf der ganzen
Welt

Offnen Sie einfach Ihren Webbrowser,
und geben Sie die Adresse
www. microsoft.com/games/fsim ein.

Virtuelle Fluggesellschaften

Im Web gibt es viele virtuelle Fluggesell-
schaften. \Werden Sie ein Pilot bei einer
dieser Fluggesellschaften, indem Sie sich
einfach anmelden. Die einzelnen virtuellen
Fluggesellschaften besitzen alle ihren
eigenen Stil und Schwerpunkt: einige
haben sich auf den Gutertransport
spezialisiert, andere fliegen Passagiere.
Von Transantlantik-Linienfluggesell-
schaften mit den modernsten
Glascockpit-dets bis hin zum Charter-
betrieb auf den karibischen Inseln mit
alten Buschflugzeugen - virtuelle
Fluggesellschaften gibt es fur jeden
Geschmack.

Sobald Sie sich an Bord befinden,
downloaden Sie die Luftfahrzeuge der
Fluggesellschaft, die Szenerien und
Schulungsunterlagen, und fuhren Sie
die lhnen zugewiesenen Flige dann in
Flight Simulator 2002 durch. Sie
senden lhre Flugberichte zurick an die
Fluggesellschaft und arbeiten sich lhren
Weg durch die verschiedenen Routen,
Luftfahrzeuge und Fluglizenzen.

Die Teilnahme an den meisten virtuellen
Fluggesellschaften ist kostenlos. Einige
Sites erheben mdoglicherweise eine
geringe Benutzergebihr. Die Community
der virtuellen Fluggesellschaften im VWeb
wachst schnell. Taglich entstehen neue
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Fluglinien, und eine Reihe von
Organisationen Ubernehmen fuhrende
Positionen in der Flight Simulator-
Community und stellen den Enthusiasten
Neuigkeiten, Verzeichnisse mit Fluggesell-
schaften und Bulletinboards zur
Verfigung.

Add-Ons

Amateure und professionelle Software-
entwickler auf der ganzen VWelt haben
Produkte entwickelt, mit denen Sie die
Welt von Flight Simulator 2002 erweitern
kénnen. Erkundigen Sie sich in einem
Computerladen vor Ort, und suchen Sie
nach entsprechenden Informationen im
Web. (Viele Add-On-Downloads sind Free-
oder Shareware.) Add-Ons lassen sich in
der Regel einfach installieren und machen
Spall bei der Verwendung.

Wenn Sie verschiedene Luftfahrzeuge
fliegen mochten, kdnnen Sie aus einer
Vielzahl von Angeboten wahlen. Sie
kdnnen auch Add-On-Pakete finden,

die die neuesten Anzeigen und
Navigationsgerate simulieren. Zusétzlich
kénnen Sie besondere Szeneriebereiche
downloaden, die Ihre Welt um zahlreiche
Details erweitern. Erstellen Sie eigene
Add-Ons mit Editoren fur Luftfahrzeuge,
Instrumentenbretter, Szenerien und
vorgeplante Fluge.

lhr Desktop-Cockpit

Wenn Sie lhren Desktop dem Cockpit
eines echten Flugzeuges &ahnlicher
gestalten mochten, kdnnen Sie die
dafur bendtigte Hardware erwerben.
Dafur stehen lhnen von vollstandigen
Desktop-Konsolen bis hin zu einfacheren
Konfigurationen mit Joystick oder
Steuerkntppel und Ruderpedalen eine
Vielzahl von Maglichkeiten zur Verfugung.
Dieses Zubehor finden Sie in vielen
Computerladen und im Web.

JOYSTICK ODER STEUERKNUPPEL

Auch wenn Sie fur die Bedienung von
Flight Simulator 2002 keinen Joystick
oder SteuerknUppel bengtigen, sind sich
Simulator-Veteranen daruber einig, dass
diese Steuergerate die Flugerfahrung
besonders realistisch machen. Fur
diesen Zweck stehen viele Modelle zur
Auswahl, von einfachen Grundmodellen
bis hin zu Geraten, die mehr Tasten
und Knoépfe besitzen, als Sie jemals
einsetzen werden. Idealerweise ist ein
Joystick oder ein Steuerknippel mit
Schubkontrolle, Gemischverteilung

und Propellersteuerung ausgestattet.

RUDERPEDALE

Echte Piloten setzten zur Steuerung ihre
Hande und Fule ein. Verbinden Sie lhren
Computer mit einem Paar Ruderpedale,
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und Sie werden merken, dass sich die
simulierten Luftfahrzeuge viel besser
steuern lassen. VWenn Sie so beim
Wenden wie in der Realitat Seiten- und
Querruder koordinieren, konnen Sie
sanftere Kurven fliegen. Ruderpedale
erweisen sich als besonders hilfreich,
wenn Sie den Hubschrauber Bell 206B
JetRanger fliegen.

EXTERNE SCHUBKONTROLLE

Eine externe Schubkontrolle ist
insbesondere fur Piloten interessant,
die den Bell 206B fliegen méchten.
Wie bei einem Joystick stehen

fur die externe Schubkontrolle die
verschiedensten Modelle zur Auswahl.
Probieren Sie einfach aus, welches
Modell Ihnen am besten liegt.

Pilotenzubehor

Auch als Flight Simulator 2002-Pilot
kénnen Sie von den vielen Hilfsmitteln
fur echte Piloten profitieren. Suchen
Sie einfach in den Gelben Seiten nach
einer Flugschule oder einem Laden
fur Pilotenzubehor in lhrer Nahe,

und schauen Sie sich um. Einer

der Mitarbeiter wird Ihnen gerne
weiterhelfen. (Wahrscheinlich wird er
auch versuchen, Sie fur eine Flugstunde
zu gewinnen.) Vielleicht werden Sie

ja ein Flugschiler; oder Sie verlassen das
Geschaft mit Tuten voll von Flugspielzeug.
Wie auch immer |Ihr Ausflug enden wird,
Sie werden es nicht bereuen. \Wenn

Sie lieber von Ihrem gemutlichen Heim
aus einkaufen mochten, finden Sie eine
Vielzahl von bekannten Pilotenausstattern
im Web. Suchen Sie einfach im VWeb
nach ,Pilotenzubehér. Sehen Sie sich
beim Einkaufen die verschiedenen
Flugkarten, Rechner, Kursplotter

und Funkscanner an. Die meisten
(Geschéfte bieten zuséatzlich eine Vielzahl
von entsprechenden Bichern, die

sich mit Bereichen wie Luftfahrzeuge,
Luftfahrzeugsysteme, Wetter, Navigation
Kommunikation, Schulung und anderen
befassen.
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Weitere Informationen tber Flight
Simulator 2002 finden Sie in ,Microsoft
Flight Simulator 2002: Sybex Official
Strategies and Secrets” von Sybex.

In diesem Buch sind ausfuhrliche
Informationen Uber alle Funktionen

von Flight Simulator 2002 enthalten.
Vom Anfanger bis zum Experten ist in
diesem handlichen Werk von Sybex fur
jeden etwas dabei.

Richtiges Fliegen

Flight Simulator 2002 ist Spiel, Simulation
und Schulungshilfe zugleich. Viele Flight
Simulator-Enthusiasten haben einen
Pilotenschein erworben, und viele Piloten
(Amateure und Profis gleichermalf3en)
verwenden Flight Simulator, um sich zu
entspannen und ihre Fahigkeiten zu
trainieren. Dank Flight Simulator ist es
nicht mehr ungewdhnlich, wenn ein
neuer Flugschuler bei seiner ersten
Flugstunde bereits mit Kontrolltirmen,
Strémungsabrissen und dem
Horizontalflug vertraut ist.

Flight Simulator 2002 bietet eine
komfortable und entspannte Atmosphére,
in der Sie die Grundlagen des Sicht-

und Instrumentenflugs erlernen kénnen.
Zu diesen zahlen:

Bedienung der Flug- und
Triebwerksteuerung

Verwendung und Interpretation
der Fluginstrumente

Verwendung der Navigationshilfen
Fliegen in einer Flughafenumgebung

Fliegen ohne Sicht anhand der
Instrumente

Erkennen und Reagieren auf
Systemausfalle

Interaktion mit der Flugsicherung
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Flugschuler kdnnen in Flight

Simulator 2002 bestimmte Aufgaben
herausgreifen und sich auf diese konzen-
trieren, ohne sich um die Anforderungen
und die Komplexitat von realen Fligen in
einem geschaftigen Luftraum kiimmern
zu mussen. Fluglehrer kénnen Flight
Simulator 2002 als interaktives Hilfsmit-
tel zur Demonstrationszwecken vor oder
nach dem eigentlichen Flug oder fur
Prasentationen im Schulungsraum
einsetzen. Besonders hilfreich fur Flugleh-
rer ist die Maglichkeit, bestimmte Flug-
situationen als Flige zu speichern, eigene
Fluige aufzuzeichnen und spéter als Video
abzuspielen und Systemausfalle bewusst
herbeizufihren. Denken Sie jedoch daran,
dass Flight Simulator 2002 zwar eine
grof3artige Ergédnzung zum Flugtraining
darstellt, jedoch keinen Ersatz fur die
Anleitung durch einen zertifizierten
Fluglehrer bildet und nicht Teil eines
genehmigten Schulungsprogramms

laut den Standards der FAA oder einer
anderen entsprechenden Behorde ist.

