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EDITORIAL

Simulator WORLD 1st Edition...

Liebe Leserinnen, Liebe Leser!

Willkommen zur ersten Ausgabe von Simulator
WORLD, dem neuen Magazin fur PC- Simulatio-
nen. Passend zum Herbst erscheint die erste Aus-
gabe im interaktiven PDF-Format! DrauBBen verfar-
ben sich die Blatter, es wird kalter und die Abende
werden langer- perfekt, um es sich Zuhause vor
dem PC gemutlich zu machen!

Mit Simulator WORLD sind Sie immer auf dem
neusten Stand, egal ob es um Flug- oder Eisen-
bahnsimulation geht oder Sie sich fur die neusten
Schiff-, Renn-, Fahrzeug- oder Aufbau-Simulato-
ren interessieren! Simulator WORLD deckt einen
groBBen Bereich der PC-Simulation ab! Das Heft er-
scheint monatlich und ist fur alle Leser kostenlos!

Was kénnen Sie von Simulator WORLD erwarten?
Sie bekommen ausfuhrliche Tipps & Tricks von Ex-
! perten und erhalten immer die neusten Informati-
i onen zum Entwicklungsstand von neuen Produk-
ten!

In dieser Ausgabe finden Sie praktische Tipps zum
,Landi” (Landwirtschaftsimulator), schlieBlich
kann man sich auch im Herbst nicht auf die faule
Haut legen- die Wintergetreidearten mussen ge-
sat werden...

AuBerdem erhalten Sie Informationen zum neuen
Train Simulator 2013 welcher Ende November 2012
erscheint! Werfen Sie schon jetzt einen Blick auf
die neuen Funktionen des Train Simulator 2013!

3&4 November 2012

Natlrlich darf auch die Flugsimulation nicht zu
kurz kommen! PMDG hat endlich die Boeing 737
NGX heraus gebracht. Der Koénig ist tot, es lebe
der Konig! Erfahren Sie hier ausfuhrlich die High-
lights dieses Add-Ons!

Simulator WORLD sorgt dafur, dass Sie im Herbst
keine Langeweile bekommen! In diesem Sinne
winsche ich lhnen viel Spal3 mit der ersten Ausga-
be von Simulator WORLD!!!

Eva Lo6ffler
Geschéftsfihrerin ALBO medien GmbH
eva-loeffler@albo-medien.de
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Landwirtschafts-Simulator 2013

Beim Landwirtschafts-Simulator 2013 erwartet die
Fans der bisher umfangreichste und Detail ver-
liebteste Teil der beliebten Simulationsreihe. Eine
vollig neue Map, noch mehr Spielinhalte und viele
neue Features lassen den Spieler noch tiefer in die
Welt eines modernen Landwirtschaftsbetriebes
eintauchen.

Egal ob Viehzucht, der Anbau von Feldfriichten
oder der Verkauf der eigenen Produkte - beim
Landwirtschafts-Simulator 2013 Ubernimmt der
Spieler in einer groBen frei begehbaren Welt die
herausfordernde Aufgabe den eigenen Hof zu
managen und immer weiter auszubauen. Im Kar-
rieremodus und den einzelnen Missionen stehen
ihm dabei Gber 100 Fahrzeuge und Gerate nam-
hafter Lizenzgeber wie Case IH, Deutz-Fahr, Lam-
borghini, Same, Horsch und jetzt auch Grimme zur
Verfugung.

Und auch auf dem Acker, dem Hof und den Weiden
hat sich Einiges getan, denn der Landwirtschafts-
Simulator 2013 kehrt mit neuen Feldfrichten (RU-
ben und Kartoffeln), neuen Nutztieren (HUhner
und Schafe) sowie vielfaltigen neuen Geraten auf
die heimischen Rechner zurtck. Fur alle, die gerne
mit Freunden ackern, ist im Landwirtschafts-Simu-
lator 2013 erneut ein kooperativer Online-Multi-
player-Modus enthalten: Zusammen mit bis zu 10
Mitspielern kénnen virtuelle Bauern ihren Hof be-
wirtschaften. AuBerdem kdénnen natirlich wieder
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Mods, Fahrzeuge und Gerate mit Spielern aus al-
ler Welt getauscht werden. Dank der erweiterten
Features, der neuen Welt und seiner riesigen Fahr-
zeug-Flotte wird der Landwirtschafts-Simulator
2013 sich erneut in die Herzen der Fans treckern.

