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EinfUhrung

Einfihrung

Willkommen zum RealFlight™ R/C Simulator, dem fortschrittlichsten
Modellflugsimulator. So realistisch, dal? Sie kaum glauben werden, dal’ es sich um
eine Simulation handelt. Ob Sie ein erfahrener Modellflugprofi oder ein Einsteiger
sind, RealFlight™ ist der ideale Weg fliegen zu lernen, Mandver zu trainieren, die
Auswirkungen von Anderungen am Modell zu erproben oder um einfach viel Spal? zu
haben.

Dieses Handbuch wurde geschrieben um Ihnen rasch Antworten auf alle Fragen zu
geben und um Ihr Versténdnis fir das Programm zu vertiefen.

Systemvoraussetzungen:

e Windows® 95,

»  Graphik und Soundkarte kompatibel mit Microsoft DirectX 5.0 (die
meisten sind kompatibel),

e 30 MB freier Festplattenspeicher,
* 2X CD-ROM Laufwerk,

e Super VGA Bildschirm,

*  IBM-kompatibler Gameport,

» Joystick oder ein spezielles Flugsimulations-Steuergerét (méglichst ein
4-Achsen Joystick oder Sender).

HINWEIS. Windows NT wird augenblicklich nicht unterstiitzt weil es keine
Unterstiitzung fir Direct X 5.0 bietet. Windows 95 Emulationskarten fiirMacintosh
und Unix-Systeme werden ebenfalls nicht unterstiitzt.

Fur Direct 3D PhotoField Graphik

* Intel Pentium® 90 oder gleichwertiger Prozessor,

R/C Simulator RealFlight
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e 16 MB RAM Hauptspeicher,

*  Microsoft Direct 3D kompatible Grafikkarte. (Nicht notwendig bei
Pentium 200 und héher, aber dennoch empfohlen).

Fur Standard 3D Graphik
e Intel Pentium® 60 oder gleichwertiger Prozessor,
* 12 MB RAM Hauptspeicher.

Verfugbare Auflésungen:
e abhéangig von der Grafikkarte,

» zwischen 300x240 mit 8-Bit Farbtiefe und 1280x1024 mit 32-Bit
Farbtiefe.

Die vollstandigen Systemanforderungen sind auf www.realflight.com zu finden.

Installation:

Programminstallation

Bitte beenden Sie vor Beginn der Installation alle anderen Anwendungen. Lege Sie
die CD-ROM in das CD-Laufwerk Ihres Computers ein. Falls Sie das automatische
Starten von CD-ROM aktiviert haben, wird nach wenigen Sekunden ein Dialogfeld
angezeigt, in dem Sie gefragt werden, ob Sie RealFlight ™ installieren méchten.
Klicken Sie auf “Ja’ um die Installation einzul eiten.

Falls die Autostart-Funktion ausgeschaltet ist, miissen Sie das Programm
SETUP.EXE im Wurzelverzeichnis der CD-ROM manuell starten. Wéhlen Sie dazu
im Startmenu von Windows den Mentipunkt ,, Ausfiihren”. Geben Sie dann
»d:\setup” an und driicken Sie die Eingabetaste oder Klicken Sie auf “OK” (wenn ,,d"
der Buchstabe lhres CD-ROM Laufwerksist).

Nachdem das Programm gestartet ist, werden Sie nach der Seriennummer gefragt, die
Sie auf der Klarsichtverpackung der CD-ROM finden. Nachdem das
Installationsprogramm alle notwendigen Dateien kopiert hat, werden Sie gefragt, ob
Sie DirectX 5 installieren méchten. Falls Sie diese Systemerweiterung nicht bereits
auf |hrem Rechner installiert haben, missen Sie dasjetzt tun. Sie kénnen DirectX
ohne Probleme mehrfach installieren. Falls Sie nicht sicher sind, ob DirectX schon
auf |hrem Computer installiert ist, schlagen wir vor das Sie es jetzt tun. Nach der
Installation von DirectX missen Sie Windows beenden und Ihren Computer neu
starten um die Installation von Real Flight™ zu vervollstandigen.

Eigenschaften:
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Ubersicht

«  PhotoField™ Grafiktechnik — Als von Grund auf fiir Windows
entwickeltes 32-Bit Programm verwendet Real Flight™ alle Vorziige
der heutigen, beschleunigten 3D Grafikkarten, um das bestmdgliche
und realistischste Fluggefuhl zu erzeugen. Die PhotoField™ Technik
bietet spektakulére Grafik in unlbertroffener Qualitat: Hitten sehen aus
wie aus Holz, die Starthahn wie Asphalt und weitere bisher nicht
madgliche Verbesserungen. Falls Thr Computer allerdings noch nicht mit
einem 3D-Grafikbeschleuniger ausgertstet sein sollte, ist das nicht
weiter schlimm. Sie kénnen dann die Standarddarstellung von
RealFlight's™ eigener 3D Technik verwenden und trotzdem die
Vorziige der einzigartigen RealPhysics™ und VirtualRevolution™
Techniken genief3en.

«  VirtualRevolution™ Soundtechnik — Doppler korrigierter Stereoklang
mit Gerduschen von wirklichen 2-Takt- und 4-Taktmotoren erzeugen
eine realistische Wirkung. Auferdem bewegt sich der Larm zusammen
mit dem Modell Uber den Flugplatz ; wie beim wirklichen R/C-Modell.
Neben verschiedenen Umweltgeréuschen, wie V ogelzwitschern oder
die Unterhaltung anderer Piloten enthélt RealFlight™ zahlreiche
Musikstiicke in CD-Qualitét in zahlreichen Stilrichtungen und
Originalkompositionen.

« RealPhysics™ Technik — Entsprechend der Flugphysik fiihrt
RealFlight's™ jede Sekunde hunderttausende von numerischen
Berechnungen aus. Die exklusive RealPhysics™ Technik ist in der
Lage, eine atemberaubende Simulation mit hoher Genauigkeit in
Echtzeit auszufuhren. Mit Uber 200 einstellbaren Parametern kénnen
Siein RealFlight™ nahezu alle Eigenschaften Ihrer Modelle einstellen
und die Ergebnisse sofort im Flug ausprobieren.

Windows 95 kompatibel

RealFlight™ ist der erste R/C Flugsimulator, der fir Windows 95 und héher
entwickelt wurde. Das hat zahlreiche Vorteile:

» vollstandiges 32-Bit Programm, das schneller als 16-Bit Programme
ablauft.

»  Schnelle, benutzerfreundliche Installation.
* De-Installation verfugbar.

» Im Gegensatz zu Simulatoren, die unter DOS ablaufen, stiitzt sich
RealFlight™ auf Windows um die volle Leistung Ihres Computers
auszuschopfen.

*  Verwendet den kompletten RAM-Speicher auch oberhalb von 1IMB
(keine 640 kB Grenze mehr).

Verwendet DirectX 5

*  Durch die Verwendung der aktuellen DirectX Technik bietet
RealFlight™ uniibertroffenen Realismus und L eistung.

R/C Simulator RealFlight Einfihrung « 3



Graphik

Sound

RealFlight™ ist der erste R/C Flugsimulator, der aktuelle beschleunigte
3D Grafikkarten unterstiitzt. Andere Simulatoren lassen diese
L eistungsreserven ungenutzt.

RealFlight™ kann mit allen Soundkarten verwendet werden, die zu
DirectX kompatibel sind

Im Gegensatz zu anderen Simulatoren, die bei einer festen, niedrigen
Bildschirmauflésung und Bildwiederholrate arbeiten, bietet
RealFlight™ einstellbare Auflésungen um die Simulation zu
optimieren.

Verwendet den gesamten Speicher | hrer Grafikkarte.

In RealFlight™ sind zwei Grafiktechniken verfigbar, die Interne 3D
Technik und die Direct3D Technik. Falls lhr Computer mit einer
beschleunigten 3D Grafikkarte ausgertstet ist, sollten Sie die Direct3D
Technik wahlen, um RealFlight’s™ exklusive PhotoField™ Technik
einsetzen zu kénnen. Mit spektakuléren Grafikdarstellungen und
unubertroffener Leistung bietet die PhotoField™ Technik Vorteile, die
niemals zuvor in einem R/C Flugsimulator verwirklicht wurden. Die
Interne 3D Technik, sollten Sie nur verwenden, wenn Ihr Computer mit
einer Standard Grafikkarte ausgertstet ist.

RealFlight™ ist der einzige Simulator, der texturierte Objekte zeigt um
die Wirklichkeitstreue zu steigern. Indem wirkliche Photos auf Objekte
gelegt werden, bietet RealFlight™ hochste Darstellungsqualitét. Zum
Beispiel werden fur das V ereinshaus Photos von wirklichen
Sperrholzplatten verwendet, auf die Startbahn werden Bilder von
Asphalt aufgebracht.. Diese Eigenschaften stehen nur in der Direct3D
Version zur Verfligung.

Die Direct3D Version unterstiitzt Gouraud Schattierung,, bilineare
Texturen, und Dithering (Zwischenfarben werden durch Mischung
kleiner Farbpunkte simuliert).

Alle 3D Objekte sind von hoher Qualitét, viel besser als bei anderen
Simulatoren (nur in der Direct3D Version).

Alle Objekte werden realistisch schattiert, auch die Flugzeuge (nur in
der Direct3D Version).

Grofie Auswahl an 3D Objekten zur Belebung der Umgebung (nur in
der Direct3D Version).

Setzt die Doppler-korrigierte VirtualRevolution™ Sound Technik ein
und verbessert die Realitétsnahe durch authentische Aufnahmen von 2-
Takt- und 4-Takt-Motoren mit ihrem gesamten Drehzahlbereich .

Musikstiicke in CD-Qualitét bieten eine breite Auswahl an
Musikrichtungen und Originalkompositionen. Beinhaltet auch typische
Umgebungsgerdusche, wie man sie auf Modellflugpldtzen hort.
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»  Stereoeffekte. Wenn das Modell (iber den Platz fliegt, folgt ihm das
Gerausch, gerade so wie bel seinem grof3en Bruder.

Physik

« Dieexklusive RealPhysics™ Technik bewaltigt in jeder Sekunde
hunderttausende von Rechnungen und liefert eine rasante
Echtzeitsimulation von hoher Prazision.

»  Flugmodelle kénnen vom Benutzer verandert werden
» Ergtellen und Speichern Sie I hre eigenen Modellbeschreibungen.

»  Benutzerfreundliche Bedienung zum Veréandern der
M odelleigenschaften - keine schwierigen Berechnungen erforderlich.

» Einstellung der Fernsteuerung mit nahezu unbegrenzten
Mischmoglichkeiten.

e Siekdnnen entweder das metrische oder das angel séchsische SAE
Mal3system verwenden.

Mehr als 200 veranderbare Parameter.

Umgebung

e Wahlen Sie Ihren Flugplatz rasch aus den fiinf photorealistischen
Plétzen. Veradndern Sie die Eigenschaften der Umgebung durch ein
paar einfache Mausklicks.

o Stellen Sie Wind und Wetter ein: Béen, Windstérke, Windrichtung und
Winddrehungen. Die Ansicht des Windsacks (Taste F7) zeigt
Windrichtung und -geschwindigkeit.

Technische Unterstltzung

Wir sind stolz darauf, Thnen den besten, jemal's geschaffenen R/C Flugsimulator zur
Verfligung zu stellen. Dieser Simulator wurde fir Anwender den unterschiedlichsten
Computern geschaffen: vom modernsten Pentium Prozessor bis hinunter zu dlteren
und langsameren Rechnern.

Daher bieten wir Ihnen zahlreiche Optionen an, um den Simulator auf die Leistung
I hres Computers abzustimmen, und um eine perfekte Balance zwischen
Bildwiederholrate und Darstellungsqualitét zu erreichen.

Durch die grof3e Zahl von unterschiedlichen Grafikkarten und Treibersoftware gibt es
zahllose kdnnen wir nicht alle méglichen Kombinationen testen. Im Falle von
Problemen kdnnen Sie unsere WEB-Site (www.rea flight.com) aufsuchen oder sehen
Sieim Abschnitt “Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.” auf
Seite Fehler! Textmarke nicht definiert. nach.

Weitere Unterstiitzung kénnen Sie unter der Telefonnummer 217-398-8970 erhalten.
Bitte halten Sie die Seriennummer lhres Simulators bereit.

AuRerdem kdnnen Sie Anfragen per e-mail an die Adresse
rfsupport@greatpl anes.com senden.

R/C Simulator RealFlight
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Ubersichten

Hardware

RealFlight ist ein hochmoderner Simulator. Es gibt zwei Bauteile Ihres Computers,
die malf3geblichen Einflud auf die Leistung des Simulators haben.

Grafikkarten

Computers mit modernen 3D Grafikkarten konnen bis zu 500% schneller sein, als
ihre Gegenstiicke mit Standardgrafik. Leider bieten atere 3D-Karten nicht diese
starke Beschleunigung. Um die maximale Leistung von lhrem Real Flight™ R/C
Simulator zu bekommen, sollten Sie den Kauf einer modernen 3D Karte in Erwagung
ziehen. Bitte beachten Sie, dal? die Karte Direct3D unterstiitzen mul3. Solche Karten
werden auch von anderen populdren Computerspielen und Simulationen unterstiitzt.

Grafikkarten unterscheiden sich stark in ihrer Geschwindigkeit. Der Verkaufspreis
ist leider selten ein Mal3stab fiir die Leistung, so dal3 wir empfehlen, vor einem Kauf
alle Kandidaten sorgféltig zu vergleichen.

Kartentyp

Es gibt grundsétzlich zwei Arten von Grafikbeschleunigern: solche mit 2D-
Beschleunigung und solche mit 3D-Beschleunigung. Die 3D-Beschleunigung ist
relativ neu und kann 3D Anwendungen wie RealFlight™ beschleunigen. 2D-
Beschleuniger erhthen die Geschwindigkeit der Windows-Oberfléche und von
normalen Programmen ohne 3D-Darstellung.

Viele Grafikkarten bieten keine 3D-Beschleunigung. Um festzustellen, ob Ihre Karte
3D unterstitzt, stellen Sie die 3D-Technik auf Direct 3D. Wéhlen Sie* Direct 3D”
Uber die Schaltflache “ Einstellungen” und betrachten Sie die Direct3D Karteikarte.
Wenn die Treiberliste ,Direct3D HAL" (HAL: Hardware Abstraction Layer) enthélt,
dann unterstiitzt I hre Karte 3D direkt und Sie sollten diesen Treiber verwenden.

Falls Sie keine 3D-K arte besitzen, haben Sie zwei Mdglichkeiten: zum einen kdnnen
Siedie, Interne 3D Technik” verwenden , die ohne 3D-Karte auskommt. Damit
erhalten Sie einen schnellen Bildaufbau, aber es werden nicht alle
Darstellungsoptionen unterstiitzt. Zum anderen kénnen Sie die Softwaretreiber
(RAMP oder RGB) der Direct3D Technik verwenden, was aber nur bei schnellen
Rechnern sinnvoll ist (Pentium 166 oder hoher).

R/C Simulator RealFlight
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Einstellungen der Grafikkarte

Manche 3D-Beschleuniger unterstiitzen nicht alle Darstellungsoptionen, dieim
Direct 3D Diaogfeld aufgefiihrt sind. Manche Karten kénnen die bilinearen
Texturen oder Dithering. nicht beschleunigen. Wenn das der Fall ist, sollten Sie
diese Optionen ausschalten, was aber meist nicht notwendig ist. Sollten Sie nach
Aktivierung solch einer Option einen deutlichen Riickgang der Bildwiederholrate
feststellen, fehlt wahrscheinlich die Unterstiitzung durch Ihre Karte.

Der Speicher auf der Karte wird fiir verschieden Dinge verwendet. Zunéchst
natdirlich fur den eigentlichen Bildschirminhalt, fir den je nach Auflésung und
Farbtiefe unterschiedlich viel Speicher bendtigt wird. Hohere Auflésungen bendtigen
mehr RAM . Hier einige Beispiele flir den Speicherbedarf bel unterschiedlichen

Aufldsungen:
Breite Hohe Farbtiefe Eigene Technik | Direct 3D
320 240 8 154k 307k
640 480 8 616k 1.2MB
640 480 16 nicht unterstutzt 1.8MB
800 600 24 nicht unterstitzt | 3.84 MB
1024 768 8 1.57 MB 3.14MB
1024 768 32 nicht unterstutzt 7.86 MB

Wenn Sie zusétzlich zur PhotoField™ Technik Texturen verwenden, wird
zusétzlicher Speicher der Grafikkarte benétigt. Dazu kann es notwendig sein, die
Auflésung zu verringern.

Treiber

Leider bedeutet die Unterstiitzung von Direct3D durch eine Grafikkarte nicht, dal3 sie
alle Méglichkeiten unterstiitzt. Meist treten solche Probleme im Softwareteil der
Karte (dem Treiber) auf. Manche Hersteller liefern Treiber von hoher Qualitét,
andere produzieren weniger gute Treiber. Wenn Sie Probleme im Direct3D Modus
bemerken, sollten Sie den Treiber testen. Dazu kdnnen Sie Microsoft's"FLY" oder
"TUNNEL” Programme verwenden, die Sie auf der RealFlight™ CD-ROM finden.
Diese Programme wurden von Microsoft geschrieben und kénnen als Testprogramme
fur Grafikkarten betrachtet werden. Wenn Sie dabei Probleme haben, dann liegt
wahrscheinlich ein Fehler im Grafiktreiber Ihrer Karte vor. In diesem Fall sollten Sie
versuchen, einen neueren Treiber vom Hersteller Ihrer Grafikkarte zu bekommen.

Videospeicher (RAM)
Wie viel Videospeicher bendtigen Sie auf Ihrer Grafikkarte?

Video-RAM wird fur verschiedene Dinge benétigt. Sie sollten am besten 4MB oder
mehr Ram auf |hrer Karte haben, damit Sie im Modus 640x480x16 oder 800x600x16
arbeiten kénnen. Fur hohere Aufldsungen sollten Sie BMB RAM oder eine AGP-
Karte verwenden, die Texturen im Hauptspeicher ablegen kann.

8MB Grafik-RAM anstelle von 4MB wird Real Flight nicht schneller machen, Sie
kénnen nur hthere Aufldsungen verwenden.
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Soundkarten

Sie kénnen zwar durch Einbau einer Soundkarte die Leistung I hres RealFlight™ R/C
Simulators nicht steigern, werden aber durch eine wesentlich realistischere
Simulation belohnt. Bitte bedenken Sie, dal3 &ltere Soundkarten mehr
Rechenleistung als moderne Modelle bendtigen. Aul3erdem unterstitzt Real Flight™
nur die digitalen Audioméglichkeiten lhrer Karte. MIDI oder WAV-Table
Funktionen werden nicht verwendet.

Die Soundkarte ist normal erweise auch mit einem Gameport versehen, an den Sie
Ihren Sender oder Joystick anschliefRen. Diese Schnittstelle mufd einen 4-Achsen-
Joystick unterstiitzen, wie dies die meisten Soundkarten tun.

Sender

Ein Sender ist der Schllissel zum realistischen Flugerlebnis. Wenn Sie einen
Standardjoystick einsetzen geht Ihnen ein grofRer Teil der Wirklichkeitstreue
verloren. In diesem Dokument werden ,, Sender” und ,, Joystick” gleichwertig
verwendet.

Eingabekanale und Tastaturbelegung

RealFlight™ verwendet , Kandle* um den Simulator zu steuern. Die Zahl der Kandle
ist die zahl der Steuerfunktionen, dieim Simulator ausgewertet werden. RealFlight™
unterstiitzt neun Kanale und entspricht damit etwa einer 9-Kanal Fernsteuerung.

WEell der mit RealFlight™ gelieferte Sender nicht alle Schalter und Taster hat um
neun Kanéle zu steuern, miissen die fehlenden Kandle anders emuliert werden.

Sie kénnen hierzu die Maus oder die Tastatur verwenden. Zum Beispiel konnen Sie
die Walbklappen durch Auf- und Abbewegung der Maus steuern, oder aber die
Klappen Uber bestimmte Tasten steuern.

Diese Zuordnungen kénnen Sie auf dem Blatt ,, Steuer gert” vornehmen, das Sie
Uber die Schaltflache , Einstellungen” erreichen. Klicken Sie auf , Erweiterte
Einstellungen” um die Zuordnungen zu verandern.
Kanaleingange
Kanéle kdnnen gesteuert werden durch:

* Rechter Kniippel auf dem Sender oder dem Joystick. Links/Rechts-

Bewegung.