Der Abschnitt ,Erwerb eines
Pilotenscheins® im Handbuch ,\Weitere
Maglichkeiten in Flight Simulator 2002"
beschreibt den Weg, den echte Piloten
wahrend ihres Flugtrainings beschreiten,
und gibt Ihnen einen Lehrplan vor,
anhand dessen Sie die Karriereleiter in
Flight Simulator 2002 erklimmen kdnnen.

ERWERB EINES PILOTENSCHEINS

Ob Sie sich von der Technik, der
Geschwindigkeit oder einfach nur von der
Schanheit des Himmels angezogen fuhlen,
alle Piloten teilen eine gemeinsame
Leidenschaft. Sie erkdmpfen sich jeden
Schritt und verbessern ihre Flugkinste
nach und nach. Sie lernen hart und
verbringen zahllose Stunden mit dem
Befolgen von Anweisungen und dem
Sammeln von Flugstunden. Von Zeit zu
Zeit mussen Sie das erlernte Wissen in
theoretischen und praktischen Prifungen
unter Beweis stellen.

ERRY

Anhand einer &hnlichen (glicklicherweise
jedoch weniger strengen) Vorgehensweise
kdnnen Sie als Flight Simulator 2002-Pilot
entsprechende Fahigkeiten erwerben und
ausbauen. Naturlich kénnen Sie die Welt
von Flight Simulator 2002 auch nach
Belieben erkunden. Wenn Sie jedoch

ein guter Flight Simulator-Pilot werden
machten, sollten Sie weiter lesen.
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Erwerb eines Pilotenscheins
in Flight Simulator 2002

In den interaktiven Flugstunden von
Flight Simulator 2002 kénnen Sie
Flugscheine vom Flugschdler bis hin zum
Verkehrspiloten erwerben. Betrachten
Sie diesen Lehrplan als Vorschlag,

dem Sie nach eigenem Ermessen folgen
kdnnen, um einen beliebigen Flugschein
zu erwerben.

Rod Machados Flugschule ist der

erste Schritt auf dem Weg zum
Pilotenschein fur Anfanger. Als
unterhaltsamer Fluglehrer fihrt Sie

Rod Machado in die Grundlagen des
Fliegens ein. Jede Flugstunde beginnt
mit einigen Hausaufgaben. Lesen Sie die
vorgeschlagenen Informationen in der
Hilfe, und sehen Sie sich die Videos an,
um sich auf die kommende Stunde mit
Ihrem Fluglehrer vorzubereiten. Mit Rods
Unterstitzung macht das Lernen Spal,
und Sie werden sich schneller in der Luft
wiederfinden, als Sie denken.

Wahrend der interaktiven Flugstunden
werden Sie von einem virtuellen
Fluglehrer begleitet, der Sie Schritt

fur Schritt durch die verschiedenen
Manéover fuhrt. Die interaktiven
Flugstunden ergénzen Rod Machados
Flugschule und nehmen entsprechend
Ihren Fahigkeiten an Schwierigkeit zu.

Prifungsfliige absolvieren Sie im virtuellen
Cockpit zusammen mit einem Prifer, der
lhre Fahigkeiten bei bestimmten Aufgaben
testet. Bevor Sie einen Prifungsflug
unternehmen, sollten Sie sicherstellen,
dass Sie alle in der Bodeneinweisung
aufgefihrten Anforderungen erfullt haben.
Wenn Sie bestanden haben, erhalten

Sie ein Zertifikat, dass Sie ausdrucken,
einrahmen und an die Wand h&ngen
kénnen.

Flugstunden und Prifungsfluge finden in
Echtzeit statt und stellen ein interaktives
Erlebnis in den Cockpits der Luftfahrzeuge
von Flight Simulator 2002 dar. Klicken
Sie dazu im Menu Fluge auf Flugstunden.
Sehen Sie sich vor dem Fliegen die
zugehorigen Videos an, und lesen

Sie die Bodeneinweisungen.

Nachdem Sie eine Reihe von interaktiven
Flugstunden absolviert und den zugehori-
gen Priufungsflug bestanden haben,
kénnen Sie sich an den vorgeschlagenen
Fligen versuchen - eine unterhaltsame
Art, lhre neuen Flugkiinste einzusetzen.
Diese Flige umfassen kurze dramatische
Szenerien von wenigen Minuten bis hin zu
langen realistischen Fligen Gber mehrere
Stunden, bei der Sie mit der Flugsiche-
rung zusammenarbeiten mussen.
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Privatpilotenschein

Der erste Schritt einer Flight

Simulator 2002-Karriere auf dem

Weg zum Privatpiloten. Diese Schulung
bildet die Grundlage fur alles andere,
was Sie lernen werden. Im theoretischen
Unterricht und wahrend der interaktiven
Flugstunden fliegen Sie eine Cessna 172
und machen sich mit den grundlegenden
Flugmanévern und der Kormmunikation
per Funk vertraut. VWWenn Sie diese
Fahigkeiten beherrschen, wird lhnen

die folgende Schulung leichter fallen.
Gehen Sie dabei wie folgt vor:

PRIVATPILOT

Flugstunde 1: Rollen

Lernen Sie, das Flugzeug am Boden des
Bremerton National Airport (KPWT),
Washington, zu mandvrieren.

Flugstunde 2: Strémungsabrisse

und steile Kurven

Machen Sie sich mit dem Fliegen steiler
Kurven vertraut - lernen Sie, exakter zu
fliegen und Instrumente und die AuBenwelt
(in diesem Fall die Olympic Mountains)
gleichermalen im Auge zu behalten.

Flugstunde 3: Navigation

Erlernen Sie die grundlegende Form der
Navigation per Funk mithilfe des UKW-
Drehfunkfeuers (VOR]) auf Paine Field
(KPAE) in Everett (Washington].

Flugstunde 4: Platzrunden
Fliegen Sie eine Standardplatzrunde
um Paine Field.

Flugstunde 5: Landungen bei Seitenwind
Finden Sie heraus, wie Sie mit einem
Flugzeug trotz Seitenwind sanft landen
kdénnen.

Priifungsflug

Es ist an der Zeit, das bisher Erlernte
durch einen Prufer testen zu lassen.
\Wenn Sie diese hohen Anforderungen
erftllen, bekommen Sie dafur den
Privatpilotenschein.

Instrumentenflugberechtigung
Wie in der Realitat ertffnet Ihnen die
Instrumentenflugberechtigung auch in
Flight Simulator 2002 eine véllig neue
Welt. Dies ermaglicht Ihnen auBerdem,
die Navigations- und \\etterfeatures von
Flight Simulator besser auszunutzen. Sie
absolvieren Ihr Instrumentenflugtraining
im selben Flugzeug, das Sie auch schon
fur den Privatpilotenschein geflogen
haben, der Cessna 172. Wahrend die
grundlegenden Mantver dieselben bleiben,
lernen Sie nun, diese ausschliefilich
anhand der Instrumente durchzufthren.
AnschlieBend werden Sie sich mit der
Kunst der Instrumententberwachung
und dem Durchftihren von Instrumenten-
anfliigen vertraut machen.
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Beim Fliegen gibt es kaum etwas
aufregenderes, als in die Wolken
einzutauchen und nach einigen
Flugstunden den triben Himmel mit der
Landebahn eines anderen Flughafens
direkt vor Ihnen zu verlassen. Nachdem
Sie |lhr Instrumentenflugtraining absolviert
haben, kénnen Sie bei fast jedem Wetter
von einem Ort zum andern fliegen.

So gehen Sie daftr vor:

INSTRUMENTENFLUGBERECHTIGUNG

Flugstunde 1: Fluglage, Leistung
und Trimmung

Meistern Sie die Grundlage des
Instrumentenflugs: einen richtigen
Instrumentenscan.

Flugstunde 2: Warteschleifen

In dieser Flugstunde erfahren Sie,
wie Sie ein Flugzeug durch Fliegen
von Warteschleifen im Himmel tber
Paine VOR ,parken® kénnen.

Flugstunde 3: VOR-Anfliige
Lernen Sie, wie Sie VOR einsetzen
konnen, um auf der Landebahn von
Paine Field zu landen.