Infos unter: www.astragon.de
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X-Plane 10 Global

Erleben Sie einen neuen Grad
an Realismus und erkunden
Sie die gesamte Welt von
X-Plane 10 Global mit ihrem
Lieblingsflugzeug.

Stellen Sie sich den zahlreichen
Herausforderungen, die lhnen
dieser neue Flugsimulator
bietet!

o T
e ——

Entdecken Sie
die Add-ons

Airport Amsterdam
Airport Keflavik
CRJ 200
St. Gallen Altenrhein
Airport Lugano
Airport Zurich
Challenger 300
Dash 8 Q-400
Airport Toulouse
ATR 72-500
Airport Hamburg
Airport Anchorage
und viele mehr!

Www.aerosoft.de
Dig Nr. 1in der Flugsimulation




Airbus X Extended Edition fiir FS-X und Prepar3D

Die Airbus A320 Familie ist eine der erfolgreichs-
ten Flugzeugserien, die jemals gebaut wurden.
Das weltweit erste Serienflugzeug, ausgestat-
tet mit fly-by-wire Avioniksystemen. Gebaut aus
Leichtbau Werkstoffen, um die Flugkosten enorm
zu senken, revolutionierte es den Flugverkehr. Des
Weiteren machte diese Serie Airbus zu einer der
groBten Flugzeug-Hersteller der Welt.

Die Airbus X Extended ist die Fortfihrung des er-
folgreichen Airbus X Produktes, welches 2010 bei
Aerosoft erschien. Diese neue Version beinhaltet
weitaus komplexere und realistischere Navigati-
onsinstrumente und eine neu entwickelte fly-by-
wire Logik. Jede Flugphase kann nun noch realis-
tischer im FSX simuliert werden. Dieses Flugzeug
zu fliegen ist der logische Schritt fur alle virtuellen
Piloten, die einmal komplexere Systeme erkunden
wollen.

Highlights:

Inklusive A320 und A321 Modellen mit vielen Be-
malungen (und Paint Kit). Sehr hohe Systemtiefe,
inklusive aktualisierbarer Navigraph Database.

Ein sehr akkurates Flugmodell, hochinnovative
und interaktive Checkliste, die Sie in allen Flug-
phasen unterstltzt. Externes Modell und virtuel-
les Cockpit, entwickelt mit neuesten Technologi-
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en. Sehr gute Bildwiederholungsraten. Inklusive
Sound Module fir alle Funktionen im Cockpit, so-
wie hochaufgeldstem Sound System. AES (Airport
Enhancement Services ) eingebunden. Realistische
Lichteffekte mit Reflexionen. Dazu eine Update
Option fur bisherige Airbus X Kunden.

Infos unter: www.aerosoft.de
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EEP eisenbahn.exe 9.0 professional

Gestalten Sie lhre eigene Eisenbahnwelt, die von
der Wirklichkeit kaum mehr zu unterscheiden ist.
Fir echte Fans ist EEP seit langem die leistungs-
fahigste 3D-Eisenbahn-Simulation auf dem Markt.
Staunen Sie Uber eine vorbildliche Detailtreue und
genieBen Sie eine scheinbar unendliche Spieltie-
fe. Allein in einem einzigen Modell stecken rund
100 Stunden Entwicklungszeit. Mehr Lebensnahe
bietet Ihnen daher keine andere Eisenbahn-Simu-
lation. Sogar der kleinste Grashalm wiegt sich im
Fahrtwind des vorbeibrausenden Zuges. Entde-
cken Sie jetzt mit EEP die schonste Art, Ihre Lei-
denschaft Eisenbahn auszuleben.

Die wichtigsten Features:

* 3650 originalgetreue Modelle

e 4 betriebsfertige Anlagen

e Dynamisches Wettersystem

e Profi-Fahrplan-Management

* Professionelles Kamerasystem

e 3D-Editor fur Signale, Rollmaterial, Gleise und
authentische Umgebung

e Inkl. Signalbuch der Bahn (PDF)

Die 64-Bit EXPERT-Version mit Premium Features:

Schnellere Zugriffe, mehr Modelle, gréBere in-
dividuelle Anlagen. Absolut flexible Fahrwege:
Sanfte Steigungen, Gleisiberhéhung bis achter-
bahnahnliche Streckenfihrung mit Loopings und
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Die flihrende europaische Eisenbahn-Simulation

Korkenzieher. Kameraposition fir Fahrzeuge
selbst definierbar. Kinofilmreife Blendeffekte bei
Video-Aufzeichnungen. Automatische Geschwin-
digkeitsiberwachung. Neue Schnittmdglichkei-
ten, beschriftbare Kamera-Sequenzen. Zuverlassi-
ge Anti-Kollisionskontrolle fur Fahrzeuge.