»  Rechter Kniippel auf dem Sender oder dem Joystick. Auf/Ab-
Bewegung.

» Linker Knlippel auf dem Sender oder dem Joystick. Links/Rechts-
Bewegung.

e Linker Knlppel auf dem Sender oder dem Joystick. Auf/Ab-Bewegung.
*  MausAuf/Ab.

* MausLinks/Rechts.

e Schalter 1 auf dem Sender oder dem Joystick.

e Schalter 2 auf dem Sender oder dem Joystick.

R/C Simulator RealFlight
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e Schalter 3 auf dem Sender oder dem Joystick.

e Schalter 4 auf dem Joystick

e Tasten: Q—-W-E-R-T (Wertebereich, Q niedrig, T hoch)
 Tasten: A—S—-D —F—G (Wertebereich, A niedrig, G hoch)
e Tasten: Z—X -C-V —B (Wertebereich, Z niedrig, B hoch)

e Tasteni1-2-3-4-5-6-7-8-9-0 (Wertebereich, 1 niedrig, 0
hoch)

e Taste H (Wechselschalter)
* Taste: J(Wechselschalter)
* Taste K (Wechselschalter)
* Taste L (Wechselschalter)

Ursprungskonfiguration

Falls Sie den Sender verwenden, gilt die folgende Ausgangskonfiguration der
Kandle:

» Kana 1 (Querruder): Rechter Kniippel am Sender oder Joystick.
Links/Rechts Bewegung.

e Kanal 2 (Héhensteuer): Rechter Knlippel an Sender oder Joystick.
Auf/Ab Bewegung.

» Kana 3 (Motordrossel): Linker Kniippel am Sender oder Joystick.
Auf/Ab Bewegung.

» Kanal 4 (Seitensteuer): Linker Kniippel am Sender oder Joystick.
Links/Rechts Bewegung.

» Kana 5: Schalter 1 am Sender oder Schalter 1 am Joystick.
e Kanal 6: Schalter 2 am Sender oder Schalter 2 am Joystick.
» Kanal 7: Schalter 3 am Sender oder Schalter 3 am Joystick.
+ Kand 8 TastenQ-W-E-R-T.
e Kand 9: TastenA-S-D-F-G.

Steuerung der Ansicht

Die Funktionstasten (F1 — F12) steuern die Bildschirmansicht. Sie kdnnen hiermit
zum Beispiel rasch von der Pilotensicht auf eine Ansicht der On-Board-Kamera
umschalten. Hier ist eine Ubersicht:

Funktionstaste: F1

Setzt die VergrofRerung zurtick. Hilfreich, wenn Sie die Ansicht sehr stark vergréfZert
oder verkleinert haben und rasch auf die Standardeinstellung (Diaogfeld
“Umgebung”) zurlickkehren mochten.

10 « Fehler! Formatvorlage nicht definiert. R/C Simulator RealFlight



Funktionstaste: F2

VergrofRerung mit Blick auf das Modell. Sie kdnnen die Taste gedriickt halten um
weiter zu vergrofdern.

Funktionstaste: F3

Verkleinerung mit Blick auf das Modell. Sie kénnen die Taste gedriickt halten um
weiter zu verkleinern.

Funktionstaste: F4

Schaltet zwischen der Sicht des Piloten und der Sicht vom augenblicklichen Ort des
Modells um. Der Beobachter bewegt sich anschlief3end nicht, dreht nur den Kopf um
dem Modell zu folgen (anders alsbei F5).

Kann verwendet werden, um interessante Ansichten zu erzeugen, beispiel sweise
wenn das Modell auf der Startbahn steht und Sie nach Druck auf F4 aus der Position
des Modells blicken. Das Modell sieht jetzt aus wie ein Originalflugzeug.

Funktionstaste: F5

Schaltet auf die Ansicht aus dem Cockpit um. Hiermit sammeln Sie vollkommen
neue Eindricke, indem Siein lhrem Modell mitfliegen!

Funktionstaste: F6
Setzt Sie knapp hinter das Modell in ein Verfolgerflugzeug.

Funktionstaste: F7

Blick auf den Windsack. Damit kénnen Sie rasch die Windrichtung Uberprifen.
Steht nur zur Verfiigung, wenn Sie von einem festen Punkt aus blicken (Siehe F4).

Funktionstaste: F8

Blick auf das Modell, daf? Sie gerade fliegen. Offensichtlich die wichtigste
Blickrichtung, die nur zur Verfiigung steht, wenn Sie von einem festen Punkt aus
beobachten (Siehe F4).

Funktionstaste: F9-F11

Blick auf den Flug der andere Flugzeuge.

Funktionstaste: F12
Blick auf den Boden direkt unter dem Flugmodell.

Kurzansichtstasten

Die Kurzansichten schalten fir etwa eine Sekunde auf eine andere Ansicht, um dann
wieder zur aktuellen Ansicht zurlickzuwechseln. Diese Funktion ist hilfreich um die
Position Uber Grund festzustellen, oder um das Modell zur Landung auszurichten.

R/C Simulator RealFlight
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Pfeiltaste Abwarts
Sehen Sie kurz auf den Boden direkt unter dem Flugmodell.

Pfeiltaste Links
Sehen Sie kurz auf den Windsack.

Pfeiltaste Rechts

Sehen Sie kurz auf ein anderes Modell in der Luft.

Pfeiltaste Aufwarts

Sehen Sie kurz auf Thr eigenes Modell. Nur mdglich, wenn Sie sich gerade in einer
der Ansichten F7, F9, F10, oder F11 befinden.

Weitere Tasten
IFI
Schaltet Nebel ein oder aus, sofern Sie die 3D Landschaftsoption eingeschaltet

haben.

, (Komma)
Stellt den Motor ab.

Direct3D im Vergleich zur eigenen 3D Technik

RealFlight™ kann mit zwei unterschiedlichen Grafiktechniken arbeiten. Die erste
wird als,, Direct3D Technik” bezeichnet. Sie erzeugt eine hervorragende
Bildqualitét, bendtigt aber eine beschleunigte 3D Grafikkarte und einen Pentium 90
(oder schnelleren) Computer um gut zu laufen.

Die zweite Darstellungstechnik, ,, Interne 3D Technik”, kann mit normalen
Grafikkarten verwendet werden. Sie erhalten eine geringere Bildqualitat, konnen
aber langsamere Computer und Standardgrafikkarten verwenden.

Sie kénnen die Darstellungstechnik auf dem Dialogblatt “ 3D Technik” wéhlen, das
Sie Uber die Schaltflache “ Einstellungen” erreichen.

Direct3D Technik

Direct3D ist eine Microsoft Entwicklung die einen Baustein der DirectX Plattform
bildet. Sie ermdglicht den Einsatz von Software auf einer Vielzahl von 3D-
Grafikkarten, ohne dal? spezieller Code fir diese Karte geschrieben werden mifite.
Programme kdnnen alle Eigenschaften der Karten verwenden; falls eine Karte eine
bestimmte Funktion nicht hardwaremaf3ig unterstiitzt, simuliert DirectX diese durch
Software nach.

Selbst wenn Sie keine 3D-Karte besitzen, sollten Sie diese Grafiktechnik
ausprobieren. Die Darstellungsqualitét wird ahnlich sein, wie bei einer 3D-
Beschleunigerkarte, nur die Bildwiederholrate wird nicht sehr hoch sein.
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Interne 3D Technik

Dieses 3D Technik wurde mit einem einfachen Ziel entwickelt: hohe
Bildaufbaugeschwindigkeit auf langsamen Rechnern. Um dieses Ziel zu erreichen,
wurden Abstriche in der Darstellungsqualitét in Kauf genommen. Diese Einstellung
kann bis hinunter zu 486 66M hz Computern verwendet werden.

Wenn Sie einen Pentium Prozessor mit einer schwachen3D-Karte besitzen, kdnnen
Sie mit dieser Technik Bildschirmaufldsungen tber 640x480 verwenden. Wenn
maglich, stellen Sie eine Auflésung von 1024x768 oder sogar noch héher ein. Das
Bild wird sehr scharf sein, und Sie kdnnen das Modell auch noch in grof3er
Entfernung sehen.

Simulationsumgebung

Sie kénnen Flugplétze, Modelle und weitere Umgebungseinstellungen wahlen.

Einen Flugplatz wahlen

RealFlight™ besitzt funf Flugplétze im Direct3D Modus und einen Platz fir die
Interne 3D Technik. Sie kénnen nur einen der Flugplétze wahlen, der zur
eingestellten 3D-Technik palt.

Die Plétze haben zahlirei che zusétzliche Gegenstande, die Sie nach Lust und Laune
ein- und ausschalten kénnen. Je mehr Gegensténde Sie aktiviert haben, desto
langsamer wird der Bildaufbau.

Sie kénnen sogar zusétzliche Modelle einblenden, die jeweilsihr eigenes
Flugprogramm abfliegen.

Ein Modell wahlen

RealFlight™ kommt mit neun Flugmodellen. Jedes Flugzeug sieht anders aus und
hat eigene Flugeigenschaften. Sie sollten alle Modelle ausprobieren, um zu sehen,
wie unterschiedlich sie sich verhalten.

Manche Modell sind aufwendige 3D Modelle und kénnen den Bildaufbau auf
langsamen Rechnern verlangsamen. Wenn Ihr Computer sehr langsam ist, sollten sie
die einfacheren Modelle

» PT-40,
e ExtraSpecial oder
» Einfacher Flieger

wéhlen. RealFlight™ erlaubt auch die Verénderung der Flugzeuge. Die Mdglichkeit
mehr als 200 Parameter zu verandern, ermdglicht Ihnen Anderungen im Simulator zu
testen, ohne dabei ein Modell zu riskieren. Anderungen zeigen sofort ihre Wirkung
und das Modell wird entsprechend fliegen.

Wind und andere Einfliisse

Wegen ihrer geringen Grof3e und Masse werden Flugmodelle stark vom Wind
beeinflu®t. Mit RealFlight™ konnen Sie Windbedingungen simulieren, indem Sie
Windstérke, Windrichtung und Bden vorgeben.
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Qualitat von Grafik und Sound
Die Qualitét von Grafik und Sound ist sehr wichtig fir das Flugerlebnis.

Bildwiederholrate

Als Wiederholrate (Frame Rate) wird normal erwei se die Geschwindigkeit
beschrieben, mit welcher der Computer ein neues Bild berechnen und darstellen
kann. Wie bei einem Kinofilm, bei dem Einzelbilder rasch hintereinander angezeigt
werden, entsteht dabei der Eindruck der Bewegung. In einem Ublichen Kino werden
24 Bilder pro Sekunde gezeigt. RealFlight kann Bilder mit einer Geschwindigkeit
von 2 bis zu 70 Bildern pro Sekunde erzeugen.

Die Wiederholgeschwindigkeit héngt von vielen Faktoren ab und kann nicht direkt
eingestellt werden. Sieist eine Kombination von:

e Computergeschwindigkeit,

»  Grafikkartengeschwindigkeit,

e Geschwindigkeit der Soundkarte,

o Zahl der dargestellten Objekte,

e Art der 3D-Darstellungstechnik und
»  Komplexitét des Flugmodells.

Damit der Simulator am besten arbeitet, sollten sie mit einer Bildwiederholrate
arbeiten, bei der Sie keine Einzelbilder mehr wahrnehmen kdnnen. Wenn die Grafik
»Stottert”, kénnen Sie verschiedene Dinge unternehmen um die Geschwindigkeit zu
verbessern.

Qualitat der Grafik

RealFlight™ kann Grafik in unterschiedlicher Qualitét erzeugen. Ein Teil davon
hangt vollsténdig von den Méglichkeiten der Grafikkarte und des Bildschirms ab.
Andererseits haben Sie die Mdglichkeit, die Qualitdt der Anzeige durch mehrere

Parameter zu steuern.

Zum Beispiel erhalten sie die geringste Darstellungsqualitdt mit der Einstellung:
* Interne 3D Technik, Auflésung 320x200x8, flache Schattierung.
Die hochste Qualitatsstufe ist

» Direct3D Technik, Auflésung 1024x768x24, PhotoField™, Schatten
auf allen Gegenstanden, alle Flugplatzdetail s eingeschaltet, Gouraud
Schattierung, bilineare Texturen, Dithering, Glanzlichter, und natiirlich
eine zu Direct3D kompatible Grafikkarte, die all diese Optionen
unterstitzt.

Praktisch jeder Computer wird die geringste Qualitétsstufe unterstiitzen, die héchste
Stufe kann aber nur auf schnellen Rechnern mit sehr schnellen 3D-Grafikkarten
verwendet werden. Natirlich kénnen Sie mit RealFlight™ alle Zwischenstufen
einstellen und so Darstellungsqualitét und Simulationsgeschwindigkeit aufeinander
abstimmen.
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Soundqualitat

Wenn Sie eine Soundkarte mit Real Flight™ verwenden méchten, so mul3 diese Karte
Microsoft’s DirectSound System unterstiitzen. Es gibt zwei Arten von Soundkarten,
die mit RealFlight™ verwendet werden kénnen.

e 8-Bit Soundkarten (&ltere Karten, wie z.B. die Original Sound Blaster
Karten), oder

» 16-Bit Soundkarten.

Viele 16-Bit Soundkarten bieten die Mischung verschiedener Tonkanéle und andere
Beschleunigungstechniken an. RealFlight™ setzt jede Beschleunigungsmdglichkeit
ein, die von der Karte angeboten wird. Diese Beschleunigung entlastet |hre CPU und
erhoht so die Bildwiederhol geschwindigkeit.

Die augenblickliche Version von Real Flight unterstiitzt die DirectSound 3D
Raumklangtechnik noch nicht.

Realistische Fluge

Dieser Simulator wurde entwickelt um den Flug von ferngelenkten M odelIflugzeugen
wirklichkeitsgetreu zu simulieren, so dal3 Sie trainieren kénnen, ohne ihr wertvolles
Modell zu riskieren. AufRerdem ist der Simulator hilfreich, wenn Sie neue Mandver
ausprobieren oder mit unterschiedlichen Einstellungen experimentieren méchten.

Ein Simulator kann Thnen aber nur dann helfen, wenn Sie ihn sinnvoll einsetzten,
andernfallsist esnur ein Spiel. Die Steuerung von Flugmodellen ist nicht einfach
und muf erst erlernt werden. Sie kénnen nicht einfach zum Steuerkniippel greifen,
und die Zuschauer begeistern. Beim systematischen und geduldigen Aufbau I hrer
Fahigkeiten kann der Simulator eine grof3e Hilfe sein.

Dieser Abschnitt ist nicht dazu gedacht, |hnen das Fliegen beizubringen, sondern soll
Ihnen Hinweise geben, wie Sie die Simulation noch realistischer gestalten kénnen.

Starts

Halten Sie das Modéll in der Mitte der Startbahn indem Sie das Seitensteuer
einsetzen. Rollen Sie mit der Motordrossel auf niedriger Drehzahl an und gehen Sie
langsam auf Halbgas wahrend das Modell beschleunigt. Wenn das Modell die Spur
halt, kénnen Sie ziigig bis auf Vollgas beschleunigen und in einen Steigflug
Ubergehen.

Wenn Sie mit einem wirklichen Modell von der Rollbahn abkommen, wird das
Modell leicht beschadigt oder durch hohes Gras gebremst. In der Regel bedeutet das
ein verbogenes Fahrwerk und einen abgebrochenen Propeller - bei einem Modell mit
Einziehfahrwerk kann sogar das gesamte Fahrwerk aus dem Fliigel gerissen werden.

Landungen

Fliegen Sie einen ruhigen, rechteckigen Anflug, dessen letzter Zweig genau in
Verléngerung der Landebahn liegt. Kontrollieren Sie die Sinkgeschwindigkeit mit
Motordrossel und Hohensteuer. Sie sollten nicht vor oder hinter der Landebahn
aufsetzen, dann das wiirde in der Wirklichkeit meist ein beschadigtes Modell
bedeuten. Wenn Sie mit einen ,,Ringelpietz* landen (die Fliigelspitze beriihrt den
Boden und das Modell dreht sich um die Hochachse), kénnen die Fliigel beschadigt
werden, was zu unangenehmen Reparaturen fihrt.
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Kunstflug
Die beste Methode, Kunstflug zu trainieren ist:

e richten Sie das Modell gerade und horizontal aus, um eine kontrollierte
Ausgangssituation zu haben,

» fliegen Sie das Mandver,
» steuern Siewieder zurtick in einen geraden Ausflug aus der Figur.

Vollgas geben, Kniippel in die Ecken, und das Modell durch die Gegend taumeln zu
lassen, ist einfach. Mit Kunstflug hat das allerdings nichts zu tun, und wird in der
Wirklichkeit nicht lange gut gehen: Sie haben keine wirkliche Kontrolle Uber das
Modell. Durch einen geraden Anflug, das Mandver und einen geraden Abflug lernen
Sie mehr und kdnnen das Gelernte auch in der Praxis einsetzen.

Versuchen Sie, die Figuren sauber zu fliegen, ohne grof3e, sichtbare Korrekturen.
Eine Rolle sollte auf einer geraden Linie liegen, ein Looping sollte perfekt rund sein
und mit gleichméliger Geschwindigkeit geflogen werden.

Bedienung der Motordrossel

Vermeiden Sie es, Voallgas zu geben und den Gaskniippel stundenlang in dieser
Position zu halten. Solche schlechten Gewohnheiten wird man schlecht wieder los.

Vide Kunstflugfiguren, aber auch einfache Manéver erfordern eine Bedienung der
Motordrossel, damit sie gut aussehen. Loopings, Mannchen, ,, Touch-And-Go*, um
nur einige zu nennen. Versuchen Sie, verschiedene Mandver bei unterschiedlichen
Geschwindigkeiten zu fliegen. Eine langsame Rolle mit Halbgas zu fliegen ist
ziemlich schwer, aber Sie werden mehr dabei lernen, als mit Vollgas und vollem
Querruderausschlag.

Verwendung des Seitensteuers

Modelle kénnen praktisch nur mit Hohensteuer und Querruder geflogen werden.
Aber gute Piloten werden Ihnen sagen, dal3 das Seitenruder genauso wichtig ist.
Vide Kunstflugfiguren kénnen nur mit intensivem Einsatz des Seitensteuers geflogen
werden. Die Steuerung des Seitenrudersist auch beim Landeanflug wichtig,
besonders bei Seitenwind. Leute, die das Seitensteuer nicht bedienen kdnnen, landen
oft im hohen Gras (peinlich!), die Anderen landen jedesmal in der Mitte der
Landebahn.

Nehmen Sie Bruchlandungen ernst
Auf dem Flugplatz werden Abstiirze und Bruchlandungen:
» |hr Ego ankratzen,
e der Fliegerel an diesem Tag ein Ende setzen,
*  lhren Geldbeutel belasten,
»  Reparaturzeit verschlingen,

* und Ihnen manchmal einen Pokal fur den “Crash des Tages’
einbringen!
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Wenn Sieim Simulator abstiirzen, haben Sie natirlich keinen Schaden, aber Sie
sollten eine Bruchlandung nicht auf die leichte Schulter nehmen. Lernen Sie daraus,
und Sie werden ein besserer Pilot, auch in der Wirklichkeit auf |hrem Flugplatz.
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Wahlen Sie Ihre Umgebung

Einfihrung

Diese Reihe von Dialogfeldern hilft Thnen, Einzelheiten der Simulationsumgebung
einzustellen. Im Prinzip brauchen Sie diese Einstellungen nur einmal durchzugehen.
Diese Einstellungen kénnen Sie dann in Zukunft verwenden.

Seite ,3D Technik"

Auf dieser Seite stellen Sie ein, welche 3D-Technik sie verwenden mdchten.
Beispiele fur die beiden Darstellungstechniken werden neben der Optionen
eingeblendet.
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Musik{Gerausche I Steuergerat | “erschiedenes

3D Technik | Internes 30

Die 3D Grafik wird mit hochentwickelter 30 Technik dargestellt. Sie kénnen
zwischen Microsoft's Direct 30 und unserer Intemen 30 Darstellungstechnik
wahlen.

& Microsoft's Direct 30D Technologie

Yervenden Sie diese Einstellung mit
einem schnellen Computer. Sie ergibt
eine hohe Qualital, kann aber zu
niedriger Geschwindigkeit fihren.
Yervenden Sie diese Option, wenn
Sie eine 30-Beschleunigerkane
hesitzen.