Flugstunde 4: Prazisionsanfliige
Sie verlassen Paine Field und fliegen

mithilfe des Instrumentenlandesystems
(ILS) nach Boeing Field in Seattle (KBFI).

Priifungsflug

Nehmen Sie in der Cessna 172 einen
Prufer mit auf einen Flug in die Wolken.
Wenn Sie die Prifung bestehen, erhalten
Sie die Instrumentenflugberechtigung.

Berufspilotenschein

In der Realitat liegt der Schwerpunkt
beim Training fur Berufspiloten auf
fortgeschrittenen Flugmandvern. In Flight
Simulator 2002 werden Sie sich etwas
vom echten Lehrplan entfernen, so dass
Sie lhre bereits erworbenen Fahigkeiten
im Instrumentenflug perfektionieren
kdnnen. In diesem Fall fliegen Sie ein
Luftfahrzeug mit einziehbarem Fahrwerk,
die Cessna 182RG. Das Training verlauft
ahnlich wie beim Instrumentenflug, auler
dass die Fehlertoleranzen viel strenger
sind und Sie das gesamte Flugtraining in

i
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den Wolken absolvieren (in Pilotenkreisen
als Instrumentenflugbedingungen oder
IMC bezeichnet). Wenn Sie die Prifung
als Berufs-pilot bestanden haben, kdnnen
Sie sich an Luftfahrzeugen versuchen,
die hthere Anforderungen an den Piloten
stellen. Diese Reise beginnt mit den
folgenden Schritten:

BERUFSPILOT

Flugstunde 1: VOR-Warteschleife
Fliegen Sie mit der Cessna 182RG
Warteschleifen unter Instrumenten-
flugbedingungen tber dem VOR
Richmond (Virginia).

Flugstunde 2: VOR-Anflug mit
Verfahrenskurve

Fuhren Sie mit der Cessna 182RG unter
Instrumentenflugbedingungen einen
vollstandigen VOR-Anflug auf den Flying
Cloud Airport nahe Minneapolis
(Minnesota) durch.

Flugstunde 3: Direkter ILS-Anflu
Absolvieren Sie mit der Cessna 182RG
unter Instrumentenflugbedingungen einen
ILS-Anflug auf den Space Center Executive
Airport in Titusville (Florida).

Flugstunde 4: ILS-Anflug mit
Verfahrenskurve

Fliegen Sie in der Cessna 182RG
einen vollstandigen ILS-Anflug unter
Instrumentenflugbedingungen auf den
Flughafen Long Island MacArthur in
Islip (New York]).

Priifungsflug

Beweisen Sie dem Prufer, dass Sie bereit
sind, mit dem Fliegen Geld zu verdienen.
Die erwarteten Anforderungen liegen
hoher, und die Fehlertoleranzen sind
?er‘inger‘ als in den vorher(ijgen Prufungs-
lugen. Legen Sie einen ordentlichen Flug
mit der Cessna 182RG hin, und Sie
werden mit dem Berufspilotenschein
belohnt.

Verkehrspilotenschein

Die meisten Piloten bei Linienfluggesell-
schaften besitzen einen Verkehrs-
pilotenschein, und wenn Sie es mit dem
Fliegen ernst meinen, sollten Sie diesen
ebenfalls erwerben. In der Realitat kann
diese Ausbildung in einer einmotorigen
Propellermaschine erfolgen. In Flight
Simulator 2002 missen Sie sich im
Cockpit einer Boeing 737 bewahren.
Sind Sie fur diese Herausforderung
bereit? Dann halten Sie sich an die
folgende Vorgehensweise:

VERKEHRSPILOT

Flugstunde 1: VOR-Warteschleife
Fliegen Sie in der Boeing 737-400
eine VOR-Warteschleife unter
Sichtflugbedingungen tber VOR Chio,
Cincinnati.

Flugstunde 2: VOR-Anflug mit
Verfahrenskurve

Fuhren Sie mit der Boeing 737-400
unter Sichtflugbedingungen einen
vollstandigen VOR-Anflug auf den JFK
International Airport in New York durch.
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Flugstunde 3: Direkter ILS-Anflug
Fliegen Sie mit der Boeing 737-400
unter Sichtflugbedingungen einen ILS-
Anflug auf den Space Center Executive
Airport in Titusville, Florida.

Flugstunde 4: ILS-Anflug mit
Verfahrenskurve

Unternehmen Sie unter Sichtflug-
bedingungen einen vollstandigen ILS-
Anflug in der Boeing 737-400 auf den
Flughafen Long Island MacArthur in
Islip (New York]).

Priifungsflug

Bewahren Sie sich ein letztes Mal vor
dem Prifer. Es gibt keine gréBere
Herausforderung! Bestehen Sie, und
hangen Sie sich Ihren Verkehrs-
pilotenschein an die Wand.

Erwerb eines Pilotenscheins

in der Realitat

Die Anforderungen fur den Pilotenschein
unterscheiden sich zwar von Land zu
Land, die Ausbildung ist jedoch tberall die
gleiche. In diesem Abschnitt wird die
typische Karriere eines Piloten in den
Vereinigten Staaten beschrieben. Die US-
Luftfahrtvorschriften (FARs) fur den
Erwerb von Pilotenscheinen sind sehr
detailliert. \Weitere Informationen
erhalten Sie in Abschnitt 61 der US-
Luftfahrtvorschriften. Im Folgenden finden
Sie einen vereinfachten Uberblick.

PRIVATPILOTENSCHEIN

Der Erwerb des Privatpilotenscheins
ist der erste Schritt jeder Karriere

im Bereich der Luftfahrt, und viele
Piloten geben sich damit schon
zufrieden. Auch wenn die Ausbildung
zum Privatpiloten in mehrmotorigen
Flugzeugen, Wasserflugzeugen,
Segelfliegern, Hubschraubern, Ballons,
Kleinluftschiffen oder Flugschraubern
durchgefuhrt werden kann, entscheiden
sich die meisten Flugschuler fur eine
normale einmotorige Maschine.

Im theoretischen Unterricht missen

sich die angehenden Piloten mit

Themen wie Vorschriften, Navigation,
Funkkommunikation, Flugzeugbedienung
und -leistung, Aerodynamik, Luftfahrzeug-
systeme, Notfallprozeduren und der
Entscheidungsfindung auseinandersetzen.

Wahrend des Flugtrainings liegt

der Schwerpunkt auf dem Erwerb

der grundlegenden Fahigkeiten:
Flugvorbereitung und Bodenprozeduren,
Flughafenbetrieb, Flugmandver, Navigati-
on, grundlegende Instrumentenmandver,
Notfalloperationen, Nachtbetrieb und
Flugnachbereitung. Normalerweise
fliegen Flugschuler die ersten 20 bis

30 Stunden zusammen mit einem
Fluglehrer, um anschlieBend die bis
dahin erworbenen Fahigkeiten far weitere
20 Stunden im Alleinflug zu verfeinern.

i
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Fur den Erwerb des Privatpilotenscheins
mussen die Flugschler eine einfache
medizinische Untersuchung, einen
computergestutzten Wissenstest

und eine mundliche und praktische
Flugprufung absolvieren. Die Prufungen
fuhrt ein von der Federal Aviation
Administration (FAA) ernannter

Prufer durch.

Einige Privatpiloten verwenden Flugzeuge
zwar fur eigene oder geschéftliche
Transporte, die meisten fliegen jedoch
einfach aus Spal3 am Fliegen. Privat-
piloten kdnnen ihre Familien oder Freunde
zu einem Tag- oder Nachtflug einladen.
Ohne Instrumentenflugberechtigung
(siehe den nachsten Abschnitt) durfen
Privatpiloten jedoch nur auBerhalb der
Wolken fliegen, wenn die Sicht gut genug
ist, um andere Luftfahrzeuge und den
Boden zu sehen. Auch wenn sich Privat-
piloten die Kosten mit ihren Passagieren
teilen kdnnen, durfen Sie nicht fur das
Fliegen bezahlt werden. Der Privatpiloten-
schein hat sicherlich einige Beschrankun-
gen, fur die Tausenden von Freizeitpiloten
reicht er jedoch vollkommen aus, um ein
aufregendes \Wochenende zu verbringen
oder um schnell und mit Stil von einem
Ort zum anderen zu gelangen.

INSTRUMENTENFLUGBERECHTIGUNG
Fur Privatpiloten, die bei schlechtem
Wetter nicht langer an den Boden
gefesselt sein moéchten oder an einer
Karriere interessiert sind, besteht der
nachste logische Schritt im Erwerb der
Instrumentenflugberechtigung. Wahrend
der Instrumentenausbildung erwirbt der
Pilot die Fertigkeiten, in den Wolken und
bei eingeschrankter Sicht ausschliellich
anhand der Instrumente im Cockpit

zu fliegen. Ein Pilot mit Instrumenten-
flugberechtigung unterliegt aulBerdem
anderen Vorschriften als ein Pilot, der
nur nach Sichtflugregeln fliegt.

Ahnlich wie bei der Ausbildung fur den
Privat-pilotenschein missen fir die
Instrumentenflugberechtigung der theore-
tische Unterricht und ein Wissenstest
absolviert werden. Der Schwerpunkt liegt
hierbei auf dem Fliegen und Navigieren
anhand der Instrumente und dem Erler-
nen der effektiven Kommunikation mit der
Flugsicherung. Wahrend der 40-stundi-
gen Instrumentenflugausbildung missen
die Flugschiler normalerweise ein die
Sicht beschréankendes Gerét (ein speziel-
ler Blendschirm bzw. eine Schutzbrille)
tragen, das sie daran hindert, aus dem
Fenster zu sehen.

i
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Der Erwerb der Instrumenten-
flugberechtigung ist eine lohnende Her-
ausforderung. Diese Berechtigung macht
das Fliegen zur einer verlasslicheren
Transportmethode, verfeinert die grund-
legenden Flugfertigkeiten und ermaglicht
einem Privatpiloten, dasselbe
Flugsicherungssystem wie die Berufspilo-
ten zu nutzen. Fur den technisch interes-
sierten Piloten gibt es nichts spannende-
res, als nach Instrumenten zu fliegen.

BERUFSPILOTENSCHEIN

Fur Piloten, die das Fliegen zu ihrem
Beruf machen machten, schlie3t sich

an die Instrumentenflugberechtigung

der Erwerb des Berufspilotenscheins

an. (Auch wenn die Instrumentenflug-
berechtigung keine Bedingung fur den
Erwerb des Berufspilotenscheins ist, ist
diese jedoch fur die meisten Pilotenstellen
erforderlich.) Mit einem Berufspiloten-
schein in der Tasche kann ein Pilot endlich
mit dem Fliegen Geld verdienen!

Der theoretische Unterricht, das
Flugtraining und die Prtfungen gleichen
denen, die Privatpiloten absolvieren
mussen. Der angehende Berufspilot
muss jedoch andere Vorschriften,
Berechnungen und Manéver meistern.
Zusatzlich gelten hier viel geringere
Fehlertoleranzen. Zumindest ein Teil der
Ausbildung muss in einem komplexen

Luftfahrzeug (ein Luftfahrzeug mit
verstellbaren Propellern, Klappen und
einziehbarem Fahrwerk) absolviert
werden. Das Flugtraining umfasst
mindestens 20 Stunden Einweisungen,
und ein Pilot bendtigt mindestens 250
Stunden Gesamtflugzeit, bevor er sich
zur mundlichen und praktischen Prifung
vorstellen darf.

Frisch gebackene Berufspiloten
beginnen normalerweise mit Charter-
und Sightseeing-fligen, ziehen Werbe-
banner durch die Luft, tbernehmen
Frachtauftrage oder befordern Fall-
schirmspringer zu ihrem Absprungpunkt.
Eine Berechtigung fur mehrmotorige
Flugzeuge oder ein Fluglehrerschein
erleichtern den WWerdegang eines
Berufspiloten erheblich. Gleiches gilt
naturlich fur den Verkehrs-pilotenschein
(siehe den nachsten Absatz).

Nachdem ein Berufspilot 1.000
Flugstunden und einige Erfahrung mit
komplexen ein- oder mehrmatorigen
Luftfahrzeugen gesammelt hat, ist

er bereit, fur ein Unternehmen oder
eine Zubringerfluggesellschaft zu
arbeiten. Auf doppelmotorigen oder
turbinengetriebenen Flugzeugen wird der
Anfanger zunachst als Kopilot mitfliegen.

i
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VERKEHRSPILOTENSCHEIN

Der Verkehrspilotenschein (auch als ATP
bezeichnet) ist der ,Meisterbrief* der
Luftfahrt und ist Voraussetzung fur viele
Pilotenstellen bei Fluggesellschaften und
Unternehmen. Dieser Schein ermdaglicht
einem Piloten, als Verantwortlicher
Pilot im kommerziellen Betrieb einer
Fluggesellschaft zu arbeiten.

Beim theoretischen Unterricht far
Verkehrspiloten und dem Wissenstest
liegt der Schwerpunkt auf Informationen
und Fahigkeiten, die sich an den Anforde-

rungen von Fluggesellschaften orientieren.

Dazu zahlen Themen wie Gewicht und
Balance, Leistung von Luftfahrzeugen und
Besatzungs-management. Wahrend des
Flugtrainings verfeinert der Pilot seine
bestehenden Fahigkeiten noch weiter
Vor der mundlichen und praktischen
ATP-Prafung muss ein Pilot mindestens
1.500 Flugstunden als Pilot vorweisen.

Nachdem sich ein Pilot eine Stelle bei
einer groferen Fluggesellschaft bzw.
einem Unternehmen gesichert hat
(normalerweise als Kopilot, auch Erster
Offizier genannt), hangt die weitere
Verbesserung hinsichtlich Strecke,
FlugzeuggréBe und Rang gewdhnlich
vom Dienstalter ab.

In vielerlei Hinsicht ist Flight

Simulator 2002 sogar besser als die
Realitat - mit nur ein paar Mausklicks
kdnnen Sie Ihr Luftfahrzeug, den Standort
oder das Wetter &ndern, und das sogar
wahrend des Fluges. Wann sind Sie das
letzte Mal mit einem echten Flugzeug
geflogen, in dem das maglich war?
Lesen Sie weiter, um mehr Gber die
aufregenden Features zu erfahren,

die Flight Simulator 2002 zu bieten hat.
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DIE FEATURES

Luftfahrzeug

Wenn Sie Flight Simulator 2002 das
ersten Mal starten, fliegen Sie mit der
Cessna 172SP. Méchten Sie lieber mit
etwas groéfBerem (Boeing 747) oder
etwas anderem (Bell-Hubschrauber)
fliegen? Sie kénnen am Boden oder in der
Luft einfach das Luftfahrzeug wechseln
und die Optionen fur den Flug einstellen.

LUFTFAHRZEUGFEATURES

Luftfahrzeug auswéhlen

Lassen Sie sich die Bilder, Beschreibungen
und technischen Daten fur jedes
Luftfahrzeug der Flight Simulator 2002-
Flotte anzeigen, und wahlen Sie das
Luftfahrzeug aus, das Sie fliegen mochten.
Wabhlen Sie im Menu Luftfahrzeug die
Option Luftfahrzeug auswéahlen.

Treibstoff

Andern Sie die Treibstoffmenge in den
einzelnen Tanks, um das Gewicht, die
Leistung und Reichweite anzupassen.
Wahlen Sie im Menu Luftfahrzeug die
Option Treibstoff.

Realitdatsgradeinstellungen

Die Realitatsgradeinstellungen fur Flight
Simulator 2002 koénnen Sie auf einfache
Art und Weise mithilfe von Schiebereglern
festlegen. Sie kdnnen auch einzelne
Einstellungen auswahlen, die Folgendes
beeinflussen:

Die Flugeigenschaften des Flugzeugs
Die Instrumente und Lichter

Die Triebwerke und Propeller
Absttrze und Schaden
Die Flugsteuerung

Wahlen Sie im Menu Luftfahrzeug die
Option Realitatsgradeinstellungen.

Systemausfille

Legen Sie Systemausfalle fur Instrumente,
Systeme und Funkgeréate (zufallig oder fur
bestimmte Instrumente) fest, um die Fltige
in Flight Simulator 2002 realistischer

und schwieriger zu gestalten. VWahlen

Sie im Menu Luftfahrzeug die Option
Systemausfille.

Flugsicherung

Flight Simulator 2002 verfugt dber ein
neues, interaktives Flugsicherungsfeature,
durch das das Fliegen mit dem Simulator
so realistisch wie nie zuvor wird. Mit der
Flugsicherung kénnen Sie:

Den restlichen Verkehr in den
belebten Luften von Flight Simulator
horen

Flugwegverfolgungen fur VFR-Fluge
und Freigaben fur Ubergénge
anfordern

Die Namen von dber 3.000 Flughafen
und anderen Einrichtungen hoéren

Zwischen zehn verschiedenen
Fluglotsen-Stimmen wahlen

Aus tber 100 Namen von Fluggesell-
schaften lhren Rufnamen auswahlen

i
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VERWENDEN DES MENUS ,Fs*

Drucken Sie die O oder ROLLEN, um
das Meni FS ein- oder auszublenden.
Verwenden Sie die Zahlen auf der
Tastenreihe tUber den Buchstabentasten,
um eine Auswahl aus dem Popupment
FS zu treffen.