 Interne 30 Technik

“eryenden Sie diese Option fiir
langsamere Rechner. Ergibt eine
flissigere Darstellung auf Kosten der
Darstellungsqualitit. Yervenden Sie
diese Einstellung. wenn Sie keine
3D-Beschleunigerkarte besitzen.

Direct3D | Aufldsung

Ok, I Cancel Al Help

Darstellungstechnik

» Direct3D Technik —mit einem guten 3D-Beschleuniger einzusetzen.

e Interne 3D Technik — ohne 3D-Karte zu verwenden.

Seite , Eigenes 3D

Die Eintrage auf dieser Seite sind nur dann aktiv, wenn Siedie “ Interne 3D
Technik” auf der Seite” 3D Technik” gewdhlt haben.
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Schattierung
Waéhlen Sie die Arte der Schattierung fur dreidimensionale Gegenstande.

»  Gouraud Schattierung — sorgt fiir weiche Ubergéange zwischen den
Polygonen. Bendtigt mehr Rechenzeit als die ,,flache" Schattierung.

¢ Falsche Schattierung — Besonders flr langsamerer Rechner geeignet.
Jedes Polygon wird mit einer konstanten Farbe schattiert, runde Korper
wirken eckiger als bei Gouraud-Schattierung.

Seite , Direct 3D

Die Eintrage auf dieser Seite sind nur dann aktiv, wenn Siedie “ Direct 3D Technik”
auf der Seite“ 3D Technik” gewahlt haben.
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Musik{Gerausche ; Steuergerat i “erschiedenes
30 Technik i Internes 30

Auflosung

Die Leistung des Simulatars h&ngt wom gewahlten Treiber ab. Das Programm
warsucht den schnellsten Treiber automatisch auszuwahlen, Welchen Direct3D
Treiber mochten Sie werwenden?

| Direct3D HAL =]

~Einstellungen

Diese Optionen werbessern die optische Wirkung der Simulation, unter
Umstanden allerdings auf Kosten der Bildwiederholrate. Beachten Sie. dai
nicht alle 30-Karten alle Optionen unterstiitzen.

¥ Gouraud Schattierung

¥ Texture Mapping fir PhotaFieldl
¥ Bilinear Texturen venwenden

¥ Punktmuster verwenden

¥ Glanzlichter varwenden

™ 24 Bit Texturen vernenden

[ MIPMapped Texturen wervendan

’T’ Cancel Al Help

Direct3D Treibertyp
Wahlen Sie den Direct3D Treiber, den Sie verwenden mdchten.

» Direct3D HAL —Diesist der Treiber fur Hardwarebeschleuniger. Sie
sollten diesen Treiber immer verwenden, sobald diese Option
angeboten wird. Ohne 3D-Karte steht diese Option nicht zur
Verfigung..

«  RAMP - Dieser Softwaretreiber verwendet einfarbige
Beleuchtungsberechnungen um die Geschwindigkeit zu erhdhen. Dies
ist normal erweise die beste L8sung, wenn Sie keinen 3D-Beschleuniger
haben.

* RGB - Ein Softwaretreiber, der die RGB (Rot-Griin-Blau)
Komponenten der Beleuchtung berticksichtigt und damit zwar bessere
Bilder erzeugt, aber langsamer as der RAMP-Treiber ist.

e MMX - Steht bei MMX Prozessoren zur Verfligung und erzeugt Bilder
hoher Qualitét, ist aber meist langsamer als der RAMP-Treiber.

Gouraud Schattierung

Berechnet weiche Farbiibergénge auf Flugmodellen und Flugplatz , so dal? der eckige
Polygoneindruck verwischt wird. Die Darstellung wird langsamer, aber realistischer
als bei flacher Schattierung.
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Texture Mapping

Texturen sind fotografische Bilder (z.B. eine Holzmaserung), die auf die

K érperoberfléchen (z.B. eine Hitte) aufgebracht werden. Fir die photorealistischen
Panoramaansi chten (PhotoField™) wird diese Option bendtigt. Manche
Grafikkarten (und sogar &tere 3D-Beschleuniger) bieten keine Unterstiitzung fir
Texture-Mapping.

Bilineare Texturen

Gléttet die Anzeige von Texturen, die vergrol3ert dargestellt werden, wie z.B. die
Startbahn nahe bei Thnen. Das Bild erscheint weniger eckig und realistischer. Nicht
alle Grafikkarten und 3D-Beschleuniger unterstiitzen diese Funktion.

Punktmuster verwenden

Erzeugt Zwischentdne durch Mischung kleiner, farbiger Bildpunkte (Dithering). Die
Darstellung wird verbessert, kann aber langsamer werden. Nicht alle Grafikkarten
und 3D-Beschleuniger unterstiitzen diese Funktion.

Glanzlichter verwenden

Bewirkt, dai3 glénzende Oberflachen, wie MonoKote™ Licht reflektieren. Sie
kénnen bei Bewegung des Modellsin der Sonne sehen, wie die Fligel oberflache
aufblitzt, wenn Sie z.B. eine Rolle fliegen. Nicht alle Grafikkarten und 3D-
Beschleuniger unterstiitzen diese Funktion.

24 Bit Texturen verwenden

Falls mdglich, werden Texturen in 24-Bit Auflésung verwendet um eine bessere
Darstellung zu erreichen. Bendtigt aber auch mehr RAM-Speicher auf der
Grafikkarte. Nicht alle Grafikkarten und 3D-Beschleuniger unterstiitzen diese
Funktion.

Verwendung von “MipMapped” Texturen

Ob Texturen im “MIP Mapping”-V erfahren verwendet werden sollen. Damit sehen
Texturen besser aus und werden meist auch schneller dargestellt, sofern Ihre
Grafikkarte gentigend Speicher hat. Das Flackern von Texturen auf weit entfernten
Objekten wird ebenfalls verringert.

Seite , Auflésung*“

Auf dieser Seite kdnnen Sie die Aufldsung der Bildschirmanzeige und der
Physikberechnung einstellen.
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Musik{Gerausche I Steuergerat “erschiedenes
3D Technik I Internes 30 Direct 3D Auflisung

—Bildauflésung

Der Simulatar kann in werschiedenen Aufldsungen arbeiten. Generell
dauert die Darstellung bei hoher Aufldsung l&nger, so dal3 dann auch ein
schnellerer Computer bendtigt wird.

Sie konnen zwischen 8, 16, 24, und 32 Bit Farbtiefe wahlen. Hohe
Farbtiefen erfordem mehr Rechenleistung.

Aufldsung 320 200, 16 bit Farbtiefe
Aufldsung 320 240, 16 bit Farbtiefe
Aufldsung 512 x 354, 16 bit Farbtiefe
Auflidsung 540 400, 15 hit Farbtiefe
: ing b 0. 16 bit Farhbtiefe
ung 800 600, 16 bit Farbtiete

il
Auflos

~RealPhysics™

Auflisung m = %

Ok, I Cancel Al Help

Bildauflésung

Die Bildauflésung bestimmt die Schérfe der Anzeige und die Anzahl der Farben.
Das Beispid zeigt ein Bild in unterschiedlichen Auflésungen:

320 x 240 Resolution 800 x 600 Resolution

Esist klar, dal3 die hthere Aufldsung ein wesentlich schérferes Bild liefert.
Problematisch ist, daf3 die Darstellung bei hoher Aufldsung auch deutlich langer
dauert. Die Auflésung sollte so gewdahlt werden, dal3 die Simulation noch rasch
genug abl uft.
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Auflésung der Physik

Hier kdnnen Sie die Haufigkeit einstellen, mit welcher der Computer die
physikalischen Gréf3en neu berechnet. Werte unter 100% konnen auf langsamen

Computern sinnvoll sein, Werte Uber 100% konnen die Steuerbarkeit am Boden
verbessern.

Seite , Musik/Gerausche*

Musik und Gerauscheffekte fligen eine weitere Dimension zum Flugerlebnis hinzu.
Sie kénnen auf Wunsch mit Hintergrundmusik fliegen oder Sie kénnen
Umgebungsgerausche des értlichen Flugplatzes héren. Sie kdnnen auRerdem
zuféllige Effekte einschalten, die Sie gelegentlich tberraschen werden. Falls Sie eine
langsame Soundkarte oder einen langsamen Rechner haben, sollten Sie nicht alle
Effekte gleichzeitig einschalten.

50 Technik | Internes 30 | Direct 30 | Aufldsung
hdusik/Gerausche 1 Steuergerdt ‘“erschiedenes
—Optionen
¥ Motargerdusche JI
v “irtualRewvolutionl Technik wverwenden :
Leise Laut
™ Hintergrundmusik. J—
Leise Lawt
—Musikstiicke —Zufillige Effekte
Adair Amhient - J
Adair Ambient 2 .
Crickets Immer Miemals
Dance 1
Guitar Walk -
Jazz J_
Schwach Stark
Fadio Talk o ; ;
Ride Along LI ™ Einleitungsmusik spielen
BLLL ¥ Absturzgerdusche
™ Dialog Gerduscheffekte

Ok I Cancel Al Help

Motorgerausche

Sie kénnen Motorgerdusche hdren, die einen wichtigen Teil der Simulation
ausmachen. Motorgerdusche geben Ihnen eine akustische Riickmeldung tiber
Fluggeschwindigkeit und Abstand.

Durch Korrektur mit dem Dopplereffekt wirken Vorbeifllige besonders realistisch!
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VirtualRevolution™ Technik verwenden

Die Virtual Revolution™ Technik sorgt dafir, daf3 die Motorgerdusche immer perfekt
klingen, egal ob der Motor im Leerlauf oder auf hochster Drehzahl 1&uft. Leider wird
hierfir auch etwas Rechenleistung benétigt, so dal3 bei langsamen Computern die
Bildwiederholrate sinken kann.

Hintergrundmusik

Sie kénnen hier wéhlen, ob Sie Hintergrundmusik in CD-Qualitét héren méchten.
Sie sollten diese Option nur auf schnellen Computern verwenden.

Musikstiicke

Listet die verfugbaren Stiicke fur die Hintergrundmusik auf. Klicken Sie auf einzelne
Stiicke, um sie an- oder auszuschalten.

Zufallige Effekte

Haufigkeit der zufélligen akustischen Effekte. Sie kdnnen einstellen, ob sie haufig
erscheinen sollen oder sehr selten.

Einleitungsmusik spielen

Wenn Sie die Einleitungsmusik aktivieren, wird beim néchsten Programmstart eine
spezielles Musikstiick abgespielt.

Absturzgerausche

Ob bei einem Absturz die entsprechenden Gerdusche ertdnen werden sollen.

Dialog Gerauscheffekte
Ob Gerauscheffekte beim Arbeiten in Dialogfeldern abgespielt werden sollen..

Seite , Steuergerat”

Auf dieser Seite kdnnen Sie lhr Steuergerdt (Sender oder Joystick) einstellen und
prifen, ob esrichtig arbeitet. Dasist sehr wichtig, denn mit einem falsch
eingestellten Senden werden Sie IThr Modell kaum fliegen kénnen. Die Einstellungen
werden auf dieser Seite und mit Hilfe der Windows 95 Systemsteuerung
vorgenommen. RealFlight™ wird nur funktionieren, wenn Ihr Joystick in der
Windows 95 Systemsteuerung richtig eingestellt worden ist.
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30Technik | Intemes 3D Direct3D | Aufisung

|—99°/o

bMusik{Gerdusche Steuergerat | “Yerschiedenes
—Steuergerit
Steuergergtetyp ISender Modus 2 (USA) ﬂ
—Yorschau =
& Schalter ¢ Tastar

N 0%
2% 2%
Kalibrieren... | Erweiterte Einstellungen |

Ok, I Cancel Al | Help

Steuergerat

Gibt den Typ des angeschlossenen Steuergerats an. Falls Sie die Programmversion
mit dem Futaba® Sender erworben haben, sollen Sie hier den “ Sender M odus 2
(USA)” wéhlen.

Sender Modus 2 (USA) - Wéahlen Sie diese Option, um den Sender als
Eingabegerét zu verwenden. Der Joystick muf3 vier unterschiedliche
Achsen haben. Modus 2 hat Querruder und Hohensteuer auf dem
rechten Kniippel; Seitensteuer und Motordrossel auf dem linken
Knippel.

Sender Modus 1 (Europa, Asien) - Wahlen Sie diese Option, um den
Sender al's Eingabegerat zu verwenden. Der Joystick muf3 vier
unterschiedliche Achsen haben. Sie kdnnen Diese Einstellung
verwenden, falls Sie den Futaba® Sender im Modus 1 betreiben.
Modus 1 hat Querruder und Motordrossel auf dem rechten Kniippel;
Seitensteuer und Hohensteuer auf dem linken Kniippel.

Sender Modus 3 - Wéahlen Sie diese Option, um den Sender als
Eingabegerét zu verwenden. Der Joystick muf3 vier unterschiedliche
Achsen haben. Hierzu miissen Sie einen Sender im “Modus 2" gekauft
haben. Modus 3 hat Seitensteuer und Hohensteuer auf dem rechten
Knippel; Querruder und Motordrossel auf dem linken Kniippel.

Sender Modus 4 - Wéahlen Sie diese Option, um den Sender als
Eingabegerét zu verwenden. Der Joystick mufd vier unterschiedliche
Achsen haben. Hierzu miissen Sie einen “M odus 1” Sender haben.
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Modus 4 hat Seitensteuer und Motordrossel auf dem rechten Knlippel;
Querruder und Hohensteuer auf dem linken Knlippel.

e Normaler 2-Achsen Joystick - Fur die Verwendung eines normalen, 2-
Achsen-Joysticke verwenden Sie diese Einstellung. Sie miissen dann
die Maus oder die Tastatur verwenden, um die fehlenden Funktionen
Motordrossel und Seitensteuer zu steuern.

» Benutzerdefiniert - Wéhlen Sie diese Einstellung, wenn Sie keinen
Joystick haben, oder wenn Sie die Zuordnung der Steuerkniippel andern
machten.

Kalibrieren

Wenn Se Schwierigkeiten mit dem Anschluf I hres Joysticks haben, kénnen Se auch
unsere WEB site (www.realflight.com) besuchen um Ldsungen fir haufige Probleme
zu bekommen. Wenn Se dort nicht fiindig werden, kdnnen Se Microsoft's web site
unter http://mww.microsoft.convDirectX aufsuchen oder bei Microsoft anrufen.

Vorschau

In diesem Fenster werden die aktuellen Knlppelstellungen angezeigt, so wie sie
gerade vom Steuergerét gelesen werden. Wenn Sie die Kniippel auf dem Sender
bewegen, und die Grafik der Bewegung nicht folgt, ist Ohr Joystick nicht richtig
eingestellt. Wenn sich die Darstellung in die falsche Richtung oder nicht bis zu den
Endausschldgen bewegt, haben Sie eventuell die Windows 95 Joystick Kalibrierung
nicht durchgefiihrt, oder Sie missen die erweiterte Kalibrierung vornehmen die Sie
auf der Dialogseite , Erweiterte Einstellungen” finden.

Schalter

Waéhlen Sie diese Einstellung, wenn I hr Steuergerét Kippschalter hat, diein beiden
Endstellungen stehen bleiben.

Taster

Waéhlen Sie diese Einstellung, wenn I hr Steuergerét Taster hat, die Sie gedriickt
hakten miissen damit sie eingeschaltet bleiben.

Erweiterte Einstellungen

Klicken Sie auf diese Schaltflache um eine zusétzliche Kalibrierung lhres Joysticks
auszufiihren oder um die Zuordnung der Steuerkanéle zu éndern.

Erweiterte Einstellungen

Auf dieser Seite kdnnen Sie die Zuordnung von Eingabegeréten und Kanélen
verdndern. Diesist zum Beispiel nétig, wenn Sie eine besondere Kniippelzuordnung
haben mdchten. Auf3erdem kodnnen Sie hier eine Feineinstellung der

Knuippel ausschlége vornehmen.

Sie kénnen leicht Uberprifen, ob ein Kanal richtig kalibriert ist, indem Sie den
entsprechenden Kntippel Kanal zwischen seinen Endausschldgen hin und her
bewegen. Die angezeigten Werte sollten im Bereich zwischen -100% und 100%
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liegen. In Mittelstellung von Kniippel und Trimmung sollte ein Wert von 0%
angezeigt werden. Falls Sie diese Zahlen nicht erreichen, missen Sie die erweiterte
Kalibrierung verwenden (siehe unten).

Weitere | nformationen kénnen Se dem Abschnitt ,, Fehler! Verweisquelle konnte
nicht gefunden werden.” auf Seite Fehler! Textmarke nicht definiert. entnehmen.

Erweiterte Einstellungen |

“eranderung vaon: Kanal 1 (Querruder)

—Erweiterte Einstellungen
Kanal wird gesteuert durch: I.Joystick 1. Links/Rechts LI

™ Richtung umkehren
homentan: ENEEEEEN 2%

Der'Wer sollte 2wischen -1002% und +100% liegen. Diese Extremwerte sollten

mit den Endausschlagen der kniippel erreichtwerden. In Mittelstellung sollte
0% angezeigt werden.

Wenn die Steuerung nichtwie oben beschrieben arbeitet, sollten Sie zuerst
den Joystick im worherigen Dialogfenster neu kalibrieren.

Ok, I Cancel Al Help

Veranderung von Kanal...

Gibt den Kanal an, den Sie verandern mdchten.

Richtung umkehren

Markieren Sie dieses Kastchen, wenn Sie die Richtung des Eingabekanals umkehren
madchten. Diese Einstellung gilt fir alle Modelle, wenn Sie die Umkehr nur fir ein
bestimmtes Modell brauchen, sollten Sie die Umkehr auf der Karteikarte,, RC-
Einstellungen” der Dialogseite ,M odellauswahl® tun. Diese Seite kdnnen Sie bei

der Bearbeitung selbst definierter oder kopierter Modelle aus der Dialogseite
» Modellauswahl* aufrufen.

Seite ,Verschiedenes”

Auf dieser Seite kdnnen Sie verschiedene Parameter des Real Flight Simulators
einstellen.
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30 Technik i Internes 30 Direct 3D Auflosung
husik/Gerausche i Steuergerat “arschiedenas

~Sprache

German

-CD-ROM Cache

Cache-Mutzung: 0.0KB Cache jetztIdschen! 1
Meximale Cache-Grdlke fir RealFlight 120 E (=]
Meximale Cache-Grdle nach Beendigung 31 0o Eﬁ ES

’T’ Cancel Al Help

Sprache

Gibt die Sprache an, die von RealFlight fir alle Dialog- und Mitteilungsfelder
verwendet wird. Die verfligbaren Sprachen héngen davon ab, in welcher Sprache die
Installation durchgefhrt wurde.

CD-ROM Cache

Wenn Real Flight Daten von der CD-ROM liest, speichert es einen teil davon auf der
Festplatte, damit sie beim néchsten Zugriff auf die gleichen Daten schneller
verfiigbar sind. Altere Daten werden geldscht um Platz fir neuere und héufiger
benétigte Daten zu schaffen. Dieser Zwischenspeicher auf der Festplatte wird als
»Cache" bezeichnet.

Cache-Nutzung

Zeigt an, wie viel Platz der Cache-Speicher auf Ihrer Festplatte einnimmt. Die
Pufferdateien werden im Verzeichnis , c:\Program Files\r ealflight\cache" abgelegt.

Cache jetzt I6schen!

L 6scht den gesamten Inhalt des Pufferspeichersim Cache-Verzeichnis. Sie kdnnen
diesjederzeit tun um Platz auf I hrer Festplatte zu gewinnen.
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Maximale Gr6R3e fur RealFlight

Begrenzt die Grof3e des Cache-Verzeichnisses von RealFlight. Eine Vergroferung
dieses Werts kann zu einem flussigeren Ablauf der Simulation fuhren, besonders
dann, wenn RealFlight beim Zugriff auf CD-ROM. Ins Stocken gerét.

Maximale Grof3e nach Beendigung

Hiermit kdnnen Sie festlegen, wie grol die Pufferdateien nach Beendigung von
RealFlight sein sollen. Damit kénnen Sie Platz fur andere Programme freimachen,
beim néchsten Start von Real Flight muR3 der Simulator aber wieder auf die CD-ROM
zugreifen, um den Pufferspeicher neu anzulegen.