EINSTELLUNGEN

Legen Sie fest, wie viel Verkehr Sie um
sich herum im Himmel haben méchten.
Wahlen Sie eine Stimme fur lhren
Fluglotsen aus. Die Einstellungen fur
die Flugsicherung kédnnen nach lhren
Winschen festgelegt werden.

VERWENDEN DER AUTOTUNE-FUNKTION
Wenn die Autotune-Funktion eingeschaltet
ist, stellt Flight Simulator 2002 die
Frequenzen fur Ihren Funk automatisch
ein. Die Autotune-Funktion stellt die
richtige Frequenz ein, wenn Sie einen
Eintrag aus dem Menu FS auswahlen,

der den Wechsel zu einer neuen
Frequenz erforderlich macht.

ANDERN DES RUFNAMENS FUR

DAS FLUGZEUG

Der Rufname wird von der Flugsicherung
verwendet, um mit lhrem Flugzeug zu
kommunizieren. Der FS-Rufname kann
im Menu FS beliebig angepasst werden.

Detaillierte Informationen tber
die Flugsicherung finden Sie im
Flugsicherungshandbuch Bereich
Bibliothek und Hilfe.

Sichten und Fenster

Mit den Funktionen im Menu Sichten
kdnnen Sie sich beispielsweise dieselbe
Cockpitaussicht anzeigen lassen wie in
echten Flugzeugen. Die verschiedenen
Sichten dienen verschiedenen Zwecken.
Experimentieren Sie mit den Sichten,
um die far Sie am besten geeigneten
herauszufinden. Verwenden Sie entweder
den Kopfschalter am Joystick oder die
Tastaturbefehle, um sich umzusehen.

Weitere Informationen tiber Sichten

und Fenster finden Sie im Abschnitt
Simulator-Hilfe der Hilfe. Eine Liste der
Tastaurbefehle fur Sichten finden Sie im
Handbuch Vor dem Flug. Sie kédnnen die
am haufigsten verwendeten Sichten leicht
den Joysticktasten oder Tastaturbefehlen
zuweisen.

SICHTEN- UND FENSTER-FEATURES

Virtuelles Cockpit

Drehen Sie den Kopf, und sehen Sie

sich um. Mit dieser neuen Sicht in

Flight Simulator 2002 kénnen Sie

lhren Kopf drehen und sich imgqanzen
Cockpit umsehen. Verwenden Sie den
Kopfschalter, oder driicken Sie auf der
Zehnertastatur UMSCHALT+1-9. Achten
Sie darauf, dass die NUM-Taste nicht
gedrickt ist. VergroBern oder verkleinern
Sie die Ansicht mit der + (Pluszeichen)
oder - (Minustaste).

i
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Cockpit

GenieBen Sie die Aussicht der

echten Piloten, wenn Sie Uber das
Instrumentenbrett hinausblicken. Dies ist
die Standardansicht. Zeigen Sie im Menu
Sichten auf Sichtmodus, und wahlen Sie
dann Cockpit. Dricken Sie wahlweise
wiederholt S, um zwischen den Sichten
Cockpit, Kontrollturm, Kursverfolgung
und Beobachterflugzeug zu wechseln.

Kontrollturm

Beobachten Sie sich selbst aus dem
Kontrollturmfenster. Zeigen Sie im Men
Sichten auf Sichtmodus, und wahlen

Sie dann Kontrollturm. Drtcken Sie
wahlweise wiederholt S, um zwischen
den Ansichten Cockpit, Kontrollturm,
Kursverfolgung und Beobachterflugzeug
zu wechseln.

Kursverfolgung

Verfolgen Sie ein anderes Flugzeug aus
Ihrem Cockpit. Diese Sicht ist nur bei
Multiplayerfligen verfigbar Zeigen Sie

im Menu Sichten auf Sichtmodus, und
wahlen Sie dann Kursverfolgung. Dritcken
Sie wahlweise wiederholt S, um zwischen
den Ansichten Cockpit, Kontrollturm,
Kursverfolgung und Beobachterflugzeug
zu wechseln.

Beobachterflugzeu

Betrachten Sie Ihr Iglugzeug aus einem
Beobachterflugzeug, dessen Position Sie
festlegen kénnen. Zeigen Sie im Meni

Ansichten auf Sichtmodus, und wahlen
Sie dann Beaobachterflugzeug. Dricken
Sie wahlweise wiederholt S, um zwischen
den Ansichten Cockpit, Kontrollturm,
Kursverfolgung und Beobachterflugzeug
zu wechseln. Um direkt aus der Sicht
Cockpit in die Sicht Beobachterflugzeu
zu wechseln, dricken Sie UMSCHALT+S.

Vogelperspektive

Ihr Flugzeug und der Boden aus der
Vogelperspektive. Zeigen Sie im Mena
Sichten auf Sichtmodus, und klicken
Sie dann auf Vogelperspektive.

Das sekundére Instrumentenbrett
Lassen Sie sich das sekundare
Instrumentenbrett anzeigen, um
Funkgerate, GPS, Schubkaontrolle

und andere Steuerelemente zu sehen.
Klicken Sie im Menu Sichten auf
Instrumentenbrett, und wahlen Sie dann
eine der Komponenten fur die Sicht aus.

Flugplanung und Navigation

In Flight Simulator 2002 starten Sie
mit der Cessna 172SP am Ende der
Startbahn 36 von Merrill C. Meigs
Field in Chicago. Wenn Sie sich in
dieser Umgebung schon gut auskennen,
mochten Sie wahrscheinlich woanders
hinfliegen. Sie kédnnen Ihr Flugzeug
jederzeit an einem neuen Standort in
der Luft oder auf dem Boden platzieren
oder einen ganzen Flug planen.
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FLUGPLANUNGS- UND
NAVIGATIONS-FEATURES

Flughafenauswahl

Platzieren Sie Ihr Flugzeug auf einer
bestimmten Startbahn auf mehr

als 20.000 verfugbaren Flughafen.
\Wenn Sie den Namen oder die ID des
Flughafens nicht kennen, kénnen Sie
anhand von geografischen Kriterien
danach suchen. Wahlen Sie im Mena
Umwelt die Option Flughafenauswahl.

Kartenansicht

Sehen Sie sich die Flughafen,
Navigationshilfen, Luftstrafen, den
Luftraum, allgemeine geografische
Informationen und lhre Flugroute an.
Sie kénnen die gewtinschte geografische
Breite, Lange, Hohe, Richtung und
Geschwindigkeit eingeben oder das
Flugzeugsymbol Gber die Karte ziehen,
um das Flugzeug neu zu positionieren.
Wenn Sie auf einen Flughafen oder eine
der Navigationshilfen klicken, erhalten
Sie entsprechende Informationen.
Wahlen Sie im Ment Umwelt die
Option Kartenansicht.

GPS (Dynamische Karte)

Navigieren Sie mit der neuen Technik
direkt von einem Navigationspunkt
(Referenzpunkte auf lhrer Route) zum
nachsten, indem Sie sich einen GPS
(Global Paositioning System}-Empfanger

in einem eigenen Fenster anzeigen
lassen. Zeigen Sie im MenU Sichten
auf Instrumentenbrett, und wahlen
Sie dann die Option GPS.

Flugplaner

Erstellen oder laden Sie einen VFR- oder
IFR-Flugplan. Definieren Sie lhre eigene
Streckenfuhrung, oder verwenden Sie
die Autorouting-Funktion mit folgenden
Optionen:

Direkt-GPS

LuftstralBen im unteren Luftraum
LuftstralBen im oberen Luftraum
VOR zu VOR

Wahlen Sie im Menu Fliige die Option
Flugplaner.

Navigationslog

Lassen Sie sich die Details Ihres
Flugplans anzeigen. Die Informationen
zu den einzelnen Abschnitt umfassen:

Hehe

Wahre Eigengeschwindigkeit
Windrichtung und -geschwindigkeit
Missweisender Steuerkurs

Geschatzte Geschwindigkeit tber
Grund
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Treibstoffverbrauch

Flugdauer

Wahlen Sie im Menu Fliige die Option
Navigationslog.

Versetzung

Andern Sie schnell die Fluglage,
Position oder Hohe des Flugzeugs,
ohne tatsachlich in Echtzeit fliegen zu
mussen. Dadurch kénnen Sie einfach
und schnell die Landschaft erkunden.
Drucken Sie die Taste Y, oder klicken
Sie im Menu Luftfahrzeug auf
Versetzungsmodus.

Wetter

VVom blauen Himmel bis hin zu einem
turbulenten Sturm mit Regen, Schnee-
regen, Hagel, Schnee, Blitz und Donner -
das Wetter lasst sich praktisch unendlich
variieren. In Flight Simulator 2002
kdnnen Sie das Wetter beliebig an Ihre
Bedurfnisse anpassen. WWenn Sie das
Wetter ganz realistisch haben machten,
besteht sogar die Mdglichkeit, die
aktuellsten Informationen Uber das lokale
Wetter zu downloaden.

WETTEROPTIONEN

Reales Wetter

Downloaden Sie die aktuellen
Wetterbedingungen und -voraussagen
von Tausenden von Wetterstationen.
Flight Simulator 2002 verbindet Ihren

Computer automatisch mit einem Server
in der MSN Gaming Zone, downloadet
die echten Wetterbedingungen und
Ubernimmt diese in die Welt von Flight
Simulator 2002. Klicken Sie im Menu
Umwelt auf Wetter und dann auf die
Schaltflache Reales Wetter.

Einfaches Wetter

Machen Sie allgemeine Vorgaben fur
Wolken, Niederschlag, Sichtweite sowie
Windstarke und -richtung. Sie kénnen
das Wetter fur die gesamte Welt von
Flight Simulator 2002 oder fur einzelne
auf der Karte angezeigte V\etterstationen
festlegen. Klicken Sie im Menu Umwelt
auf Wetter.

Erweitertes Wetter

Hiermit erhalten Sie noch mehr Kontrolle
Uber das Wetter. Sie kénnen einzelne
Wetterschichten definieren, die jeweils
durch die folgenden Eigenschaften
gekennzeichnet sind:

Wolkentyp und -dichte
Frost und Niederschlag

Windgeschwindigkeiten, Boen,
Turbulenzen und extreme \Windstarken

Temperatur, Taupunkt und Luftdruck
Sichtweite

Wahlen Sie im Ment Umwelt die
Option Wetter, und klicken Sie dann
auf Erweitertes Wetter.

i

Weitere mdglichkeiten in Flight Simulator 2002 | 20



Videos, Analyse

und Aufzeichnung

Wahrend echte Piloten Kameras,
Tagebiicher und Logbucher verwenden
massen, um ihren Flug zu verewigen,
kdnnen Sie in Flight Simulator 2002 lhre
Flugzeit automatisch verfolgen lassen
und sich lhre Leistung im Nachhinein
ansehen.

VIDEOS UND ANALYSE- UND
AUFZEICHNUNGS-FEATURES

Flugvideo

Zeichnen Sie ,Videos" von |lhren Fligen
auf. Mit diesen Videos kénnen Sie mehr
Nutzen aus lhrem Flugtraining ziehen
oder einfach |hre Freunde beeindrucken.
Wahlen Sie im Menu Optionen die
Option Flugvideo.

Sofortwieder holung

Sehen sich jederzeit die letzten

50 Sekunden des aktuellen Flugs an.
Erleben Sie dieses Drama in beliebiger
Abspielge-schwindigkeit und aus einer frei
wahlbaren Sicht. Wahlen Sie im Menu
Optionen die Option Sofortwiederholung.

Logbuch )

Behalten Sie die Ubersicht tber lhre
Flugzeit in Flight Simulator 2002 -
entweder manuell oder automatisch.
Wahlen Sie im Menu Optionen die
Option Logbuch.

Simulator-Einstellungen

Einige Einstellungen von Flight

Simulator 2002 werden zwischen den
verschiedenen Sitzungen beibehalten.

Im Folgenden finden Sie eine Ubersicht
uber einige der hilfreichsten Einstellungen.
Eine vollstandige Dokumentation aller
Menuoptionen und Dialogfelder finden Sie
in der Hilfe im Abschnitt Simulator-Hilfe.

SIMULATOR-EINSTELLUNGSFEATURES

Zuordnung und Empfindlichkeit

der Steuerungen

Legen Sie die Funktionen fur Tasten auf
der Tastatur und auf dem Joystick und
die Funktionsweise des Joysticks fest.
Wahlen Sie im Ment Optionen die
Option Steuerungen, und wahlen Sie
dann Zuordnungen oder Empfindlichkeit.

Allgemeine Einstellungen

Andern Sie die Standardflugparameter
oder andere allgemeine Einstellungen.
Zeigen Sie im Menu Optionen auf
Einstellungen, und wéahlen Sie dann
Allgemein.

Einstellungen anzeigen

Konfigurieren Sie Flight Simulator 2002
so, dass lhre Grafikkarte optimal
genutzt wird, und finden Sie den besten
Kompromiss zwischen Grafikqualitat und
Leistung. Zeigen Sie im Menu Optionen
auf Einstellungen, und wahlen Sie dann
Anzeige.
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Instrumenteneinstellungen

Legen Sie fest, ob der Fahrtmesser
die angezeigte oder die wahre
Geschwindigkeit anzeigt und wie
Funkfrequenzen dargestellt werden.
Zeigen Sie im Menu Optionen auf
Einstellungen, und wahlen Sie dann
Instrument.

Internationale Einstellungen
Legen Sie die Mafeinheiten fur die
verschiedenen Funktionen fest. Zeigen

Sie im Menu Optionen auf Einstellungen,

und wahlen Sie dann International.

Toneinstellungen

Andern Sie die Lautstarke der einzelnen
Téne. Zeigen Sie im Menu Optionen
auf Einstellungen, und wahlen Sie

dann Ton.

Add-On-Szenerie

Fur erfahrene Flight Simulator-
Enthusiasten stellt die Moglichkeit,
Szenerien einzubinden, ein besonders
wichtiges Feature dar. Das Hinzuftigen
von Szenerien in Flight Simulator 2002
ist einfacher denn je.

ADD-ON-KOMPATIBILITAT
Add-On-Anzeigen oder -Anwendungen,
die auf der FSBIPC.DLL basieren oder
Techniken einsetzen, die Variablen

spezielle Speicherbereiche zuweisen,
werden nicht unterstltzt und konnen
zu Absturzen fuhren.

Viele Add-On-Szeneriebereiche mit
héhenversetzten Polygonen, die sich
auf flachen Ebenen befinden, werden
nicht mehr korrekt dargestellt, da das
neue Terrainsystem variable Hohen
verwendet. Weitere Informationen zur
Umgehung dieses Problems finden
Sie in den Aktualisierungen des Flight
Simulator SDK.

ADD-ON-SZENERIE

Einige abwartskompatible /Add-On-
Szenerien werden mdaglicherweise nicht
ordnungsgemal dargestellt. Dafur
kdnnen unter anderem die folgenden
Faktoren verantwortlich sein:

Flight Simulator 2002 verwendet
fur das Terrainsystem ein digitales
Hohengitter anstelle des flachen
Systems in fruheren Versionen.

Flight Simulator 2002 enthalt fast
alle Flughafen und veréffentlichten
Navigationshilfen der ganzen Welt.

Flight Simulator 2002 verwendet die
Autogen-Szenerie, die Objekte an den
meisten Orten rund um die Welt
platziert.
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Sollten Sie Probleme mit Ihrer Add-On-
Szenerie bemerken, wenden Sie sich
zunachst an den Entwickler dieser Szene-
rie. Maglicherweise erhalten Sie dort
Patches oder Aktualisierungen, die diese
Probleme beheben. Wenn keine Patches
oder Aktualisierung verfugbar sind,
kdnnen Sie in Flight Simulator 2002

zwei ,Schalter” - Flatten und Exclude -

in der Datei Scenery.cfg (im Haupt-
verzeichnis von FS2002) setzen, um
zahlreiche Darstellungsprobleme mit
abwartskompatiblen/Add-0On-Szenerien
zu beheben. Wenn Sie den Schalter
Flatten verwendet, wird eine bestimmte
viereckige Flache auf eine einzige angege-
bene Hehe gesetzt. Mit dem Schalter
Exclude wird die Standardszenerie von
Microsoft (Objekte oder Navigationshilfen)
in einem bestimmten viereckigen Bereich
nicht angezeigt (bzw. bei funkbasierten
Navigationshilfen Gbertragen).

Beide Schalter betreffen nur Szenerie-
bereiche mit einer geringeren Schicht-
nummer als der Szeneriebereich, in
dem sie hinzugeftigt werden. \Wenn der
Schalter beispielsweise in Schicht 70
hinzugefugt wird, sind nur die Schichten
bis 69 betroffen. Schalter werden in der
Datei Scenery.cfg (mit einem Texteditor)

am Ende des Eintrags fur den Szenerie-
bereich eingeftigt. Die Schalter Exclude
und Flatten kdnnen beide im selben
Szeneriebereich gesetzt werden.