Der angegebene Prozentwert ist der Teil der oben angegebene Maximalgrofde, der
nach Abschlul? von RealFlight erhalten bleiben soll. Bei einem Maximum von 40MB
und einer , Maximalen Grof3e nach Beendigung” von 50% wird der Pufferspeicher
auf eine Grof3e von 20MB verkleinert, sobald Real Flight beendet wird.
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Auswahl von Flugplatz und
Flugmodell

Ubersicht

Sie werden beim Fliegen mit RealFlight™ haufig das Modell und den Flugplatz
wechseln.

Gruppen

Gruppe | Modellauswahl | Flugplatzauswahl | Umgebung

-Gruppe
It Fligh !
Standard Gruppe

Gruppe kopieren Gruppe ldschen Gruppe umbenennen...

Alle Einstellungen der folgenden drei Seiten, 'Modell’, 'Flugplatz!, und 'IUmgebung'
kannen in einer Gruppe gespeichert werden.

YWenn Sie zwischen Gruppen wechseln, werden alle Einstellungendieser gruppe wieder
hergestellt. Zum Beispiel kannen Sie mit einem Klick van einer FT-40 im windstillen Adair
zu einer P-51 auf dem boigen Platz won Idaho umschalten.

Alle Anderungen auf den folgenden drei Seiten werden automatisch in der akiuellen
Gruppe gespeichert. Wenn Sie das nicht machten, wahlen Sie einfach Modell und Flugplatz
wie Liblich.

Help

Ok, i Cancel
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Bei RealFlight kdnnen Sie viele Einstellungen der Umgebung veréndern. Sie kdnnen
die Eigenschaften von Modellen, Flugplétzen, der Umgebung und der Atmosphére
individuell einstellen. In einer Gruppe kénnen Sie all diese Einstellungen unter
einem einzigen Namen ablegen.

Spéter kdnnen Sie dann einfach von einer Gruppe in die néchste Gruppe wechseln
um die kompl ette Simulationsumgebung wieder herzustellen.

Alle Anderungen am Modell, am Flugplatz oder der Umgebung werden automatisch
in der aktuellen Gruppe gespeichert.

Gruppe kopieren

Kopiert alle Einstellungen von der aktuellen Gruppe in eine neue Gruppe.

Gruppe l6schen
Loscht die gewahite Gruppe.

Gruppe umbenennen...

Im angezeigten Dialogfeld konnen Sie der gewahlten Gruppe einen neuen Namen
geben.

Modellauswahl

Hier wahlen Sie, welches Modell Sie fliegen méchten. Die Auswahl umfaldt alle
madglichen Modelle, vom PT-40 Trainer bis zum atemberaubenden Ultimate
Kunstflugdoppeldecker. Jedes Modell besitzt eigene Flugeigenschaften und
Sonderfunktionen, wie Wl bklappen (Flaps) oder Ruderwegbegrenzung.
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Gruppe Modellauswahl | Flugplatzauswahl | Umngehung

—Flugmodell-Auswahl

Tuwinstar -

Ultimate Biplane

Ultimate Biplane 1- Nowvice
Ultimate Biplane 2- Standard
Ultimate Biplane 3- Advanced

Ultra. Sport zl

& Detaillierte 30-Darstellung

" Einfache 30-Darstellung

capaiie of some of the most ootrageols stunts Imagined. This midsize
seale replica offers the same crisp response and dplimited agiiity a5 its
fitscale counterpart. Powered by the popaiar SuperTigre G-90, this girplane
s the perfect choice for experienced pllots.

Details One of the most popuiar aerobatic ginplanes ever, the Uitimate Biplane s j

[ ]

—Modell anpassen

Maodell kopieren | Laschen | Umbenennen...l Bearbeiten... |

Ok, I Cancel | Al | Help |

3D Darstellung

Detaillierte 3D-Dar stellung - Diese aufwendige Darstellung von Modellen sieht
sehr gut aus, braucht aber auch langer fur die Anzeige. Wahlen Sie diese Einstellung,
wenn Sie einen schnellen Computer haben. Die Modelle werden viele Details und
eine mehrfarbige Oberfléche mit MonoK ote™-Bespannung haben, wieihre R/C-
Gegenstiicke.

Einfache 3D-Dar stellung - Diese einfachere Darstellung sieht nicht ganz so gut aus,
kann aber schneller dargestellt werden. Wahlen Sie diese Einstellung, wenn Sie
einen langsameren Computer haben.

Details

In diesem Feld finden Sie eine Beschreibung des Modells und aller Eigenheiten.
Sehen Sie hier nach, um die Belegung der Schalter fir Sonderfunktionen
herauszufinden.

Modell kopieren

RealFlight™ erlaubt nicht, eines der vorgegebenen Modelle zu veréndern Sie
kénnen aber eine Kopie erstellen, die Sie dann beliebig verandern kénnen.

Loschen

Loscht das gewahlte Modell. Sie kdnnen nur Modelle |6schen, die Sie auch selbst
erstellt haben. Die vorgegebenen Modelle kénnen nicht gel éscht werden.
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Umbenennen...

In dem angezeigten Dial ogfeld konnen Sie dem gewahiten Modell einen neuen
Namen geben. Sie konnen nur selbst definierte Modell umbenennen.

Bearbeiten...

Bearbeitet das gewéahite Modell Sie kénnen nur Modelle, die Sie selbst angelegt
haben bearbeiten, keines der Standardmodelle. Sie miissen aso vorher eine Kopie
eines vorgegebenen Modells erstellen.

Hinweis. Se kdnnen ein Modell schreibschiitzen, indem Se mit dem Windows-

Explorer arbeiten. Mit RealFlight kbnnen Se ein geschitztes Modell nicht mehr
bearbeiten.

Auswahl des Flugplatzes

Sie kénnen zwischen funf Flugplétzen in Direct3D Qualitdt und einem fir die Interne
3D-Technik zur Verfligung. Die Plétze haben unterschiedliche Landschaften und
zusétzliche Gegenstande und auch verschiedene Rollbahnen.

Gruppel Modellauswahl Flugplatzauswahl |Umgebung|
—Flugplatz Auswahl

Deser Star
Distant Hills

Full Size Airport
Iddaho Tower
‘Pendleton Station

¥ PhotoFieldl Technik
¥ Schatten darstellen

—Zusétzliche Flugplatzoptionen

“Wahlen Sie die zusatzlichen Objekte, die auf dem Flugplatz erscheinen sollen. Zu viele
Objekte konnen die Bildwiederholgeschwindigkeit herabsetzen.

Extra Special -
P-51

F-51 'Wing Man

Feople

FT-40

Funway Stripes

Space Walker

Ultimate Biplane ﬂ

Sie kénnen aus den folgenden finf Flugpl&tzen in Direct3D PhotoField™ Qualitét
wahlen:

Adair in Corvallis
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Hier sehen Sie das Panorama eines ortlichen Flugplatzesin der N&he von Corvallis,
Oregon, USA. In kleiner Platz mit hohen B&umen, die den Landeanflug erschweren.
Das Klubheim und der V orbereitungsbereich entsprechen dem wirklichen Flugplatz.

Columbia River Gorge

Der Columbia River hat im Laufe der Zeit phantastische Landschaften geschaffen.
Diese Szenerie in der Nahe von Hood River, Oregon, USA liegt auf der Seite des
Staates Washington. Fliegen Sie durch das Industriegebiet oder um die fernen
Héuser, wie siein dieser Gegend ublich sind.

Idaho Tower

Diese etwas abseits gel egene Landschaft befindet sich in einem Nationalpark in
Idaho. Die Felsformationen haben sich im Laufe von Millionen von Jahren gebildet.
Der Flugplatz weist einige Felsen auf, welche die Piste versperren und wird
aulBerdem durch einige Satellitenantennen behindert.

Pendleton Station

Die Hugel von Pendleton, Oregon, USA sind ein herrlicher Hintergrund um Modelle
zufliegen. Diedrei Start- und Landebahnen bieten vielféltige M dglichkeiten zum
Training von Starts und Landungen, egal aus welcher Richtung der Wind weht.

Distant Hills

o

Das Ta von Willamette im westlichen Teil von Oregon hat ausgedehnte
Wiesenflachen. Mit einem detaillierten Hintergrund und den Cascade Mountainsin
der Ferneist es nicht immer leicht, Ihr Modell im Auge zu behalten.

Flugplatz fur die Interne 3D Technik

Im Augenblick gibt es nur einen Flugplatz auf dem Sie fliegen konnen, wenn Sie die
Interne 3D-Technik verwenden. Er weist einen Rollbahn, einen Windsack sowie
Berge in Hintergrund auf.

Inhalt des Dialogfelds
Hier ist eine Liste der Optionen in diesem Dialogfeld:

Flugplatz Auswahl

Hier wdhlen Sie den Flugplatz. Der Inhalt der Liste hangt davon ab, welche 3D-
Technik Sieim Diaogfeld ,, Einstellungen® gewahit haben.

R/C Simulator RealFlight

Auswahl von Flugplatz und Flugmodell « 37



PhotoField™ Technik

Ob die PhotoField™ Technik verwendet werden soll. Damit wird der
photorealistische Landschaftshintergrund dargestellt. Falls Sie diese Funktion
abschalten, erhalten Sie eine flache Grasoberfléche. Diese Option steht [hnen nur zur
Verfligung, wenn Sie Texturen im Dialogfeld ,, Einstellungen® aktiviert haben.

Schatten darstellen

Ob 3D-Objekte Schatten werfen sollen. Schatten erzeugen ein realistischeres Bild
bendtigen aber auch etwas mehr Rechenleistung. Betrifft nur die zusatzlichen
Gegenstande; der Schatten des Modellswird immer dargestellt.

Zusatzliche Flugplatzoptionen

Fuhrt auf, welche Gegenstande auf dem Flugfeld erscheinen sollen. Eine grofe Zahl
von Gegenstéanden gibt ein realistischeres Bild, kostet aber auch Rechenleistung.

Landschaft bearbeiten

Diese Schaltflache erscheint nur, wenn Sie die Zusatzdiskette zu Real Flight gekauft
haben. Sie kénnen dann die 3D-Landschaft verandern.

Landschafts-Editor

Bei manchen Flugplé&tzen erzeugt RealFlight™ Berge und Téler automatisch.. Sie
kénnen tatsachlich durch die Téer und Berge fliegen. Auf dieser Dialogseite kbnnen
Sie das Aussehen der Landschaft éndern.

Bedenken Sie, dal’3 RealFlight phantastische L andschaften erzeugen kann, aber dafi3
Sie dazu und auch zur Anzeige gentigend Rechenleistung benttigen. Wenn Sie einen
rasanten Computer besitzen, kdnnen Sie die Breite der Berge und die Netzdichte
hochsetzen und 24-Bit Texturen fur den Himmel verwenden.

Wenn Sie eine schwéchere Maschine besitzen, miissen Sie mit einem groben Netz
vorliebnehmen, das sich nicht so weit ausdehnt.
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Gelande-Editar |

—Berge
Berghiihe 450 = ft
Berghreite WE ft
Gelandeart [ irport Hills 1 =
Gelandetextur IDried Sand LI
Gelandefarbe IND Coloring LI

= | |

Metzdichte Sparsam -—J— Dicht
Anzahl der Polygone: IEDDDD
—Himmel

V¥ Mebel ™ 24 Bit Himmelstexturen
MNebelstérke IB?DD 3: ft
MNebelfarbe I:l

Wolk e rtesdur IEIeren Clouds LI
Walkentarhe INDrmaI Shy LI

= |

Reset Defaults |

Ok, I Cancel | Al | Help |

Hohe der Berge
Hohe der groften Berge in der Landschaft.

Breite der Berge

Definiert die Breite der Landschaft. Hohere Werte lassen Sie weiter weg fliegen,
kénnen aber die Bildwiederholgeschwindigkeit etwas reduzieren. Kleinere Werte
beschleunigen den Bildaufbau, verkleinern aber die Grof3e der , Welt".

Gelandeart

Waéhlen Sie die Anordnung der Berge. Jede Art ergibt unterschiedliche Berge mit
Talern und Higeln.

Gelandetextur

Waéhlen Sie die Textur, die Uber das Gelande gelegt wird. Manche Texturen
bendtigen mehr Speicher al's andere.

Gelandefarbe

Waéhlen Sie die Hohenfarben die auf die Berge aufgetragen werden. Mit
zunehmender Hohe werden die Farben entsprechend dieser Auswahl angepalit.
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Beleuchtungsregler (ohne Beschriftung)

Stellen Sie hier ein, wie die Farben der Hohenstufen angewendet werden sollen. Das
Vorschaufenster zeigt wie die Farben verwendet werden. Die Farbgebung arbeitet
ahnlich wie eine farbigen Gluhbirne, welche die Landschaft beleuchtet: ein weil3es
Licht tragt keine Farbe auf, wogegen ein farbiges Licht auf die Landschaft Ubertragen
wird.

Vorschau auf die Gelandefarbe

Die Vorschau zeigt, wie die Hohenstufen angewendet werden. Auf der linken Seite
sind die Farben fur niedrige Hohe zu sehen, rechts die fur grof3e Hohen.

Netzdichte

Hier konnen Sie die Dichte des Netzes einstellen, mit dem die Berge erzeugt werden.
Eine hohe Dichte erzeugt weiche Berge, bei geringer Dichte erhalten Sie zackige
Gehirge.

Zahl der Polygone

Zeigt die Anzahl der Polygone, die fur die Landschaft verwendet werden. Diese Zahl
hangt direkt von der Breite der Berge und der Dichte des Netzes ab. Zu viele
Polygone verlangsamen den Bildaufbaul..

Nebel

Ob Nebel in der Szenerie verwendet werden soll. Weit entfernte Objekte
verschwinden im Nebel. WICHTIG: Nicht alle 3D-Karten unterstiitzen Nebel.

Nebeldichte
Zeigt an, ab welcher Entfernung Objekte vollstandig im Nebel verschwinden.

Nebelfarbe

Gibt die Farbe des Nebelsan. Normalerweiseist das,,weil3*, aber fir spezielle
Effekte, wie zum Beispiel fir einen Sonnenuntergang, kdnnen Sie auch andere
Farben verwenden.

Wolkentextur
Wahlen Sie hier die Struktur der Wolken.

Wolkenfarbe

Wahlen Sie, welche Farbe fur die Wolken verwendet werden soll.

Regler Wolkenfarbe (ohne Beschriftung)

Stellen Sie hier ein, wie die Farben der Wolken angewendet werden sollen. Das
Vorschaufenster zeigt wie die Farben verwendet werden. Die Farbgebung arbeitet
ahnlich wie eine farbigen Gluhbirne, welche den Himmel beleuchtet: ein weil3es
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Licht tragt keine Farbe auf, wogegen ein farbiges Licht auf die Wolken Ubertragen
wird.

Vorschau auf die Wolkenfarbe

Die Vorschau zeigt, wie die Wolkenfarben angewendet werden. Auf der linken Seite
sind die Farben fur niedrige Wolkenhthe zu sehen, rechts die fur grof3e Hohen.

24-Bit Texturen verwenden

Gibt an, ob 24-Bit Texturen fir den Himmel verwendet werden sollen. Nicht alle
Grafikkarten unterstiitzen Himmel in 24-Bit Farbtiefe.

Umgebung

Diese Seite enthélt verschiedene Parameter um die Real Flight™ Simulation
einzustellen.

Gruppel Mudellauswahll Flugplatzauswahl Umgebung |

—¥ind
Mittlere YWindrichtung |E —] Grad
Drehung ID 3: Grad
Windgeschwindigkeit ID 3: mph
Bitien his zu IU 3: miph
Sanft J——Biig

— Thermikaktivitét
Miedrig I— Haoch

—Yerschiedenes

W Auto—zoom auf Madell

kleinste ModellgriBe |1.U 3:

™ Kraftstaff kann ausgehen

Zeittaktar |1DD 3: %
0K I Cancel Al Help

Mittlere Windrichtung

Die vorherrschende Windrichtung. 0° ist die Nordrichtung, 90° entspricht der
Ostrichtung, 180° dem Stidwind und schliefdlich stehen 270° fir Westwind.
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Drehung
Umwie viel Grad die Windrichtung variiert.

Windgeschwindigkeit

Die vorherrschende, mittlere Windgeschwindigkeit.

Bden bis zu

Geschwindigkeit der Boen. Das entspricht der maximalen Windgeschwindigkeit.

Regler: Sanft bis Boig

Hier kdnnen Sie die Intensitét der Béen eingtellen. Eine Einstellung auf ,, Sanft*
erzeugt einen fast unrealistisch weichen Flug, wogegen die Einstellung ,,B6ig* auch
fur erfahrene Piloten eine Herausforderung sein wird. Diese Einstellung ist auch
wirksam, wenn die Windgeschwindigkeit auf O gesetzt wurde.

Thermikaktivitat

Steuert die Aktivitdt der Thermik. Besonders hilfreich bei Fliegen von
Segelflugmodellen oder Motorseglern. Die Thermik tritt an zufélligen Orten auf und
hat unterschiedliche Stérke. Im Laufe der zeit bewegen sich Aufwinde tiber das
Gelénde. Durch sorgféltige Beobachtung des Modells kénnen Sie sehen, ob Ihr
Modell in Thermik einfliegt. In Thermik sollten Sie einkreisen und versuchen im
Aufwind zu bleiben um Hohe zu gewinnen.

Auto Zoom auf Modell

Verhindert, dal’ das Modell in der Ferne zu klein wird. Damit wird versucht, das
Problem zu 16sen, ein méglichst grofes Bild der Umgebung auf einem Bildschirm
von geringer Auflésung zu zeigen. In der Wirklichkeit kénnen Sie sehr weit
wegfliegen und Ihr Modell trotzdem noch gut erkennen. Bei der Auflésung des
Simulators wird die Modellgroi3e schnell auf wenige Bildpunkte reduziert, so dal? es
unmoglich wird, die Fluglage zu erkennen.

Die Auto Zoom Funktion vergréf3ert den Bildausschnitt wie eine Videokamera wenn
Ihr Modell wegfliegt. AlsNebeneffekt wird dabei allerdings auch die Landschaft
vergrofRert und die Darstellung gréber.

Versuchen Sie mit ein- und ausgeschalteter Option zu fliegen um festzustellen,
welche Einstellungen |hnen mehr zusagt.

Kleinste Modellgroi3e

Die minimale Grol3e, die das Modell im Flug erreicht. Ein Druck auf die Taste F1
beim Fliegen setzt das Modells auf diese Grof3e zuriick. Grof3ere Werte lassen den
Simulator das Bild vergrof3ern, damit das Modell groRer dargestellt wird. Damit geht
allerdings auch etwas Ubersichtlichkeit verloren.

Kraftstoff kann ausgehen

Ob dem Modell der Kraftstoff ausgehen kann. Das kommt in der Wirklichkeit haufig
vor, so dal3 Sie dann ohne Motorunterstiitzung im Gleitflug landen miissen.
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Zeitfaktor

Prozentsatz zur Einstellung der Zeitbasis fir die Berechnung der Flugphysik. Ein
Prozentsatz unter 100% bewirkt, daf3 Ihre Modelle langsamer zu fliegen scheinen,
wogegen Werte Uber 100% den Flug beschleunigen.
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Verandern von Modellen

Einfihrung

RealFlight™ bietet Ihnen die Mdglichkeit, Ihre eigenen Flugzeuge zu erstellen und
zu veradndern. Durch die besondere Real Physics™ Technik verwendet Real Flight™
die wirkliche physikalische Beschreibung des Modells und berechnet die Flugphysik
auf Grund dieser Information. Es gibt zahlreiche Variablen, welche die Leistung
eines Flugmodells beeinflussen. Zum Beispiel kann eine Verdnderung der
Tragflligel spannweite die Rollgeschwindigkeit, den Auftrieb, den Widerstand und
andere aerodynamische Eigenschaften verandern.

Der Bezugspunkt, von dem aus alle Langenmal3e gemessen werden
ist unten dargestellt. Dort befindet sich der Schwerpunkt des
gesamten Flugzeugs. Wenn Sie das Modell in diesem Punkt
anheben wiirden, wére es perfekt ausbalanciert. Die Lage des
Schwerpunkts wird normalerweise in den Bauplanen angegeben.

L
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Modelleinstellungen

Auf dieser Karteikarte befinden sich ein paar grundlegende Informationen zum
Modell.

Steuerflachen | RC-Einstelluncen I Yerschiedenes
hModelleinstellungen | Motaren | Rumpt Fliigel

—Allgemeine Information

Madelhame P-51 M ustang

Rammentsr [boyerad by a SuperTigre G-4500, the giantscale P-51 is designed
for flat-out speed. Complete with flaps and retracts the P-51 will thrill
expetienced pilots.

haRstab |1 A 3:

—Einheitensystem
T Englisch & §d

hd
—Parameter —————— \

Ok I Cancel Al Help

Modellname

Zeigt den Namen des Modells, das Sie im vorhergehenden Dialogfenster gewahlt
haben. Wir empfehlen fir jedes modifizierte Modell einen eigenen Namen zu
wéahlen um spéter V erwechslungen zu vermeiden.

Kommentar

Hier kdnnen Sie I hre eigenen Bemerkungen und Beschreibungen zum Modell
eingeben. Dasist besonders hilfreich wenn Sie sehr &hnliche Modelle mit
unterschiedlichen Einstellungen vergleichen mdchten.

Malstab

Hiermit kdnnen Sie den Mal3stab des Modells einstellen. Diese Einstellung wirkt
sich nur auf die Bildschirmdarstellung aus und hat keinen Einfluf3 auf die
Flugeigenschaften.
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Einheitensystem

RealFlight™ kann sowohl mit dem metrischen SI-System als auch mit dem
angel sdchsischen SAE-Mal3system arbeiten. Diese Einstellung beeinfluldt viele
Angaben auf den folgenden Karteikarten.

Englisch
Waéhlt das angel séchsische SAE System fur die Bearbeitung der Modellparameter.

Metrisch

Wéhlen Sie diese Option, um auf das metrische System fur die Parameter lhres
M odells umzuschalten.

Motoren

Auf dieser Karte legen Sie fest, welcher Motor fir den Antrieb Ihres Modells
verwendet werden soll. Sie kdnnen den Motor leicht wechseln und auch eigene
Motoren definieren.

Steuerflachen | RC-Einstellungen I Yerschiedenes
Modelleinstellungen hotaren | Furmpt Fliigel

Motor: Hauptmotor

—Motoreinbau

Paosition IU.U 3: rechts |21.E 3: warne IU.U 3: oben  Zoll
Seitenzug I-'I.UEI 3: Grad Sturz |2.UEI 3: Grad

—Motortyp

‘Wiahlen Sie den Matorentyp. Sie konnen aus der Liste wahlen, oder einen eigenen
bauen. Wenn Sie Daten wverandern, werde die Anderungen fur alle Modelle mit
diesem Motor wirksam.

Twp ISuperTigre 4500 with 22 x 10 prop LI
Kopieren... Loschen Urmbenennen... | Bearbeiten...
—Allgemein
Diese Einstellungen gelten fiir alle Motoren.
Antriebsquelle I\ferbrennungsmutur ﬂ
Sero ISBND 3 LI

Kraftstofftank IED 3: Unze
Ok, I Cancel | Al Help
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Motor

Gibt den Motor an, der gerade bearbeitet wird. Zuklnftige Versionen von
Real Flight™ werden auch mehrmotorige Modelle unterstiitzen.

Position
Die Lage des Propellermittel punkts.

rechts - Lage der Motorachse in Spannweitenrichtung, gemessen vom Bezugspunkt
des Modells. Ein negativer Wert verschiebt den Motor nach links, eine positive
Angabe plaziert den Motor rechts von der Rumpfmitte.

e

vorne - Abstand des Motors vom Bezugspunkt, gemessen in Léngsrichtung des
Modells. Eine negative Angabe legt den Motor hinter den Bezugspunkt, positive
Werte setzen den Motor nach vorne.

i

e T ——

|

oben - Abstand des Motors vom Bezugspunkt, gemessen in vertikaler Richtung.
Eine negative Angabe legt den Motor unter den Bezugspunkt, positive Werte setzen
den Motor nach oben.
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Seitenzug

Betrag des Seitenzugs fur diesen Motor. Postiver Seitenzug dreht den Motor nach
rechts, so wie unten in der Draufsicht dargestellt, und dient dazu, das Drehmoment
und den Drall des Propellers auszugleichen.

Sturz

Betrag der Motorneigung in der Seitenansicht. Positive Werte kippen den Motor
nach unten, wie unten in der Ansicht von links dargestellt. Damit kann ein
L~himmeln* des Modells korrigiert werden, wenn das Modell beim Gas geben anféngt
Zu steil wegzusteigen.
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Motortyp

Wéhlen Sie hier den Motor, den Siein dem Modell verwenden mdchten. Ein
Motorwechsel veréndert auch die Leistung, den Propeller, das Gerdusch und weitere
Eigenschaften des Antriebs.

Kopieren

Kopiert den gewahlten Motor mit all seinen Parametern. Bevor Sie einen Motor
bearbeiten oder neu definieren kénnen, miissen Sie eine Kopie eines vorhandenen
Motors erstellen. Die mitgelieferten Motoren kénnen nicht verdndert werden.

Loschen

Loscht den gewéhlten Motor. Sie kdnnen nur Motoren [6schen, die Sie auch selbst
erzeugt haben.

Umbenennen...

Im angezeigten Dialogfeld kbnnen Sie dem gewahlten Motor einen neuen Namen
geben. Sie kdnnen nur die Namen von Motoren, die Sie auch selbst erzeugt haben,
andern.

Bearbeiten...

Offnet ein Dialogfeld zur Veranderung der Parameter des gewahlten Antriebs. Sie
konnen nur Motoren bearbeiten, die Sie auch selbst erzeugt haben. Anderungen an
einem Motortyp beeinflussen alle Modelle, die mit diesem Motor ausgeristet sind.

Antrieb

Waéhlen Sie einen Antrieb fur IThr Modell. Die“RealFlight Zusatz-CD Nr. 2" bieten
I hnen verschiedene Antriebstypen zur Auswahl:

e Verbrennungsmotor - Diesist ein Kolbenmaotor mit Propeller. Dieser
Antrieb steht schon in der Standardversion von RealFlight zur
Verfligung.
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e Impéllerantrieb - Solche Antriebe werden normalerweise in Jetmodellen
verwendet. Auch hier kommt ein Kolbenmotor zum Einsatz, bei dem
anstelle des Propellers ein Impeller montiert ist. Diese
Wahlmdglichkeit ist auf der RealFlight Zusatz-CD Nr. 2 enthalten.

»  Elektromotor - Simuliert einen Elektromotor mit Propeller. Dieser
Antrieb ist Bestandteil der Real Flight Zusatz-CD Nr. 2.

e Elektrischer Impellerantrieb - Impellerantrieb mit einem Elektromotor.
Dieser Antrieb ist auf der RealFlight Zusatz-CD Nr. 2 enthalten.

e Turbine - Hiermit wird ein Antrieb durch eine Strahlturbine simuliert.
Dieser Antrieb ist auf der RealFlight Zusatz-CD Nr. 2 zu finden.

Tankgroi3e

Rauminhalt des Kraftstofftanks. Bei mehrmotorigen Modellen werden alle Motoren
von einem Tank versorgt. Eine VergroRerung erhéht auch das Modellgewicht. Diese
Option steht natirlich nur bei Antrieb durch einen Kolbenmotor oder die
Strahlturbine zur Verfligung.

Anzahl der Zellen

Zellenzahl des Antriebsakkus. Eine hohe Zellenzahl bietet eine hhere Spannung
und mehr Leistung, verringert aber auch die Laufzeit und vergrofert das
Fluggewicht.

Zellenart

Waéhlen Sie, welche Art von Akkuzellen Sie einsetzen méchten. Die Auswahl
beeinflufd sowohl die Flugzeit al's auch das Modellgewicht. Bei mehrmotorigen
Modellen werden alle Zellen zu einem gemeinsamen Akkupack in Reihe geschaltet..

Servo

Waéhlen Sie hier, welches Servo die Motordrehzahl steuert. Sie kdnnen spéter noch
festlegen, welcher Senderkanal dieses Servo bedient. Sehen Sie dazu auf der
Karteikarte ,, RC-Einstellungen”, die Sie Uber ,, Auswahl von Flugplatz und
Flugzeug” und die Schaltfléche , Bearbeiten...” erreichen.
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Antriebseinstellungen (Verbrennungsmotor und

Impeller)

Mo

tor/FPropeller-Typen i

Name: Super Tigre 4500 with 22 x 10 prop

-Eigenschaften

Drehmomentkurse
Drehmoment Prozent
Propellerdurchmesser
Fropellersteigung
El&tter
Kraftstoffverbrauch
Drehmoment
Fropellermasse
Motormasse

Fropellerprofil

Gerausch

Super Tigre 4500 wi

[ =
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oo =

100

B

22 Zall

0.0 — Zall
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= Unzen/min
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26 Pfund
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Anmerkung: Diese hotoren kdnnen sich won wirklichen Motoren unterscheiden.
Diese Angaben sollten nicht fir Leistungswvergleiche vervendet werden.

o |

Cancel

Ay

Help

Drenhmomentkurve

Die unterschiedlichen Motoren erzeugen unterschiedliche Drehmomente bei

verschiedenen Drehzahlen. Wahlen Sie den Drehmomentenverlauf, der Threm Motor
am besten entspricht.

Drehnmoment Prozent

Hiermit kénnen Sie die Drehmomentkurve zusétzlich anheben. Damit kénnen Sie
L eistungssteigerung durch Nitromethan oder einen abgestimmten Auspuff simulieren.

Propellerdurchmesser

Durchmesser des Propellers. GrofR3e Propeller drehen meist langsamer und begrenzen
die Maximal geschwindigkeit, haben aber einen guten Wirkungsgrad. Kleinere
Propeller sind besser fiir hohe Fluggeschwindigkeiten geeignet, arbeiten aber bel
kleinen Geschwindigkeiten nicht so effektiv.
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Propellersteigung

Gibt an, wie weit sich der Propeller in einem starren Medium bei einer Umdrehung
vorwartsschrauben wirde. Propeller mit grof3er Steigung sind gut fir hohe
Fluggeschwindigkeiten geeignet, arbeiten aber bei kleinen Geschwindigkeiten wenig
effektiv. Propeller mit kleiner Steigung und grof3em Durchmesser ergeben eine
hervorragende Steigleistung Ihres Modells.

Motormasse
Masse des Motors mit Schalldampfer. Tragt zum Gesamtgewicht des Modells bei.

Propellermasse

Masse des Propellers oder Impellers. Schwere Propeller lassen den Motor langsamer
auf die Motordrossel reagieren. Das Gewicht wird zum Gesamtgewicht des Modells
addiert.

Propellerblatter
Anzahl der Blétter des Propellers.

Kraftstoffverbrauch
Gibt den Kraftstoffverbrauch pro Zeit fur diesen Motor an.

Propellerprofil
Profilierung der Propellerblétter.

Gerausch

Welches der aufgezeichneten Gerdusche fir diesen Motor verwendet werden soll.
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Antriebseinstellungen (Elektromotor und

Elektroimpeller)

Elektromaotor mit Fropeller i

Name: Aveox 1415-2Y with 15 x 6 prop

~Eigenschaften

Typ 4se0x

Kopieren...i Laschen i Benennen... Motar bearbeiten...

Untersetzung IE.EU Ej 1
Propellerdurchmesser ’15_5 Zoll
Fropellersteigung !B_E Zoll

Blatizahl b =

Drehmoment 1100 E 2,

Propellermasse m Pfund

Maotormasse m Pfund

Propellerprofil ]naca84—206 ‘:j
Motargerausch ]Elec:tric1 .:..j

Hinweis: Diese Motoren konnen keine 10024 exakten Machbildungen des
Originalmotors sein. Sie sollten keine tiefergehenden Vergleiche aufgrund
dieser Daten anstellen.

Help

Typ

Die Auswahl des Motortyps kann schwierig sein, weil der Motor auf den Propeller
bzw. Impeller und den Antriebsakku abgestimmt werden mu3. Eine ungiinstige Wahl
kann beim wirklichen Modell zu einem schlechten Wirkungsgrad und Uberhitzung
sowie zu kurzer Laufzeit fihren.. Es gibt Programme von anderen Anbietern, wie
zum Beispiel “ElectriCalc” oder “MotoCalc”, die lhnen helfen, die beste
Kombination zu finden.

Kopieren

Erstellen Sie eine Kopie des gewtinschten Motors mit al seinen Kennwerten. Bevor
Sie die Parameter eines Motors verdndern kdnnen, miissen Sie eine Kopie eines
vorhandenen Motors erstellen.

Loschen

Léschen Sie den gerade gewdahlten Motor. Sie kdnnen nur Motoren loschen, die Sie
auch selbst erstellt haben.
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Umbenennen

Geben Sie dem gewahlten Motor einen neuen Namen. Sie kdnnen nur Motoren neu
benennen, die Sie auch selbst erstellt haben.

Motor bearbeiten

Bearbeiten Sie die Daten des gewéhlten Motors. Sie kdnnen nur Motoren verandern,
die Sie auch selbst erstellt haben. Anderungen werden bei allen Modellen wirksam, in
denen dieser Motortyp eingebaut ist.

Getriebeuntersetzung

Hier kdnnen die das Untersetzungsverhéltnis des Getriebes wahlen. Wenn Sie einen
Elektromotor mit Getriebe als Antrieb wahlen, setzt Real Flight zunéchst das
zugehorige Standardverhaltnis ein. Sie kénnen diesen Wert anschlief3end
Uberschreiben.

Propellerdurchmesser

Durchmesser des Propellers. Grof3e Propeller laufen langsamer und begrenzen
normalerweise die Maximalgeschwindigkeit. Kleine Propeller erméglichen hthere
Endgeschwindigkeiten, haben aber einen schlechteren Wirkungsgrad bei geringen
Drehzahlen.

Propellersteigung

Kleine Propeller mit grofRer Steigung kdnnen fir grofe Fluggeschwindigkeiten
verwendet werden, grof3e Propeller mit kleiner Steigung ergeben meist bessere
Steigleistungen.

Motormasse

Masse des Motors, beim Verbrennungsmotor mit Schalldémpfer. Diese Masse trégt
zum Gesamtgewicht des Modells bei.

Propellermasse

Masse des Propellers. Schwere, trége Propeller brauchen lénger um auf Touren zu
kommen, halten diese Drehzahl aber auch gleichméliiger alsleichte Propeller. Auch
diese Masse tragt zum Gesamtgewicht des Modells bei.

Blattzahl
Anzahl der Blétter des Propellers..

Propellerprofil
Profil der Propellerblétter.

Motorgerausch

Waéhlen Sie hier das passende Motorengeréusch..
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Antriebseinstellungen Elektromotor

Dieses Diaogfeld steht Ihnen zur Verfligung, sobald Sie die Real Flight Zusatz-CD
Nr. 2 instaliert haben. Hier konnen Sie alle Daten eines Elektromotors eingeben, mit
denen Der Motor beschrieben werden kann. Solche Angaben finden sie oft in
Zeitschriften oder Datenbiichern.

Elektromotor |

Name: Aveox 1415-2Y

—Motor Parameter

Diese Parameter werden manchmal in Testherichten
werdffentlicht oder werden vomn Motorhersteller angegehen.

“~ 1 /min/alt
KT [1136 =] Phundzollfa
Ri [0z20 =] Ohm
10 m!—\mpére

Lintersetzung 3.70 — 1

0K I Cancel | Al Help

Name

Gibt den Namen des Motors an.
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kv

Die Spannungskonstante dieses Motors. Gibt die Drehzahl an, die der Motor bei
einer bestimmten Spannung dreht.

kT

Drehmomentkonstante des Motors. Gibt an, welches Drehmoment der Motor bei
einer gewissen Stromstérke abgibt.

Ri

Innenwiderstand des Motors.

10
Stromaufnahme des Motors ohne Last (L eerlaufstrom).

Untersetzung

Getriebeuntersetzung des Motors. Dieser Standardwert wird auf der vorhergehenden
Dial ogseite eingesetzt, wenn dieser Motortyp ausgewahit wird. Eine Anderung
dieses Werts hat keinen Einflufd auf andere, selbstdefinierte Getriebeantriebe, die
diesen Motor als Grundlage verwenden.

Triebwerkseinstellungen (Turbine)

Strahlturbine |

name: JPX T-260K (13 LBS)

—Eigenschaften

beximalschub
finimalschub
teximaldrehzahl
Minimaldrehzahl
Hochlautzeit
Kraftstoffverhrauch

Triehwerksmasse

Laufgergusch

Ffund

~ Pfund
120000 =

40000 =

Sec

8.00 = Unzen/min

'

~| Pfund
ITurbine Engine LI

Daten anstellen.

Hinweis: Diese Antriebe kionnen keine 1002 exakten Nachbildungen des
Criginals sein. Sie soliten keine tiefergehenden Yergleiche aufgrund dieser

Ok I Cancel Al

Help
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Maximalschub

Schubkraft der Turbine bei voller Leistung. Wird normal erweise vom
Triebwerkshersteller angegeben, andernfalls kann auch der gemessene Standschub
eingesetzt werden.

Minimalschub
Schubkraft der Turbine im Leerlauf.

Maximale Drehzahl
Drehzahl der Turbine bei voller Leistung.

Minimale Drehzahl
Drehzahl der Turbine im Leerlauf.

Hochlaufzeit

Die Zeit, die das Triebwerk bendtigt um von Leerlauf auf Vollast hochzudrehen.

Triebwerksmasse

Masse des Triebwerks.

Kraftstoffverbrauch
Gibt den Kraftstoffverbrauch der Turbine an.

Laufgerausch

Welches der Turbinengeréusche verwendet werden soll.

Rumpf

Auf dieser Karte kdnnen Sie alle Eigenschaften des Rumpfes und des Fahrwerks
eintragen.
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Rumpflange

Lange des Rumpfes, gemessen von der Rumpfnase bis zum Rumpfende, wie unten
gezeigt.

Rumpfhohe
Die durchschnittliche Hohe des Rumpfes, ohne Seitenleitwerk.
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Rumpfbreite
Die durchschnittliche Breite des Rumpfes, ohne Fahrwerk und Leitwerk.

Y-Position des Rumpfes
Abstand der Rumpfspitze vom Bezugspunkt des Modells.
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Rumpfmasse

Masse des Rumpfes. Schwere Rumpfe machen das Modell tréger, tragen aber zum
Gesamtgewicht des Modells bei. Dieser Wert enthélt auch die Masse des Motors.

Stirnflache (inklusive Flugel)

Die Flache des Rumpfes, von vorne gesehen. Je grof3er die Stirnflacheist, desto
grof3er ist der aerodynamische Widerstand des Rumpfes. Modelle mit grofzem
Widerstand beschleunigen langsamer und werden schneller abgebremst, wenn der
Motor gedrosselt wird.

Seitenflache

Fléche des Rumpfes, von der Seite gesehen. Je grofRer die Seitenflache, desto
empfindlicher reagiert das Modell auf Seitenwind und Bden. Die Fléche des
Seitenleitwerksist nicht enthalten.

Schwerpunktlage

Feinjustierung der Schwerpunktlage. Positive Werte schieben den Schwerpunkt nach
vorne, negative Werte machen das Modell schwanzlastig.

Spurweite des Hauptfahrwerks
Abstand zwischen den Radern des Hauptfahrwerks, von vorne gesehen.
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Fahrwerkslage

vorne - Vorlage des Hauptfahrwerks in der Seitenansicht, gemessen vom
Modellbezugspunkt. Negative Werte verschieben das Fahrwerk nach hinten,
positive nach vorne.

—1

oben - Hochlage der Unterkante der Hauptfahrwerksréder in der Seitenansicht.
Negative Angaben verschieben die Rader nach unten, positive Werte tiber den
Bezugspunkt nach oben (nicht sehr sinnvall).
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Lage des lenkbaren Rades

vorne - horizontale Position des lenkbaren Rades in der Seitenansicht.. Negative
Werte legen das Rad hinter den Bezugspunkt (Zweibeinfahrwerk), positive zahlen
schieben es nach vorne (Dreibeinfahrwerk).

oben - Hochlage der Unterkante des lenkbaren Rades, von Bezugspunkt aus
gemessen. Negative Werte schieben das Rad nach unten, positive Werte nach unten
(kaum sinnvoll).
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Lenkservo

Hier geben Sie an, mit welchem Servo das lenkbare Rad verbunden ist. I1n der Regel
ist dieses Servo auch fur das Seitensteuer zusténdig. Sie kénnen spéter noch
festlegen, welcher Senderkanal dieses Servo bedient. Sehen Sie dazu auf der
Karteikarte ,, RC-Einstellungen”, die Sie Gber ,, Auswahl von Flugplatz und
Flugzeug” und die Schaltflache , Bear beiten...” erreichen.