So verwenden Sie den Schalter
,Flatten®

DIE SYNTAX FUR DEN SCHALTER
+~FLATTEN® LAUTET WIE FOLGT:

Flatten.X=Hohe,Breitengrad1,Langengrad1,
Breitengrad2,Langengrad2,Breitengrad3,

Langengrad3,Breitengrad4,Langengrad4

X entspricht dabei einer Zahl zwischen O
und 9. Sie mussen jedoch mit Flatten.O
beginnen, gefolgt von Flatten.1, Flatten.2
usw. bis hin zu Flatten.9. Pro Szenerie-
bereich kdnnen bis zu 10 Flatten-Schal-
ter (O bis 9) gesetzt werden.

Die Hohe wird in FuB tber Normalnull
(NNJ angegeben und kann eine beliebige
Zahl zwischen 2000 und 993999 sein.

Die Breiten- und Langengrade der
Punkte 1, 2, 3 und 4 mussen im Uhrzei-
gersinn oder entgegen dem Uhrzeiger-
sinn fur den viereckigen Bereich eingege-
ben werden, wie beispielsweise:

i
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(4] ©

oder

(1) (4]

(2] (3]

Diese Werte mussen in Grad und
Minuten angegeben werden. Sie missen
die Symbole * oder ' zur Kennzeichnung
von Grad und Minute nicht hinzufugen,
und die Form muss kein Rechteck sein.
Sie kénnen beliebige viereckige Formen
angeben.

Die maximale Grofie eines abgeflachten
Bereichs betragt 10 Grad Breite und
10 Grad Lange.

HIER EIN BEISPIEL: In diesem Beispiel
werden zwei separate, jedoch aneinander
grenzende Szeneriebereiche auf eine
Hohe von 1000 Ful NN abgeflacht.

[Area.100]
Group=Ihr Bereich
ID=Ilhr Bereich
Title=lhr Bereich
Active=TRUE
Layer=100
Local=C:\Inr Bereich

Flatten.0=1000,N45 30,W120,N45
30,W118 30,N45,W1189
30,N45,W120

Flatten.1=1000,N45,W120,N45,W118
30, N44 30,W119 30,N44 30,w120

i
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So verwenden Sie den Schalter
»Exclude”

DIE SYNTAX FUR DEN SCHALTER
+~EXCLUDE" LAUTET WIE FOLGT:

Exclude=Nordlicher Breitengrad,
Westlicher Langengrad,Sudlicher
Breitengrad,Ostlicher Langengrad,
Kategorie

Dieser Schalter betrifft nur rechteckige
Bereiche, wie beispielsweise:

Nérdlicher
Breitengrad
-
e
seg b o
82 ag
) 55
£ =g
- 2
-— Wl
Sidlicher
Breitengrad

Diese mussen folgender Form
entsprechen: Nordlicher Breitengrad,
Westlicher Langengrad, Sudlicher
Breitengrad, Ostlicher Langengrad. Die
Breiten- und La&ngengrade mussen in
Grad und Minuten angegeben werden.
Sie mussen die Symbole * oder ' zur
Kennzeichnung von Grad und Minute
nicht hinzuftigen.

Mit der Kategorie legen Sie fest, welcher
Standardszenerietyp im angegebenen
Bereich ausgeschlossen werden soll.

Es stehen vier Kategorien zur Auswahl:

Objects - Schlie3t alle standardmaBigen
dreidimensionalen Geb&ude und Objekte
sowie Flughafen aus.

Vors - SchlieBt alle standardmaBigen
VOR- und ILS-Navigationshilfen aus.

Ndbs - Schlie3t alle standardmaliigen
NDB-Navigationshilfen aus.

All - Schlief3t alle Standardobjekte und -
navigationshilfen aus.

In einem Exclude-Schalter kdnnen eine
Kategorie oder mehrere Kategorien
angegeben werden.

Die maximale Grol3e eines
auszuschlieBenden Bereichs betragt
45 Grad Breite und 90 Grad Lange.
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HIER EIN BEISPIEL: In diesem Beispiel
werden alle Szenerietypen AUSSER NDB-
Navigationshilfen in einem rechteckigen
Bereich ausgeschlossen.

[Area.100]
Group=Ihr Bereich
ID=lhr Bereich
Title=lhr Bereich
Active=TRUE
Layer=100
Local=C:\Inr Bereich

Exclude=N45 30,W120,N45,W119
30, 0bjects,vors

i
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TASTATURBEFEHLE

Normal
Fluggeschwindigkeit halten

Ein/AUS .......oooiiii STRG+R
Autopilot - Héhe halten

Ein/Aus........cooooiiiiiiii STRG+Z
Autopilot - Hohe

wahlen............ STRG+UMSCHALT+Z
Autopilot - Anflugmodus

Ein/Aus...........coooiiii STRG+A
Autopilot - Fluglage

halten Ein/Aus.................... STRG+T
Autopilot - Gegenkursmodus

Ein/Aus...........cocoiiiii STRG+B
Autopilot - Steuerkurs

halten Ein/Aus................... STRG+H
Autopilot - Kursmarke

auswahlen ....... STRG+UMSCHALT+H
Autopilot - Landekurs

halten Ein/Aus................... STRG+0
Autopilot-Hauptschalter

Ein/Aus ... Y4
Autopilot - Nav1

halten Ein/Aus................... STRG+N

Autopilot - Horizontale
Flugausrichtung Ein/Aus ...... STRG+V

Mach halten Ein/Aus .............. STRG+M
Gierdampfer Ein/Aus .............. STRG+D

Querrudertrimmung links ........... STRG+
Zehnertastatur 4

Querrudertrimmung rechts ........ STRG+
Zehnertastatur 6

Automatische Storklappen
aktivieren ................... Umschalt + #

(Nummernzeichen)
Querneigung links

(Querruder]) .......... Zehnertastatur 4
Querneigung rechts

(Querruder) .......... Zehnertastatur 6
Quer- und Seitenruder

zentrieren ............ Zehnertastatur 5
Hohenrudertrimmung

nach unten ........... Zehnertastatur 7
Hohenrudertrimmung

nach oben ............ Zehnertastatur 1
Klappen schrittweise ausfahren ........ F7
Klappen vollstédndig ausfahren........... F8

Stor-/Bremsklappen ein-/
ausfahren ....... # (Nummernzeichen)

Nase nach unten
(Hohenruder) ........ Zehnertastatur 8

Nase nach oben
(Hohenruder) ........ Zehnertastatur 2

Seitenrudertrimmung
links ........... STRG+Zehnertastatur O

i
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Seitenrudertrimmung rechts ...... STRG+
Zehnertastatur EINGABE

Nach links gieren

(Seitenruder) ........ Zehnertastatur O
Nach rechts gieren
(Seitenruder) ........... Zehnertastatur
EINGABE
Automatische Leistungskontrolle
aktivieren .................. UMSCHALT+R
Vergaservorwarmung Ein/Aus ........... H
Treibstoffzufuhr stoppen .................. F1

Propellerdrehzahl verringern ... STRG+F2
Leistung verringern............oooceveennen. F2
Leistung verringern.... Zehnertastatur 3

Automatische Leistungskontrolle
fur Starten/Durchstarten

(TOGA-Modus)

aktivieren ........ STRG+UMSCHALT+G
Automatischer Triebwerkstart ... STRG+E
Gemisch

anreichern ..... STRG+UMSCHALT+F3
Volle Leistung .......ooovvvviiiiiienns F4
Propellerdrehzahl erhdhen ...... STRG+F3
Leistung erhdhen .................oooei. F3
Leistung erhéhen ...... Zehnertastatur 9
Gemisch

abmagern ...... STRG+UMSCHALT+F2

Nachbrenner Ein/Aus ... UMSCHALT+F4

Triebwerk auswahlen ......................... E
Jet-Starter auswahlen ....................... J
Magnetziindung auswahlen ............... M

Gemisch auf ,Leerlauf aus”
einstellen ....... STRG+UMSCHALT+F1

Gemisch maximal
anreichern ..... STRG+UMSCHALT+F4

Maximale Propellerdrehzahl .... STRG+F4
Minimale Propellerdrehzahl ..... STRG+F1

Bremsen betéatigen (links) .............. F11
Bremsen betétigen (rechts)............ F12
Bremsen betatigen/lésen ...... . [PUNKT)
Fahrwerk ein-/ausfahren ................... G

Fahrwerk manuell betatigen ..... STRG+G
Batterie-/Generator-Hauptschalter

Ein/Aus................... UMSCHALT+M
Klappen schrittweise einfahren ......... F6
Klappen vollstandig einfahren............ F5
Parkbremse

betatigen/lésen ..... STRG+PUNKT (.)
Rauchsystem Ein/Aus................c..c... |

Staurohrvorwarmung
Ein/Aus.................... UMSCHALT+H

Hbhenmesser neu einstellen .............. B

Steuerkursanzeiger neu einstellen ....... D
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EGT auswahlen............coooveviiiiien... U

Alle Lichter Ein/AUS ..o, L
Landescheinwerfer
zentrieren ......... STRG+UMSCHALT+