Maximaler Lenkwinkel

Wie weit das Rad bei maximalem Ausschlag des Servos einlenkt.

Einziehfahrwerk

Markieren Sie diese Kéastchen, wenn Ihr Modell mit einem Einziehfahrwerk
ausgerustet sein soll. Das Grundmodell muf3 Einziehfahrwerke unterstiitzen, im
Augenblick tun das nur die,,P-51 Mustang” und der Kunstflugtiefdecker ,, Ultra
Sport*. Andernfalls kénnen Sie die Wirkung des Einziehfahrwerks zwar erfliegen,
aber nicht sehen.

Fahrwerksservo

Hier wahlen Sie, mit welchem Servo das Einziehfahrwerk verbunden ist. Sie kénnen
spéter noch festlegen, welcher Senderkanal dieses Servo bedient. Sehen Sie dazu auf
der Karteikarte , RC-Einstellungen”, die Sie tber ,, Auswahl von Flugplatz und
Flugzeug” und die Schaltfléche , Bearbeiten...” erreichen.

Fligel

Die Tragflugel sorgen fir den Auftrieb, der das Modell tragt. Die Leitwerksflachen
dienen zur Stabilisierung und zur Steuerung des Modells. RealFlight™ bietet [hnen
zahlreiche Eigenschaften zur Bearbeitung jeder Flache an. Dies gilt sowohl fir den
oder die Tragflligel als auch fur die Leitwerksflachen.
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Flache
Wahlen Sie hier, welche Flache Sie bearbeiten mochten.

Spannweite

Spannweite der Flache. Lange Fliigel konnen mehr Auftrieb erzeugen und sind
wirkungsvoller, verringern aber die Wendigkeit um die Rollachse des Modells.
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Flugeltiefe

Die Breite des Fliigels am Rumpfanschlul3. Breite Flligel ergeben mehr Auftrieb,
erzeugen aber auch mehr Widerstand und kénnen die Wendigkeit um die Rollachse
des Modells verringern, wenn sie nicht nach auf3en schméler werden.
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V-Stellung

V-Winkel des Fligelsin der Frontansicht. Eine V-Stellung vergréfiert die
Eigenstabilitdt um die Langsachse, erschwert aber die Ausfiihrung von Kunstflug.
Negative Winkel lassen die Flligel spitzen nach unten héngen.

Einstellwinkel

Einstellwinkel des Flligels. Diesist der Winkel des Flligels, wenn das Flugzeug mit
0° Anstellwinkel fliegt.

Flugelmasse

Masse des Fligels. Wiegen Sie den Fligel und tragen Sie seine Masse hier ein.
Schwere Fliigel ergeben ein trageres Flugverhalten, reduzieren die
Rollgeschwindigkeit und erhéhen natirlich das Gesamtgewicht.

Verwindung

Gibt die Verwindung zwischen Wurzel und Endprofil der Fldche an. Positive
Verwindung (das AufRenprofil hat einen geringeren Einstellwinkel als das
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Innenprofil) kann die Uberzieheigenschaften verbessern, negative Verwindung ist
nicht zu empfehlen

Pfeilung vorne

Winkel der Vorderkantein der Draufsicht. Ein Winkel von 0° ergibt eine ungepfeilte
Vorderkante, wogegen eine Pfeilung von 30° die Vorderkante nach hinten pfeilt,
dhnlich wie bei einer ,F-16".

Pfeilung hinten

Winkel der Hinterkante in der Draufsicht. Ein Winkel von 0° ergibt eine ungepfeilte
Hinterkante, wogegen eine Pfeilung von -10° die Hinterkante nach vorne pfeilt,
ahnlich wie bei der unten gezeigten , Extra”.

1

Position

rechts - Lage des Fliigels, gemessen vom Bezugspunkt des Modells. Ein negativer
Wert verschiebt den Fliigel nach links, ein positiver Wert nach rechts. Normalerweise
ist diese Angabe auf Null gesetzt.
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vorne - Lage der Vorderkante der Flligelmitte in Langsrichtung, gemessen vom
Modellbezugspunkt. Ein negativer Wert verschiebt den Fliigel nach hinten, positive
Werte schieben ihn nach vorne.

oben - Hohenlage des Fliigels, gemessen vom Bezugspunkt des Modells. Ein
negativer Wert schiebt den Fligel nach unten, positive Werte nach oben.
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Profilauswabhl

Hier wahlen Sie das Profil fur diesen Flugel. Die Profile sind auch fir
unterschiedliche Flugeigenschaften verantwortlich. Unterhalb der Liste wird eine
Zeichnung des gewahliten Profils eingeblendet. Symmetrische Profile eignen sich
besonders gut fur Kunstflugmodelle, weil Sieim Normalflug die gleichen
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Eigenschaften wie im Riickenflug haben. Fir gute Steigflug oder Thermikleistung
sollten Sie gewdlbte Profile verwenden.

Steuerflachen

Steuerflachen sind die Querruder, Wl bklappen (Flaps), Hohensteuer, und das
Seitensteuer Thres Modells. Mit ihrer Hilfe kénnen Sie das Modell wenden, steigen
und stiirzen lassen. Sie kdnnen jede Steuerflachen jedes Fliigels Thres Modells

bearbeiten.

Fligel:
—Steuerfléchen
Abstand
% der Tiefe
Ausschlag auf

Ausschlag ab

Modelleinstellungen I
Steuerlachen

Motoren I

RC-Einstelluncen

Fumpt | Fliigel

I “erschiedenes

L]
aQ
3

W

z = Grad

= Grad

[2=]
iy

ululuhs

Lange

Linkes Servo

Rechtes Servo

406 =4 cm

¥ Bev ISBN01 vl
T Bev ISer\.f01 vl

—Wolb- und Bremsklappen

v Wdlhkl.
Ahstand |44.? 3: cm Lange 81 =
% der Tiefs 3 = %
Ausschlag ﬂ Grad  Semnvo Im
[~ Bremskl.
Fandahbstand ﬂ cm Spannweite ﬂ cm
%derTiefs  [io = %
Ausschlag m Grad  Serva Im
Ok, I Cancel | Al | Help
Randabstand

Abstand von der Fliigel spitze zum Ende der Steuerfléache. Wenn die Flache dicht am

Randbogen ist, wird dieser Wert klein.
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Spannweite
Lange der Steuerflache. Normalerweise die langere Seite der Klappe.

|
% der Tiefe

Definiert die Grof3e der Steuerfléachen im Verhdltniszum Fligel. Grofere
Steuerflédchen bewirken eine heftigere Reaktion des Modells, kénnen aber auch zu
Strémungsabrissen fiihren, wenn sie zu grol3 sind.

Ausschlag auf

Ausschlag der Steuerflache bei Maximalausschlag des Servos nach oben. Grélere
Ausschlége machen das Modell lebendiger, kdnnen aber auch zum Strémungsabril3
fahren.
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Ausschlag ab

Ausschlag der Steuerflache wenn das Servo seinen Maximalausschlag nach unten
erreicht. GroRere Ausschldge machen das Modell |ebendiger, kbnnen aber auch zum
Strémungsabri3 fihren.

Linkes Servo: Reverse
Umkehr der Drehrichtung.

Linkes Servo

Gibt an, welches Servo die Steuerflache bewegt. Sie kdnnen spéter in den R/C-
Einstellungen. wéhlen, welcher Senderkanal dieses Servo bedient.

Rechtes Servo: Reverse
Umkehr der Drehrichtung.

Rechtes Servo

Gibt an, welches Servo die Steuerflache bewegt. Sie kdnnen spéter in den R/C-
Einstellungen wahlen, welcher Senderkanal dieses Servo bedient.

Wolbklappen (Flaps)

Waéhlen Sie, ob der Fligel. Wolbklappen hat. Flaps sind ein hervorragendes
Hilfsmittel, um den Auftrieb zu vergrofRern und die Fluggeschwindigkeit zu
verringern, besonders im Landeanflug.

Ausschlag
Ausschlag der Wolbklappen (Flaps) bei Maximalausschlag des Servos.

Servo

Gibt an, welches Servo die Wolbklappen bewegt. Sie kénnen spéter in den R/C-
Einstellungen wahlen, welcher Senderkanal dieses Servo bedient..

Bremsklappen (Spoiler)

Waéhlen Sie, ob der Fliigel Bremsklappen hat. Bremsklappen sind gut geeignet der
Widerstand zu erhthen um aus starker Thermik abzusteigen, oder um den
Landeanflug steiler zu machen.

Servo

Gibt an, welches Servo die Bremsklappen bewegt. Sie kbnnen spéter in den R/C-
Einstellungen wahlen, welcher Senderkanal dieses Servo bedient.
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RC-Einstellungen

Die Seite,, RC-Einstellungen” bietet |hnen Einstellungen, mit denen Sie Ihren
Sender auf Ihre personlichen Wiinsche abstimmen kénnen. Es erfordert zwar etwas
Zeit, ale Moglichkeiten zu verstehen, aber danach stehen Ihnen praktisch
unbegrenzte Misch- und EinfluBmadglichkeiten zur Verfligung..

Modelleinstellungen | Motaren | Rurnpf | Flugel
Steuerldchen RC-Einstellungen | ‘erschiedenes

—Servo-Auswahl

Sero

—Servo wird gesteuert durch
v Kanal 1 wan l@ % his l@ 2 WWann: Im
™ Kanal 2 0N m % his m % Wann: Im
™ Kanal 3 won m % his m o “Wann: m
™ Kanal 4 (¥aly} m % his m 2 ann: Im
[™ Kanal 5 won m % his m o “Wann: m
" Kanal & 0N m % his m % Wann: Im
™ Kanal 7 won m % his m o “Wann: m
™ Kanal & 0N m % his m % Wann: Im
" Kanal 4 won m % his m o “Wann: m

—Weitere Parameter
Trimr 0o
Weghegr. |80

%

o |Schatter 1Ein 7|
o Ilmmer _I

sec/kl”

L |

4

Exponential |20
Geschw. 0.28

¥ Anderungen sofort anzeigen.

Ok, I Cancel | Al | Help

Grundlagen des RC-Betriebs

Hier zeigen wir Ihnen, wie die Knlippelbewegung Ihres Senders schliefdlich zur
Bewegung der Steuerflachen Ihres Modells fihren. Wir zeigen den Ablauf von
hinten nach vorne, dann wird die Angelegenheit etwas leichter durchschaubar.

Beginnen wir mit dem Hohensteuer. Um den Ausschlag des Hohensteuers
herauszufinden:

1. Stellen Siefest, an welchem Servo das Hohensteuer angeschlossenist.
Dasist auf der Karteikarte ,, Flligel” angegeben, wenn das
Hohenleitwerk als Fligel gewéhlt ist. In den meisten Fallen wird dies
das Servo 2 sein.

2. Nachdem wir jetzt wissen, an welches Servo das Hohensteuer
angeschlossen ist, kdnnen wir auf der Seite , RC-Einstellungen*
nachsehen, welcher Senderkanal dieses Servo ansteuert - das kdnnen
unter Umstanden auch mehrere Kandle sein. Hierzu wéhlen Sie oben
das Servo 2. Alle Angaben im Dialogfeld gelten nun fur Servo 2.
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Meistens wird nur der Kanal 2 das Servo 2 ansteuern, aber manchmal
kann ein weiterer Kanal dazugemischt sein. Zum Beispiel kann Kanal
6 die Wolbklappen (Flaps) ansteuern und auch zum Héhensteuer
gemischt sein. Damit kann vermieden werden, dal3 das Modell beim
Setzen der Wélbklappen nach unten wegtaucht, weil das Nickmoment
jetzt mehr kopflastig ist.

3. Nachdem wir jetzt wissen, dal3 Kanal 2 und mdglicherweise auch
Kanal 6 unser Servo 2 ansteuern, kénnen wir auf der Karteikarte
» Steuergerat” unter , Einstellungen” nachsehen, welches mechanische
Eingabegerdt mit den Kanélen 2 und 6 verbunden ist. In der Regel (es
sei denn Sie haben das gedndert) wird das die Auf/Ab-Richtung des
rechten Kntippels Ihres Senders sein (Kanal 2) und auf3erdem der
Schalter 2 fur Kanal 6.

4. Die momentane Position der Kniippel und Schalter wird vom Sender
eingelesen und entsprechend der Mischanteile (von/bis) auf der Seite
“RC/-Einstellungen” gemischt. Damit steht ein erster Stellwert fir das
Servo zur Verflgung.

5. Anschlief?end werden die Funktionen Exponential ,
Ruderwegbegrenzung, und Trimmung auf diesen Wert angewendet und
das Ergebnis schliefdlich an das Servo weitergegeben.

6. Der so bestimmte Servoweg wird schliefdlich tber Umlenkhebel an die
Steuerfléche weitergegeben, wobei der vorgegebene Maximalausschlag
der Steuerflache als Unter- oder Ubersetzung beriicksichtigt wird.

Weitere Einzelheiten kbnnen Se unter ,, Fehler! Verweisguelle konnte nicht
gefunden werden.” auf Seite Fehler! Textmarke nicht definiert. und unter ,, Fehler!
Verweisguelle konnte nicht gefunden werden.” auf Seite Fehler! Textmarke nicht
definiert. nachlesen.

Bedienelemente des Dialogfelds

Hier folgt eine Beschreibung der einzelnen Elemente in diesem Dialogfeld.

Servo
Gibt an, welches Servo gerade bearbeitet wird. Die normale Verwendung der Servos
ist:

e Servo 1 - Steuert die Querruder

*  Servo 2 - Steuert das Hohensteuer

*  Servo 3 - Steuert die Motordrossel

*  Servo 4 — Steuert das Seitensteuer

Servo wird gesteuert durch

Jedes Servo kann durch eine beliebige Kombination von Senderkanélen gesteuert
werden. Zuné&chst kann jeder Kanal fur das gewahlte Servo ein- oder ausgeschaltet
sein. Wenn ein Kanal eingeschaltet ist, werden die Prozentangaben in den Felder
“von” und “bis’ verwendet, um den Ausschlag des Servos bei Minimal- bzw.
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Maximal stellung des Kanals zu bestimmen. Zusétzlich kann neben “Wann” eine
Bedingung fur die Mischung festgel egt werden.

Kanal

Gibt an, ob dieser Kanal zur Steuerung des Servos beitragt. Sie kdnnen mit dem
Mauszeiger Uber das Kastchen gehen und warten, bis sich das kleine
Informationsfenster 6ffnet. Dann kénnen Sie die aktuelle Zuordnung zum
Senderkanal und die Ubliche Zuordnung ablesen. Das geht alerdings nur, wenn Sie
die Zuordnung nicht auf der Karte,, Steuergerat” in den ,, Erweiterten
Einstellungen” geédndert haben.

von

Anteil dieses Kanals zum Servoweg, wenn der Steuerkntippel oder Schalter in der
einen Endstellung ist.

bis
Anteil dieses Kanals zum Servoweg, wenn der Steuerkntippel oder Schalter in der
anderen Endstellung ist.

Wann

Gibt an, wann dieser Kanal die Servobewegung beeinflussen soll. Das Servo kann
~immer*, wenn ein ,, Schalter eingeschaltet” ist oder wenn eine , Taste gedriickt” ist
angesteuert werden.

Trimmung

Betrag der Trimmung des Servo in Prozent des Servowegs. |hr Sender bietet
zusétzlich eine mechanische Trimmung.

Wegbegrenzung

Begrenzung des Servowegs in Prozent des Gesamtwegs wenn die
Servowegbegrenzung aktiv ist.

Aktivierung der Wegbegrenzung

Gibt an, wann die Wegbegrenzung eingeschaltet sein soll. Die Begrenzung kann
~immer*, wenn ein ,, Schalter eingeschaltet” ist oder wenn eine , Taste gedriickt” ist
wirksam sein.

Exponential

Anteil der Exponentialkurve fir diese Servo. Die Exponential steuerung reduziert die
Servobewegung im Bereich der Mittelstellung (&hnlich wie bei der Wegbegrenzung),
stellt aber weiterhin den gesamten Servoweg zur Verfligung.
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Exponential Schalter

Gibt an, wann die Exponential steuerung eingeschaltet sein soll. Die Steuerkurve
kann ,immer, wenn ein ,, Schalter eingeschaltet” ist oder wenn eine , Taste gedriickt”
ist wirksam sein.

Geschwindigkeit

Die Stellgeschwindigkeit des Servos. Schnellere Servos ergeben eine direktere
Reaktion des Modells. Die normale Servogeschwindigkeit betragt 0,28 Sekunden fur
einen Ausschlag von 60 Grad.

Anderungen sofort anzeigen

Schalten Sie diese Option aus, falls Sie nur Uber einen langsamen Computer verfiigen
und das Programm nur verzogert auf Anderungen von Einstellungen reagiert.
Nachdem Sie die Einstellungen angepaldt haben, kénnen Sie diese Option wieder
einschalten um die Funktion der Servos zu Uberpriifen.

Verschiedenes

Diese Seite enthélt verschiedene Parameter zur Einstellung des Modells.

Modelleinstellungen ; Motaren ; Rurnpf i Flugel i
Steuerldchen ; RC-Einstellungen ‘arschiedenes
~Tragheitseffekte

RealFlight berechnet Tragheitsmomente aus den Parametern derwaorherigen Seiten.
Manchmal konnen Modelle unemarete Massenvereilungen haben, daher konnen Sie
zur Kompensation die GroBe der Tragheitseffekte einstellen.

Micken: ] 3: 2% Raollen: [to0 =4 % Gieren: 100 = =

~Leistungen
Rumpf 8.00 Ffund  Fliigelfiache 34 Quadratzall
Fligel 3B0 Pfund  Flachenbelastung (Maf)  48.1 Oz/3q Ft
Turhine 2E0Ffund  Flachenbelastung 39.2 0z/Sq Ft
Kraftstoff 3.20 Ffund

Insgesamt (Na@)  17.40 Plund
Insgesamt 14.20 Ffund

’T’ Cancel Al Help
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Nicken

Beeinflufdt die Dampfung von Nickbewegungen. 100% verwendet die berechneten
Werte, 120% erhoht die Dampfung und kleinere Werte reduzieren die
Nickdampfung.

Rollen

Beeinflufdt die Dampfung von Rollbewegungen. 100% verwendet die berechneten
Werte, 120% erhoht die Dampfung und kleinere Werte reduzieren die
Rolldémpfung.

Gieren

Beeinflufdt die Dampfung von Gierbewegungen. 100% verwendet die berechneten
Werte, 120% erhoht die Dampfung und kleinere Werte reduzieren die
Gierdampfung.

Leistung
Dieser Abschnitt listet einige grundlegende GrofRen des Flugmodells auf.

Gewichtsinformation

Zeigt die Masse des Modells an. Die “nasse” Masse enthélt auch die Masse vollen
Kraftstofftanks.

Flugelflache

Gibt die projizierte Fligelflache an. Dasist die Flache, die sich beim senkrechten
Blick von oben auf das Modell ergibt. Rumpf und Leitwerke sind darin nicht
enthalten.

Flachenbelastung

Die Fléchenbelastung gibt an, mit wie viel Masse pro Flécheneinheit der Tragfllgel
im Horizontalflug belastet wird. Eine kleine Fléchenbel astung ermdglicht geringere
Fluggeschwindigkeiten, ein Modell mit hoherer Belastung fliegt schneller.

e Thermiksegler haben kleine Flachenbel astungen (weniger als 30 g/dm?)

+  Unbliche Sportmodelle haben Flachenbel astungen zwischen 30 und 60
o/dnz.

»  Vorbildgetreueb Motormodelle haben oft Belastungen von 100 bis 150
g/dmz,

»  Schnelle Jetmodelle kdnnen Flachenbel astungen bis zu 200 g/dm?
aufweisen. Sie haben dann ziemlich schlechte
L angsamflugeigenschaften, besonders wenn das Triebwerk ausfallt.
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Fliegen des Modells

Schalter

Bevor Sie das Modell fliegen, stellen Sie alle Schalter aus. Die Schalter haben
unterschiedliche Funktionen, je nachdem, wie Sie Ihren Sender konfiguriert haben,
und welches Modell Siefliegen. Lesen Sie die Modellbeschreibung um festzustellen,
wel che Schalter fur welche Funktionen verwendet werden.

Trimmung

Die Trimmung werden verwendet, um das Modell so einzustellen, dal? es waagerecht
und geradeaus fliegt. Wenn das Modell beispielsweise die Tendenz hat, nach unten
wegzutauchen, kénnen Sie die Hohensteuertrimmung etwas in Richtung ,, Auf*
verstellen. Dazu bewegen Sie den Hohensteuer Trimmhebel um ein oder zwei
»Klicks" inauf Sie zu (nach , hinten®).

Abstlrze

Sie kénnen sich zwar aussuchen, ob Sie Giberhaupt starten méchten, einmal in der
Luft missen Sie aber auf jeden Fall irgendwann wieder landen. Fur die Landung
benétigen Sie viel Aufmerksamkeit und Konzentration. Achten Sie auf die Flughdhe
und auf die Ausrichtung in Richtung der Landebahn. Analysieren Sie jeden Absturz
oder Bruchlandung um Ihre nachsten Anfllige und Landungen zu verbessern.
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Fehlerbehebung

Allgemeines

Dieser Simulator wurde nach neuesten Erkenntnissen entwickelt und verwendet die
besten Techniken und modernste Hardware. Daher besteht immer die Méglichkeit,
dai3 Probleme auftreten kdnnen. Wir haben eine ganze WEB site
(www.realflight.com) zur Lésung von Problemen aufgebaut und in dieses Handbuch
eine ausfuhrliche Hilfestellung bei Problemen aufgenommen. Sie kénnen diese
Hilfe auch direkt am Rechner durch Klick auf die Schaltflache “ Hilfe” lesen.

Wenn Sie Schwierigkeiten mit der Installation von DirectX 5 haben, nehmen Sie bitte
mit Microsoft unter www.microsoft.com/DirectX Kontakt auf. Sie kdnnen die
DirectX Installation testen indem Sie eines der beiden Testprogramme Fly oder
Tunnel laufen lassen. Diese Programme finden Sie in der Programmgruppe
RealFlight™ oder auf der RealFlight™ CD-ROM. Hinweis: um mit den gleichen
Einstellungen wie RealFlight™ zu arbeiten, wéhlen Sie moglichst den HAL Treiber
unter dem Mentpunkt ,File’. Falls keine Menileiste erscheint, wenn Sie diese
Programme starten, driicken Sie die ,Alt”-Taste |hrer Tastatur. Es kann sein, dal3
Ihnen nur die Treiber RAMP und RGB zur Verfligung stehen. Wahlen Sie unter
»Renders’ die Option ,,Z Buffer* und ,, Clears".

Wenn Sie mit diesen Testprogrammen Darstellungsprobleme feststellen, kénnen Sie
davon ausgehen, dal3 ein Problem mit dem Treiber Ihrer Grafikkarte vorliegt. Sie
sollten dann mit dem Hersteller Kontakt aufnehmen.

Esist besonders wichtig, darauf zu achten, dal3 Sie lhre CD-ROM nicht verkratzen
oder durch Fingerabdriicke verschmutzen. Dies kann zu Fehlfunktionen fihren, die
nichts mit der Software zu tun haben.

Hinweis. Microsoft Windows NT 4.0 oder NT 5.0 bieten zur Zeit keine Unter stiitzung
fur DirectX 5 und sind daher nicht fir RealFlight™ verwendbar ..

Losungen fur Haufige Probleme:

» Prifen Sie, ob Ihre CD Kratzer oder Fingerabdriicke aufweist. Schon
kleine Kratzer kdnnen die Funktion beeintréchtigen.

e Stellen Sie sicher, dal3 Sie mindestens 30MB Speicherplatz auf lhrer
Festplatte haben. Sie kdnnen dies Uberprifen, indem sie doppelt auf
»Mein Computer” klicken und dann mit der rechten Maustaste auf das
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entsprechende Festplattensymbol klicken. Anschlief3end wéhlen Sie
»Eigenschaften””. Damit kdnnen Sie feststellen, wie viel Platz noch auf
dieser Festplatte verfigbar ist. Wenn Sie mehr Platz benttigen, kdnnen
Sie zum Beispiel den ,, Papierkorb* leeren.

Schlieffen Sie alle anderen Programme, bevor Sie RealFlight™ starten.
Das Programm arbeitet am besten, wenn keine weiteren Programme
laufen.

Wenn alles andere versagt, versuchen Sie lhren Computer neu zu
starten. Manchmal kann Windows 95 nach léngerem Gebrauch instabil
werden. Ein einfacher Neustart kann dann Schwierigkeiten beseitigen.

Stellen Sie |hre Grafikkarte auf mindestens 256 Farben ein. Sie kdnnen
dies Uberpriifen, indem Sie mit der rechten Maustaste auf den
»Schreibtisch* klicken und , Eigenschaften” wahlen. Auf der
Karteikarte ,, Einstellungen” kénnen Sie die Farbtiefe ablesen.

Hilfsmittel zur Fehlersuche

In den folgenden Abschnitten finden Sie einige Hilfestellungen zur Fehlersuche.

Diagnoseprogramme

Sie kénnen die Installation von DirectX mit zwei Testprogrammen prifen. Diese von
Microsoft geschriebenen Programme ,, Fly* und ,, Tunnel“ finden Siein der
RealFlight™ Programmgruppe.

Falls die Programme im Vollbildmodus ohne Mentleiste starten, driicken Sie die
»Alt"-Taste Ihrer Tastatur.

Hinweise zum Programm FLY

1.
2.

Starten Sie das Programm ,, Fly* aus der Real Flight™ Programmgruppe.

Wéhlen Sieim ,Modes’ Menl die gleiche Auflésung, die Sie auch mit
RealFlight™ verwenden méchten. Falls das Programm im
Vollbildmodus ohne Mentlileiste startet, driicken Sie die , Alt”-Taste
Ihrer Tastatur. Ein guter Startwert ist eine Aufldsung von 640 x 480 x
16.

Klappen Sie das Menu ,,File” auf um festzustellen, ob der gewtinschte
Treiber gewdhlt ist. Das sollte der selbe sein, den Sie auch fur
RealFlight™ verwenden méchten. Wenn Ihr Computer mit einer 3D-
Beschleunigerkarte ausgeriistet ist, wahlen Sie ,HAL”. Andernfalls
konnen Sie den ,,RAMP*-Treiber verwenden.

Lassen Sie das Programm laufen und achten Sie auf
Darstellungsprobleme.

Hinweise zum Programm TUNNEL

1.

Starten Sie das Programm ,, Tunnel“ aus der Real Flight™
Programmgruppe.

Wéhlen Sieim ,Modes’ Ment die gleiche Auflésung, die Sie auch mit
RealFlight™ verwenden méchten. Falls das Programm im
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Vollbildmodus ohne Menll eiste startet, driicken Sie die ,, Alt"-Taste
Ihrer Tastatur. Ein guter Startwert ist eine Auflésung von 640 x 480 x
16.

Klappen Sie das Menu ,, File” auf um festzustellen, ob der gewtinschte
Treiber gewdhlt ist. Das sollte der selbe sein, den Sie auch fur
RealFlight™ verwenden méchten. Wenn Ihr Computer mit einer 3D-
Beschleunigerkarte ausgeriistet ist, wahlen Sie ,HAL”. Andernfalls
konnen Sie den , RAMP*-Treiber verwenden..

Waéhlen Sie unter ,Renders’ die Option ,,Z Buffer* und ,,Clears’.

Lassen Sie das Programm laufen und achten Sie auf
Darstellungsprobleme.

Wenn Sie mit diesen Diagnoseprogrammen &hnliche Probleme wie mit Real Flight™
feststellen, liegt das hochstwahrscheinlich an einem der folgenden Punkte:

Wenn das Programm mit dem RAMP und dem RGB Treiber, aber nicht
mit dem HAL Treiber funktioniert liegt ein Problem mit der Grafikkarte
oder |hrem Grafiktreiber vor.

Wenn die Programme in keiner Betriebsart funktionieren, ist DirectX
wahrscheinlich nicht richtig installiert oder Ihre Grafikkarte arbeitet
nicht korrekt.

Uberprifen Sie die DirectX Installation

Vielleicht wurde DirectX nicht richtig installiert. Versuchen Sie eine erneute
Installation. Wenn Sieimmer noch Schwierigkeiten mit der Installation von DirectX
5 haben, nehmen Sie bitte mit Microsoft Kontakt unter www.microsoft.com/DirectX

auf.

Uberprifen Sie die Grafikkarte

Vergewissern Sie sich, dal3 die Grafikkarte entsprechend der
Herstelleranweisung installiert wurde. Das gilt besonders fir
zusétzliche 3D-Beschleunigerkarten

Beschaffen Sie sich die neuesten Treiber fir Ihre Karte. Altere Treiber
konnten Fehler enthalten, die in neueren Versionen behoben wurden.

Falls Sie immer noch Probleme haben, nehmen Sie mit dem Hersteller
der Karte Kontakt auf. Wenn Sie auch mit den Programmen FLY oder
TUNNEL Schwierigkeiten haben, teilen Sie dies dem Hersteller
ebenfallsmit. Diese Standard DirectX Programme sollten auf jeden
Fall funktionieren.

Es kann aber auch sein, dal3 ein brandneuer Grafiktreiber mehr Fehler
alsein dlterer Treiber enthdlt. Wenn Sie alle anderen Mdglichkeiten
durchgespielt haben, kdnnen Sie versuchen einen &lteren Treiber zu
bekommen um diese Mdglichkeit auszuschliel3en.

Durchsuchen Sie das WWW. Suchen Sie auf der DejaNews WEB site
(Www.dejanews.com) beispiel sweise nach ,, mystique problem® oder
»mystique direct3d" oder ,, mystique directx“. Diese Suche kann Sie
auf andere Benutzer fiihren, welche die gleichen Probleme haben
(anstelle von ,mystique* verwenden Sie den Namen |hrer eigenen
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Grafikkarte). Wenn Sie nichts finden, kdnnen Sie noch am Ful3 der
DejaNews-Seite die Option ,,old* anstelle von ,,current” einschalten und
nochmals suchen.

Besuchen Sie die DirectX WEB (www.microsoft.com/DirectX) site von
Microsoft um dort die , Knowledge Base" und andere technische
Aufsdtze zu lesen.

Crash Analyzer

Wenn das Programm abstiirzt erscheint wahrscheinlich ein Meldungsfenster dhnlich

wie dieses:

This program has performed an illegal operation
and will be shut down.

If the problem persists. contactthe program vendor.

Debug

[HEtaE=

SIMPED caused an inwalid page fault in

module SIMPREO.EXE at 0137:0044bc33.

Degisters:

EAX=00000005 CS5=0137 EIP=0044bc33 EFLGE=00010Z21Z
EEX=000000032 S55=013f ESP=0073fb0c EEP=00000001
ECKH=00000001 D2=013f ES5I=004ace00 F5=0d487
EDX=8005bd60 E5=013f EDI=04f5Z757 G5=0000

Evytes at CE:EIP:

£32 af 8b c8 22 cb £32 a4 al 40 =& 44 00 2b £5 3k
Stack dump:

fEEfEE£f 004doZ30 0073£e38 00630000 004b0lec 53325130 004b0lec LI

Sie kénnen einige Hinwel se aus den angezeigten Informationen
bekommen, wenn Sie die Zeile ,, XXX X caused an invalid page fault in
module YYYY at ZZZZ" ansehen. Wenn an Stellevon ,YYYY*
RealFlight.EXE steht, liegt das Problem ziemlich sicher an lhrem
Simulator. Markieren Sie den gesamten Text im Textfeld und kopieren
Sie den Inhalt mit , Strg-C*. Mit den Tasten ,, Strg-V* kdnnen Sie den
Text dann in ein e-Mail-Programm einfligen und an uns senden.

Es kann auch vorkommen, daf3 andere DLL oder EXE Module einen Absturz von
RealFlight verursachen:

DSOUND.xxx - Es liegt wahrscheinlich ein Problem mit Ihrer
Soundkarte vor. Bitte lesen Sie den Abschnitt ,, Probleme mit der
Soundkarte®.

Wenn Sie ale Hinweise in diesem Handbuch gelesen haben und das
Problem immer noch nicht behoben ist, kénnen Sie den gesamten Text
im Textfeld markieren und mit ,, Strg-C* kopieren. Mit den Tasten
»Strg-V* kdnnen Sie den Text dann in ein e-Mail-Programm einfiigen
und an uns senden.

Probleme mit der Soundkarte

Vergewissern Sie sich, dal3 die Grafikkarte entsprechend der
Herstelleranweisung installiert wurde. Das gilt besonders fir
zusétzliche 3D-Beschleunigerkarten
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* Testen Sie die Karte mit anderen Windows-Programmen. Wenn sie
damit ebenfalls nicht funktioniert, liegt das Problem wahrscheinlich
nicht in an der RealFlight™ Software.

«  Beschaffen Sie sich die neuesten Treiber fiir Ihre Karte. Altere Treiber
konnten Fehler enthalten, die in neueren Versionen behoben wurden.

»  Soundprobleme kénnen auch von fehlerhaften Grafiktreibern verursacht
werden. Fragen Sie beim Hersteller Ihrer Grafikkarte nach, ob ein
neuerer Treiber verflighar ist, oder ob solche Probleme bekannt sind.

»  Durchsuchen Sie das WWW. Suchen Sie auf der DejaNews WEB site
(www.dejanews.com) beispiel sweise nach " Sound Blaster problem”
oder "Sound Blaster directsound”.

Diese Suche kann Sie auf andere Benutzer fiihren, welche die gleichen
Probleme haben. Wenn Sie nichts finden, kdnnen Sie noch am Fuf3 der
DejaNews-Seite die Option ,,old* anstelle von ,,current” einschalten und
nochmal's suchen.

e Besuchen Sie die DirectX WEB (www.microsoft.com/DirectX) site von
Microsoft um dort die , Knowledge Base" und andere technische
Aufsdtze zu lesen.

Cache-Verzeichnis leeren

RealFlight speichert haufiger benétigte Daten auf Ihrer Festplatte um den Zugriff zu
beschleunigen. Manchmal kénnen diese Dateien beschadigt werden. Wenn Sie
Probleme mit RealFlight™ haben, kénnen Sie versuchen, diese Dateien zu |8schen
indem Sie unter , Einstellungen* /,Verschiedenes* die Schaltflache ,, Jetzt 16schen”
anklicken.

Installationsprobleme

Installationsprobleme sind selten, kdnnen aber doch gelegentlich auftauchen.

Problem: Installation

Wenn Sie Probleme bei der Installation von Real Flight™ haben ,versuchen Sie
folgendes:

» Stellen Sie sicher, dal’ Sie mindestens 30 MB Platz auf Ihrer Festplatte
frei haben.

e Wenn das Programm schon vorher einmal installiert wurde, |6schen Sie
den Ordner in dem das Programm installiert war. Dasist
normalerweise das Verzeichnis “ ¢c:\program files\realflight”. Beginnen
Sie anschliefend nochmals mit der Installation.

Wenn keiner dieser Versuche hilft, lesen Sie nochmals unter “Fehler! Verweisquelle
konnte nicht gefunden werden.” auf Seite Fehler! Textmarke nicht definiert.
nach.
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Problem: | habe Windows NT 4.0 oder niedriger

Grundsétzlich ist das eine feine Sache, aber Real Flight verwendet leider DirectX 5.0,
dasvon NT 4.0 und niedriger nicht unterstiitzt wird. Windows NT 5.0 wird DirectX
5.0 unterstiitzen.

Schnittstellenprobleme

Problem: Das Programm startet nicht

Beim ersten Start nach der Installation, mul3 Real Flight seine
Konfiguration komplettieren. Das kann bis zu 30 Sekunden dauern,
wenn Sie einen langsameren Rechner haben.

Versuchen Sie die Direct3D Diagnoseprogramme zu starten. Sehen Sie
dazu in den vorangehenden Abschnitten zur Installation und zum
Ablauf der Programme ,, Fly* und ,, Tunnel* nach.

Versuchen Sie, das Cache-Verzeichnis zu leeren. Loschen Sie dazu alle
Dateien, die sichim Verzeichnis,, c:\program files\Real Flight\cache"
befinden.

Wenn das Programm beim Start abstiirzt, bietet vielleicht das Windows
95 Diagnosetool Hinweise.

Versuchen Sie andere Windows 95 laufen zu lassen, um zu sehen, ob
diese ebenfalls abstiirzen. Eventuell liegt ein Problem mit der
Windows 95 Konfiguration auf Ihrem Rechner vor.

Wenn keiner dieser Vorschlége etwas hilft, sehen Sie bittein “Fehler!
Verweisgquelle konnte nicht gefunden werden.” auf Seite Fehler!
Textmarke nicht definiert. nach.

Problem: Benutzerschnittstelle

RealFlight™ verwendet eine moderne Benutzerschnittstelle, mit der Sie Ihre
Umgebung einstellen kdnnen und mit der Sie IThre Modelle und Flugplétze veréndern
kénnen. Sie sollten damit keine Schwierigkeiten haben, aber falls doch...

Stellen Sie sicher, dal3 die Windows-Oberfléche mit mindestens 256
Farben lauft. Sehen Sie dazu im Abschnitt Allgemeines oben nach.

Wenn Sie eine Fehlermeldung erhalten, dai3 die System-Resourcen
erschopft sind, schlief3en Sie zunéchst alle anderen laufenden
Programme.

Falls das Programm beim Starten abstiirzt, suchen Sie im Dialogfenster
des Analysewerkzeugs nach Hinweisen auf den Grund.

Leeren Sie das Cache-Verzeichnis.

Haben Sie auch mit anderen Programmen gelegentlich Abstirze?
Eventuell haben Sie ein allgemeines Problem mit Ihrer Windows 95
Installation auf Ihrem Rechner.
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Falls keiner dieser Vorschlage etwas hilft, sehen Sie bitte noch unter
“Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.” auf Seite
Fehler! Textmarke nicht definiert. nach.

Problem: Absturz nach Klick auf “Fliegen!”

Wenn Sie die Schaltflache , Fliegen” betétigen, der Hinweis “bitte warten...”
erscheint und dann nichts mehr passiert beachten Sie bitte die folgenden Hinweise:

Wenn Sie ein langsames CD-ROM-Laufwerk haben, und viele
zusétzliche Flugplatzoptionen eingeschaltet haben, kann es eine Weile
dauern bis das Programm startet.

Falls Sie die PhotoField™-Technik in Verbindung mit der Direct3D-
Technik gewdahlt haben, sollten Sie versuchen sie abzuschalten.
Vielleicht kann Ihre Grafikkarte die Vielzahl von texturierten
Polygonen nicht darstellen.

Reduzieren Sie die Anzahl von Umgebungsobjekten um das Problem
einzugrenzen.

Waéhlen Sie eine geringere Auflésung. Vielleicht hat I hre Grafikkarte
nicht genug Speicher fir die hthere Aufldsung. Sehen Sie auch im
Abschnitt ,, Bildschir mauflésung” oben nach.

Falls Sie die Direct3D-Technik verwenden, versuchen Sie einmal den
Treibern von RAMP auf HAL oder von HAL auf RAMP umzustellen.
Wenn esjetzt funktioniert lesen Sie bitte noch im Abschnitt “Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.” auf Seite Fehler!
Textmarke nicht definiert. nach.

Schalten Sie einige Optionen auf der Direct3D Seite ab. Vielleicht
unterstiitzt 1hre Grafikkarte nicht alle dieser M6glichkeiten.

Schalten sie alle Sound-Optionen ab. Wenn jetzt plétzlich alles
funktioniert, haben Sie wahrscheinlich ein Problem mit Ihrer
Soundkarte. Lesen Sie dann den Abschnitt “Lésungen fir Probleme mit
der Soundkarte” oben.

Versuchen Sie die Diagnoseprogramme fur DirectX laufen zu lassen,
um festzustellen, ob es sich um ein allgemeines DirectX -Problem
handelt. Lesen Sie hierzu auch den Abschnitt “ Diagnoseprogramme”
oben.

Wenn das Programm beim Start abstiirzt, bietet vielleicht das Windows
95 Diagnosetool Hinweise.

Haben Sie auch mit anderen Programmen gelegentlich Abstirze?
Eventuell haben Sie ein allgemeines Problem mit |hrer Windows 95
Installation auf Ihrem Rechner.

Falls keiner dieser Vorschlage etwas hilft, sehen Sie bitte noch unter
“Fehler! Verweisguelle konnte nicht gefunden werden.” auf Seite
Fehler! Textmarke nicht definiert. nach.
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Probleme mit dem Sender

Problem: Kann ich meinen eigenen Sender
verwenden?