Zehnertastatur 5
Landescheinwerfer Ein/Aus ...... STRG+L
Instrumentenbrettbeleuchtung

Ein/Aus.................... UMSCHALT+L
Blitzlichter Ein/AuUSs ...........ccocvvviiin. .. 0
Landescheinwerfer

nach unten ........ STRG+UMSCHALT+

Zehnertastatur 2

Landescheinwerfer
nach links .......... STRG+UMSCHALT+
Zehnertastatur 4

Landescheinwerfer

nach rechts........ STRG+UMSCHALT+
Zehnertastatur 6

Landescheinwerfer
nach oben ......... STRG+UMSCHALT+

Zehnertastatur 8
Zwischen anderen Spielern

wechseln ......... STRG+UMSCHALT+T
Anderem Spieler
folgen .............. STRG+UMSCHALT+F

Chat-Fenster aktivieren .. EEINGABETASTE
Umschalten auf

Zuschauermodus ................. STRG+
UMSCHALT+0

Kursverfolgung
Ein/Aus.......... STRG+UMSCHALT+D

ADF bestimmen Ein/Aus ......... STRG+5
DME1 bestimmen Ein/Aus ...... STRG+3
DMEZ2 bestimmen Ein/Aus ...... STRG+4

ADF auswahlen ..............oo A
COM-Funk auswahlen ........................ C
DME auswahlen .................ooiine, F
NAV-Funk auswahlen ......................... N
OBS auswahlen ................ocooe, \Y)
Transponder auswahlen..................... T
VOR1 bestimmen Ein/Aus ....... STRG+1
VOR2 bestimmen Ein/Aus ....... STRG+2

Auswahl verringern .. MINUSZEICHEN (-)

Auswahl leicht verringern ... UMSCHALT +
MINUSZEICHEN (-)

Flight Simulator beenden ......... STRG+C
Flight Simulator sofort

beenden .................... STRG+PAUSE
Auswahl vergralBern....... + (Pluszeichen)

Auswabhl leicht vergroBBern . Umschalt + +
(Pluszeichen)
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Aktuellen Flug neu starten ....... Strg + U
Flug speichern .............ccccoeeeein, U
Element 1 auswahlen........................ 1
Element 2 auswahlen........................ 2
Element 3 auswahlen........................ 3
Element 4 auswahlen........................ q
Zeitkomprimierung auswahlen ............ R
FS-Textnachricht senden .................... 0
Versetzungsmodus Ein/Aus ............... Y
Ton EiN/AUS ... a
Analyse unterbrechen ....................... A

(Zirkumflexzeichen)
Text zum Mideo hinzufiigen ... KOMMA (,)

Fenster in Vordergrund ..................... A
Sichtfenster

schlieBen ............... " AKUTZEICHEN
Neues Vogelperspektivenfenster

erstellen .................... UMSCHALT+"

AKUTZEICHEN

Neues Sichtfenster erstellen .............. B
Umschalten zwischen Koordinaten/

Bildrate .................... UMSCHALT+Z
Umschalten zwischen Ansichten ......... S
Ansichten rickwarts

durchwechseln............ UMSCHALT+S
Kniebrett ein-/ausblenden ............. F10

Instrumentenbrettfenster 1

Ein/Aus.................... UMSCHALT+1
Instrumentenbrettfenster 2
Ein/Aus.................... UMSCHALT+2
Instrumentenbrettfenster 3
Ein/Aus.................... UMSCHALT+3
Instrumentenbrettfenster 4
Ein/Aus.................... UMSCHALT+4
Instrumentenbrettfenster 5
Ein/Aus.................... UMSCHALT+5
Instrumentenbrettfenster 6
Ein/Aus.................... UMSCHALT+6
Instrumentenbrettfenster 7
Ein/Aus .................... UMSCHALT+7
Instrumentenbrettfenster 8
Ein/Aus.................... UMSCHALT+8
Instrumentenbrettfenster 9
Ein/Aus.................... UMSCHALT+9
Instrumentenbretter
Ein/Aus..................... Umschalt + BB

Blickrichtung geradeaus .... UMSCHALT +
Zehnertastatur 8

Blickrichtung geradeaus/
liNks ..o, UMSCHALT+

Zehnertastatur 7

Blickrichtung geradeaus/
links oben....STRG+Zehnertastatur 7

Blickrichtung geradeaus/
rechts .......cocovvviinnnn, UMSCHALT+

Zehnertastatur 9

i
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Blickrichtung geradeaus/
rechts oben................oooeee STRG+

Zehnertastatur 9
Blickrichtung geradeaus/

oben .......... STRG+Zehnertastatur 8
Blickrichtung nach
hinten......................... UMSCHALT+

Zehnertastatur 2

Blickrichtung nach
hinten/links ................. UMSCHALT+

Zehnertastatur 1
Blickrichtung nach hinten/links

oben .......... STRG+Zehnertastatur 1
Blickrichtung nach
hinten/rechts .............. UMSCHALT+

Zehnertastatur 3
Blickrichtung nach hinten/rechts
oben .......... STRG+Zehnertastatur 3

Blickrichtung nach hinten/
oben .......... STRG+Zehnertastatur 2

Blickrichtung
nachunten .................. UMSCHALT+

Zehnertastatur 5
Blickrichtung nach

links .. UMSCHALT+Zehnertastatur 4
Blickrichtung
nachrechts................. UMSCHALT+

Zehnertastatur 6

Blickrichtung nach
oben .......... STRG+Zehnertastatur 5

Blickwinkel nach
unten ... UMSCHALT+EINGABETASTE

Blickwinkel nach links ................ STRG+
UMSCHALT+RUCKTASTE
Blickwinkel zurtcksetzen .... UMSCHALT+
Zehnertastatur ENTF
Blickwinkel nach rechts.............. STRG+
UMSCHALT+EINGABETASTE

Blickwinkel nach
oben ........ UMSCHALT+RUCKTASTE
Instrumentenbrett Ein/Aus ............... W
Blickrichtung auswahlen. Zehnertastatur
GETEILTZEICHEN (/)

Zoom auf 1X setzen........... RUCKTASTE
An der Instrumentenbrett-Ansicht
ausrichten ................... UMSCHALT+

Zehnertastatur O
Zur nachsten Ansicht

wechseln ...............o STRG+TAB

Zur vorherigen Ansicht
wechseln ..... STRG+UMSCHALT+TAB
Zur Vogelperspektive wechseln .. STRG+S
Chat-Fenster Ein/Aus Strg + Umschalt +
* (Akutzeichen)
Zurtcksetzen Start/Stopp  UMSCHALT+P

i
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Versetzung
Ereignisname ............... Tastaturbefehle
Querneigung links ...... Zehnertastatur 7

Querneigung rechts ... Zehnertastatur 9
Umschalten zwischen Koordinaten/

Bildrate .................... UMSCHALT+Z
Alle Bewegungen

halten.................. Zehnertastatur 5
Langsneigung halten ....................... F6
Hohe halten................oooooil. F2
Ruckwarts ................ Zehnertastatur 2
Schnell nach unten ......................... F1
Langsam nach unten......................... A
Vorwarts.................. Zehnertastatur 8
Nach links ................ Zehnertastatur 4
Nase senken...........cocovviiiiiiiiiinnn., F7
Nase senken..........ccoovvviiiiiiiiiiininn.s, 0
Nase schnell senken ....................... F8

Nase anheben.....................cl . 9
Nase schnell nach oben................... F5
Nach rechts ............. Zehnertastatur 6
Nachoben ................ooo, F3
Schnell nach oben .......................... F4
Langsam nach oben................c.oevee. Q
Nach links drehen...... Zehnertastatur 1

Nach rechts drehen ... Zehnertastatur 3
Steuerkurs Nord/horizontaler

Geradeausflug ................ LEERTASTE
Versetzung Ein/Aus ..............ooo Y
Blickwinkel nach

unten ... UMSCHALT+EINGABETASTE
Blickwinkel nach links ............ .... STRG+

UMSCHALT+RUCKTASTE
Blickwinkel nach rechts.............. STRG+

UMSCHALT+EINGABETASTE

Blickwinkel nach B
oben ........ UMSCHALT+RUCKTASTE

i
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R \"\"}
Reales Wetter 18 Warteschleifen 8
Rollen 7
Z
S Zuordnung und Empfindlichkeit
Sofortwiederholung 19 der Steuerungen 19
Stromungsabrisse und Steilkurven 7
\V4

Verfahrenskurven 9

Verfolgersicht 16
Versetzungsmodus 18

Virtuelles Cockpit 16
Vogelperspektive 16

VOR-Anfluge 8

VOR-Anfluge 9

VOR-Anfluge mit Verfahrenskurve 10
VOR-Warteschleifen 9, 10
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