Kann ich meinen eigenen Fernsteuersender verwenden? Kann ich auch Steuergeréte
anderer Hersteller verwenden?

e Zur Zeit kénnen Sie lhren eigenen Sender noch nicht mit Real Flight
verwenden. Allerdings arbeitet Real Flight mit den meisten
Steuergeréten oder Sender-Adaptern, die an den Joystick- oder
Gameport angeschlossen werden. Dazu gehért auch der Dave Brown™
Sender und die meisten Joysticks, die im Computerhandel angeboten
werden. Real Flight kann nicht mit Steuergeréten betrieben werden, die
an seriellen oder parallelen Schnittstellen betrieben werden, wie zum
Beispiel das Ambrosia™ Steuergerét oder der NHP/CSM ™
Senderadapter.

Problem: Ich mdéchte den Sender im Modus 1
verwenden

Ich fliege mit meinem R/C-Sender im Modus 1, aber mein Real Flight-Sender ist ein
Modus 2 Gerét. Was kann ich tun?

Hinweis; Falls Se nicht wissen, was Modus 1 oder Modus 2 bedeutet, sollten Se den
folgenden Umbau nicht durchfihren.

Bitte lesen Sie alle Anweisungen sorgféltig bevor Sie mit dem Umbau beginnen.
Great Planes kann keine Verantwortung fir Beschadigungen an Ihrem Sender
oder Computer Gibernehmen. Sie miissen diese Anleitung genau befolgen. Falls
Sie Fragen zum Umbau haben sollten, nehmen Sie bitte vorher Kontakt mit dem
Real Flight Support auf.

Bendtigte Werkzeuge
»  Mittlerer Kreuzschlitz-Schraubendreher,
» Kileintellegreifer oder spitze Pinzette.

Anweisungen

Vergewissern Sie sich, dald der RealFlight Sender vollstandig von | hrem Computer
getrennt ist. Andernfalls kdnnte das Steuergerét oder |hr Computer beschédigt
werden.

1. Losen Siedievier Schrauben auf der Unterseite des Senders, nehmen
Sie die Rickseite ab und legen Sie den Sender mit der Vorderseite nach
unten auf die Arbeitsflache.

2. Entfernen Sie den silbernen Metallhebel mitsamt Schraube auf der
rechten Seite. Diesist die Rastfeder der Motordrossel. Halten Sie die
Feder neben den linken Kreuzkniippel und drehen Sie die Feder um 180
Grad, so daf3 die Schraubenbohrung jetzt nahe am Schalter oben links
auf dem Sender ist. Das Ende der Feder zeigt dabei nach unten und liegt
auf der geriffelten Oberflache des Kniippel aggregats. Bringen Sie die
Bohrung in der Feder mit dem Plastikbefestigungsbolzen auf dem
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Knuippelaggregat in Deckung, stecken Sie die Schraube ein und ziehen
Sie siefest (achten Sie darauf, dal3 der Hebel weiterhin Uber der
geriffelten Flache liegen bleibt). Die Schraube bitte nicht
Uberdrehen, das Plastikmaterial ist sehr empfindlich.

3. Siesehen am linken Kniippelaggregat ein Hebel -Feder-System, das
senkrecht auf der inneren, rechten Seite des Kniippels montiert ist,
wobel die Feder am unteren Ende einer Plastikstrebe befestigt ist, die
durch eine kleine M essingschraube gehalten wird. Diese Hebel-Feder-
System muf3 jetzt am rechten Knippel montiert werden. Mit Hilfe der
Pinzette ziehen Sie die Feder vorsichtig nach oben von der
Plastikhalterung. Jetzt kénnen Sie die Befestigungsstrebe einfach aus
der Halterung ziehen und zur Seite legen. Nun entfernen Sie die Feder
und den Hebel vom Kniippel (hierzu miissen Sie die Teile geschickt
bewegen um sie aus dem Hauptteil des Kntippels aufzufadeln).
HINWEIS: Der Hebel wird durch zwei Augen an der Oberseite des
Kniippels an seinem Ort gehalten, die wiederum in den
Befestigungsflanschen des Kniippel aggregats ruhen. Heben Sie den
Hebel einfach in der N&he der Augen, dann sollte er leicht aus den
Flanschen gleiten und leicht zu entfernen sein.

4. Wenn Sie auf den rechten Kreuzknippel sehen, bemerken Sie auf der
linken Innenseite, unten, &hnliche Befestigungsflansche, wie am linken
Knippel. Nehmen Sie den Hebel, den Sie gerade entfernt haben,
schieben Sie sein Ende in den Bereich oberhalb dieser
Befestigungsflansche, und schwenken Sie den Arm bist die
Befestigungsaugen nach unten gedreht und auf die Flansche
aufgeschoben werden kdnnen. Das gegentiberliegende Ende des Hebels
wird jetzt am oberen Ende des Kniippels sichtbar. Nehmen Sie die
Feder mit dem Kleinteilegreifer oder der Pinzette und schieben Sie die
Feder in das Knippel aggregat, so dal? das eine Ende auf das Ende des
Hebels rutscht. Wenn diese Ende eingehakt ist, konnen Sie die
Befestigungsstrebe und die Schraube in die Halterung am oberen Rand
des rechten Kniippel s einstecken (ohne Schraubendreher).
Vergewissern Sie sich, dal3 der kleine Hebel zum unteren Ende des
Senders zeigt.. Nachdem die Befestigungsstrebe an ihrem Ort ist
konnen Sie das andere Ende der Feder nach oben ziehen und in den
kleinen Arm des Befestigungsflansches einhangen. Jetzt kénnen Sie den
Kleinteilegreifer 6ffnen. Falls lhnen etwas unklar ist, kénnen Sie
nachsehen, wie die beiden Hebel am unteren Rand jedes Kreuzkniippels
montiert sind - esist das gleiche Prinzip.

5. Beide Knippe sind jetzt in der Modus 1 Konfiguration. Sie miissen
keine Kabel umbauen. Gehen Sie einfach in das Real Flight Programm
und konfigurieren Sie die Software fur den betrieb im Modus 1.
Besitzer der Version 1.00.82 sollten das Zusatzblatt, das Sie mit Ihrer
Kopie der RealFlight CD-ROM in der Klarsichthiille bekommen haben
lesen. Falls Sie noch die Version 1.00.79 haben sollten, gehen Sie nach
der folgenden Anleitung vor:

Wie Sie auf den Modus 1 umschalten:
1. Klicken Sie auf die Schaltflache , Einstellungen*,

2. Wahlen Sie die Karteikarte , Steuergerat",
3. Wahlen Sie ,Modus 1” in der Kategorie , Steuergeréat”.

R/C Simulator RealFlight Fehlerbehebung « 89



Probleme mit der Grafik

Problem: Schlechte Darstellungsqualitat

Ich wahle, Fliegen!” und die 3D-Objekte erscheinen auch auf dem Bildschirm. Das
Problem ist nur, daf3 sie nicht sehr gut aussehen. Hier sind einige V orschldge zum
ausprobieren:

» Vieleicht haben Sie eine geringe Bildschirmaufl6sung eingestel It.
Alles unter 640x480 wird grobkornig aussehen. Beachten Sie aber, dal3
héhere Auflésungen auch die Bildwiederholrate verringern.

e Lassen Sie eines der Diagnoseprogramme laufen, um eventuelle
Schwierigkeiten mit Ihrer Grafikkarte festzustellen.

*  Wenn Sie den HAL-Treiber mit der Direct3D Technik, verwenden,
kénnen Sie auf RAMP umschalten. Wenn die Ergebnisse besser (wenn
auch etwas langsamer) aussehen, dann konnte ein Problem mit Ihrer
Grafikkarte oder ihren Treibern vorliegen.

*  Wenn Sieden RAMP-Treiber der Direct3D Technik verwenden und die
Farbtiefe auf 8-Bit gestellt haben, kénnen Sie versuchen, die Farbtiefe
auf 16-Bit zu erhéhen.

Problem: Niedrige Bildwiederholgeschwindigkeit

Ich wéhle , Fliegen!” und die 3D-Objekte erscheinen auch auf dem Bildschirm. Das
Problem ist nur, daf? die Darstellung springt und unregelméiig aktualisiert wird”.

Diesist ein haufiges Problem und es gibt zahlreiche Mdglichkeiten zur Behebung.
Meist liegt es daran, daf? Ihr Computer nicht genug Rechenleistung hat oder dal3 die
Grafikkarte zu langsam ist. Hier einige Vorschlége zur Verbesserung:

Egal welche 3D Technik Sie verwenden:
e Schalten Sie die Hintergrundmusik aus.
» Schalten Sie die VirtualRevolution™ Gerauschtechnik ab.

e Schalten Sie Motorgerausche ab (Wenn die
Bildwiederholgeschwindigkeit dramatisch in die Héhe geht, sollten Sie
Uberlegen, ob Sie einen neuer Treiber oder eine neuere Soundkarte
installieren sollten.)

* Verringern Sie die Starke von Wind und Béen.

Wenn Sie die Interne 3D Technik verwenden:

* Reduzieren Sie die Bildschirmauflésung auf der Dialogseite
»Auflésung” .

e Schalten Sievon ,Gouraud* auf , flache Schattierung” um.

e Schalten Sie einige von den Flugplatzobjekten ab; zum Beispiel den
Windsack und andere Flugzeuge.
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* Reduzieren Sie die Auflésung der Physikberechnung auf der
Dialogseite,, Auflosung”, die Sie Uber die Schaltflache
» Einstellungen” erreichen kdnnen.

Wenn Sie die Direct3D Technik verwenden:

* Reduzieren Sie die Bildschirmauflésung auf der Dialogseite
»Auflésung” .

» Auf der Dialogseite ,, M odellauswahl“, die Sie Uber die Schaltflache
»Auswahl von Flugplatz und Flugzeug” 6ffnen kdnnen, wahlen Sie
die Darstellung "Einfache 3D-Darstellung” anstelle von ,, Detaillierte
3D Darstellung®.

»  Schalten Sie die bilineare Texturfilterung, Glanzlichter und das
Dithering auf der “Direct3D” Dialogseite aus.

» Schalten Sie die Texturen aus.

e Verringern Sie die Auflésung der Physikberechnungen auf der
Dialogseite,, Auflosung” unter der Schaltfléche , Einstellungen”.

e Schalten Sie auf die Interne 3D Technik um.

Problem: Manche Objekte befinden sich
falschlicherweise vor anderen Teilen

Das kann zum Beispiel ein Fligel sein, der durch einen Rumpf hindurch sichtbar ist
oder ein Rad, das durch den Fliigel zu sehenist.

Wen Sie die Interne 3D Technik verwenden:

» Hier kdnnen Sie nicht viel tun. Der Sortieralgorithmus kann leider
nicht alle denkbaren Anordnungen vollkommen richtig sortieren.

Wenn Sie die Direct3D Technik verwenden:

» Vielleicht haben Sie die Ansicht zu sehr vergroRert. Versuchen Siedie
VergroRerung etwas zu verringern und mit dem Modell ndher bei IThnen
zu fliegen.

Problem: Programm friert ein, wenn das Modell
abstirzt
»  Soundkartenproblem. Sehen Sie unter ,Fehler! Verweisquelle konnte

nicht gefunden werden.” auf Seite Fehler! Textmarke nicht
definiert. nach.
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Probleme mit dem Sound

Kein Sound
Ihr Rechner gibt Gberhaupt keine Tdne von sich.

e Prifen Sie die Einstellungen auf der Dialogseite , Musik” welche Sie
Uber die Schaltflache , Einstellungen” 6ffnen kdnnen. Stellen Sie
sicher, da3 die Optionen eingeschaltet sind, die Sie héren mochten.

» Stellen Siesicher, daR die Lautsprecher eingeschaltet und eingesteckt
sind. Wenn lhre Lautsprecher Batterien haben, priifen Sie auch diese.

Problem: Gerausche sind unterbrochen
Gerausche und Musik brechen ab oder ,, stottern®.
*  Verwenden Sie die neueste Version des Treibers fur |hre Soundkarte.

Wenn Sie den Simulator im Direct3D Modus betreiben, schalten Sie auf
die Interne 3D Technik um. Wenn damit | hr Problem behoben wird,
kann es an der Grafikkarte und ihrem Direct3D Treiber liegen.

»  DasProblem kann durch Kombination einer bestimmten Grafikkarte
mit einer bestimmten Soundkarte entstehen. Wenn Sie die Mdglichkeit
haben, kdnnen Sie eine der Karten gegen ein anderes Modell
austauschen.

Schwierigkeiten mit der Flugphysik

Problem: Modell zittert und wackelt auf der
Rollbahn

Wie beim richtigen Modell kénnen die Modelle gelegentlich vibrieren oder springen
wéhrend sie sich auf der Rollbahn befinden.

*  Wenn Sie das stort, konnen Sie die Auflosung der Physikberechnung
erhdhen auf der Dialogseite ,, Auflésung” die Sie Uber die Schaltflache
» Einstellungen” aufrufen kdnnen. Wenn Sie die Aufldsung Uber
100% setzen, werden sol che Effekte vermindert.

Problem: Das Modell ruckelt durch die Luft
Manchmal kann das Modell beim fliegen wackeln, stehenbleiben oder springen.

»  Uberprifen Sie die Einstellungen furr den Wind auf der Dialogseite
»Umgebung” das Sie Uber die Schaltflache , Auswahl von Flugplatz
und Flugzeug” erreichen. Verringern Sie die Windgeschwindigkeit,
Stérke von Béen und die Windschwankungen (Turbulenz).

»  Schalten Sie die Hintergrundmusik aus. Wenn die Musikbegleitung
eingeschaltet ist, mu3 RealFlight™ auf das CD-ROM-L aufwerk
zugreifen um Teile der Begleitmusik nachzuladen. Langsamere
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Computer und manche CD-ROM-Laufwerke kdnnen dabel zu
Verzogerungen fuhren.

* Reduzieren Sie die Haufigkeit der zufélligen Gerduscheffekte.

Problem: Das Modell fliegt ,, merkwirdig*
Fliegt es nicht ganz richtig?

» Dual Rate, Wolbklappen (Flaps), oder andere Einstellungen der
Fernsteuerung kdnnen aus Versehen eingeschaltet sein. Vergewissern
Sie sich, dal? alle Schalter auf dem Sender in Ihrer richtigen Stellung
sind. Wenn Sie den Futaba® Sender verwenden, sollte der Schalter
oben auf dem Sender rechts zeigen, die Schalter an der VVorderseite
nach unten..

»  Uberprifen Sie die Windeinstellungen auf der Dialogseite
»Umgebung”, die Sie Uber die Schaltflache ,, Auswahl von Flugplatz
und Flugzeug” erreichen.

Problem: Das Aussehen des Modells andert sich
nicht

Ich habe einige Eigenschaften meines Modells verandert, aber das Modell sieht
immer gleich aus!

*  Auch wenn die GroR3e oder andere Eigenschaften eines Modells
verandert werden, wird immer das gleiche Bild verwendet. Allerdings
konnen Sie sicher sein, dai Sie die Anderungen durch RealFlight's
spezielle Real Physics™ Technik unmittelbar in den Flugeigenschaften
wiederfinden werden.
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Fachausdrucke

V-Stellung

Winkel zwischen den zwei Flugelhélften, von vorne gesehen.

Profil

Normalerwei se tropfenférmiger Querschnitt eines Fligels.

Rumpf
Der Teil des Flugmodells, der Fligel und Leitwerk trégt.

Querruder

Die Steuerflache, die aul?en am Tragflligel befestigt ist. Steuert die Rollbewegung
um die Langsachse.

Hohensteuer

Die Steuerfléche, die am waagerechten Leitwerk befestigt ist. Steuert die
Nickbewegung um die Querachse.

Seitensteuer

Die Steuerfléche, die am senkrechten Leitwerk befestigt ist. Steuert die
Gierbewegung um die Hochachse.

Steuerflache

Beweglicher Teil eines Fllgels. In der Regel sind Hohensteuer, Seitensteuer, und
Querruder vorhanden.

Ruderwegverklrzung

Ein Schalter am Sender, der die Endausschl&ge des Servos verringert und somit die
Resaktion des M odells abschwécht.
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Exponential

Ausstattung vieler moderner Sender, welche die Empfindlichkeit der Servosim
Mittelbereich des Servowegs verringert.

Servo

Ein mechanischer Stellmotor zur Bewegung von Steuerfldchen und Motordrossel.

CG
Schwerpunkt (Center of Gravity)

Futaba®

Hersteller von Qualitétsprodukten fir den Fernlenkmodellbau. Stellt auch den Sender
her, der mit RealFlight geliefert werden kann.

Dithering

Mischt Zwischentdne indem kleinen Bildpunkte von unterschiedlicher Farbe
gemischt werden. Damit lassen sich Farben simulieren, die nicht direkt zur
Verfligung stehen.

Glanzlichter

Sorgt dafUr, dal3 glatte, glénzende Oberflachen, wie MonoK ote, Sonnenlicht
reflektieren.

Bilineare Texturen

Gléttet Bildpunkte von Texturmustern. Kann eine unscharfe Darstellung zur Folge
haben, die aber meist besser aussieht als die nicht gegléttete Darstellung

Gouraud Schattierung

Erzeugt eine weiche Darstellung von runden Kérpern durch Gléttung und
Interpolation von Farben.

Soundkarte

Eine Karte, diein die Hauptplatine des Computers eingesteckt wird und tber
Lautsprecher Musik oder Gerdusche erzeugen kann

Grafikkarte

Eine Karte, diein die Hauptplatine des Computers eingesteckt wird und die
Videosignale zur Ansteuerung eines Bildschirms erzeugt. 3D Grafikkarten
beschleunigen die Darstellung von dreidimensionalen Gegensténden.
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RAMP

Ein Softwaretreiber, der meist etwas schneller als der RGB Treiber arbeitet, aber
etwas schlechtere Qualitét liefert.

HAL Gerat

Ein hardware-beschleunigter 3D Treiber.

3D Beschleunigung

Die Anzeige von dreidimensionalen Objekten (3D) erfordert umfangreiche
Berechnungen. Neuerdings gibt es Grafikkarten, die diese Berechnungen selbsténdig
ausfuihren und so den Hauptprozessor entlasten.

RAM

Random Access Memory (Computerspeicher)

Auflésung

Im Zusammenhang mit Bildschirmen beschreibt dieser Ausdruck die Bildqualitét.
Niedrige Auflésungen erzeugen eine grobe Darstellung, wogegen hohe Aufldsungen
eine feine, detaillierte Anzeige ergeben.

RealPhysics

Ein Verfahren, das die Flugeigenschaften von Flugzeugen mit Hilfe von
wirklichkeitsgetreuen aerodynamischen und flugmechani schen Formeln nachbil det.

VirtualRevolution

Eine Technik, die Motorengeréusche mit Hilfe von Aufnahmen in CD-Qualitét
simuliert.

PhotoField

Eine Technik, die photorealistische Panoramaansichten darstellt. Kann nur
zusammen mit der Direct3D Technik verwendet werden.

RealFlight
Ein R/C Flugsimulator von Great Planes.

Sender

Ein Gerét, das als 4-Achsen Joystick arbeitet und ideal zur Steuerung des Real Flight
R/C Simulatorsist.
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Steuergerat-Seite

Ein Diaogfeld, in dem Sie Einstellungen fir Joystick oder Sender vornehmen
konnen.

Simulator Einstellungen

Legt ale Details von Grafik, Sound und Steuergerét (Joystick) fest. Kann durch die
Schaltflache , Einstellungen” angezeigt werden.

Auto-Play

Stellt automatisch fest, ob eine CD-ROM in das Laufwerk eingelegt wird und startet
ein Programm auf der CD-ROM.

Systemsteuerung

Ein Hilfsprogramm von Windows 95. Kann einfach tiber das Start-Menu ausgef ihrt
werden.

Direct3D Technik

Wird verwendet um 3D Grafik mit einer beschleunigten 3D Grafikkarte anzuzeigen.
Arbeitet am besten auf einem schnellen Rechner.

Interne 3D Technik

Wird von RealFlight verwendet um 3D-Grafiken ohne V erwendung einer 3D-
Grafikkarte darzustellen. Kann bei langsamen Rechnern schneller als eine
beschleunigte 3D-Grafikkarte sein

Joystick

Ein Gerét, das an Ihren Computer angeschlossen ist um das Flugmodell zu steuern.
Sie kénnen auch die Version von RealFlight mit Sender gekauft haben, der hier auch
als Joystick bezeichnet wird..

DirectX

Eine von Microsoft entwickelte Technik die Grafik- und Soundanwendungen
beschleunigt.
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