Infos unter: www.eep4u.de
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Le Bourget - Mondial de la Simulation 2012

Aerosoft war dort - auf der Mondial de la Simulati-
on 2012 in Le Bourget. Zum ersten mal waren auf
dem Messestand von Aerosoft jetzt auch X-Plane
Produkte zu finden und es kann gesagt werden -
es war eine Messe, erfolgreicher denn je!

Ebenso mit dabei: das Partner-Team von SimWare
Simulations; viele Hardware Produkte konnten sie
an den Simulations-Liebhaber bringen.

Rund um Geschwindigkeiten drehte es sich bei ei-
nigen Standen mit Rennautos oder Cockpits, die
zum selbst Ausprobieren bereit standen. Um den
Standen herum, groBe und beeindruckende Airli-
ner.

Simulator World Magazin im PDF-Format

Auf einem Widescreen-Monitor kénnen Sie Simu-
lator World sehr komfortabel im doppelseitigen
Format lesen! Wahlen Sie hierzu im Adobe Acro-
bat unter: Anzeige > Seitenanzeige > Zwei Seiten
aus. Texte und Bilder im Magazin sind teilweise in-
teraktiv mit Adressen im Internet verlinkt. Durch
einen Mausklick auf diese Schaltflachen 6ffnet sich
Ihr Browser mit der entsprechenden Web-Adresse.

Viele Anspielstationen und Demovideos rundeten
alles ab und machten die Messe abwechslungs-
reich.

Auch Aerosoft hatte ein besonderes Special - die
Boarding Pass Gutscheine. Sie wollen auch einen
haben? Wenn Sie das nachste mal bei Aerosoft
bestellen, werden Sie Ihren Gutschein in der Box

Frank Mollenhof finden und im Online Shop einlésen kénnen!

Chefredakteur Simulator WORLD
moellenhof@simulatorworld.de

Gy T—
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LANDWIRTSCHAFTS-SIMULATOR

<« Manche haben schon von ihm gehdrt, viele besitzen ihn schon, den ultimativen Computer-

spaf flir Hobby-Landwirte. Von manchen sogar liebevoll ,Landi” genannt. Doch was macht
dieses Programm so faszinierend? Sind es die Aufgaben? Sind es die Gerate? Oder gar die
virtuelle Land(wirt)schaft? Werfen Sie mit mir einen Blick auf ein ,neueres” Kapitel der PC-

Simulation.

Landwirtschafts-Simulator - Platin Edition

Computersimulatoren haben eine weit zuriickrei-
chende Geschichte. Ich denke dabei nur an Sim
City, welches bei mir noch auf einem 386er PC lief.
Stundenlang konnte ich mich als Jugendlicher da-
rin vertiefen. Als dann spater der Microsoft Train
Simulator auf den Markt kam, war mein Gliick
perfekt. Dies blieb auch so, denn eine Steigerung
konnte ich mir nicht mehr vorstellen.

Als vor einigen Jahren dann zahlreiche Simulato-
ren wie Pilze aus dem Boden schossen, da war ich
doch sehr erstaunt, was noch alles in der ,,Sim-Sze-
ne” moglich ist. Doch leider bin ich, was meine An-
spriche betrifft, sehr wahlerisch. Daher war zwar
die Grafik der meisten Simulatoren fur mich OK,
jedoch die Spiele selbst nicht. Ich hatte den Ein-
druck, man produziert nur Produkte, um damit ein
groBes und schnelles Geschaft zu machen. Auf den
qualitativen Inhalt legte man aber wenig Wert.

Aus diesem Grund war ich doch ziemlich negativ
eingestellt, was den Landwirtschafts-Simulator
(LS) betraf. ,,Vermutlich wieder ein Spiel fur Gra-
fik-Freaks, ohne Tiefgang...” dachte ich mir. Wie
soll man denn eine Landwirtschaft auf den Com-
puter Uberhaupt umsetzten? Dies ware doch viel
zu aufwandig und kompliziert.... Doch ich wurde
eines besseren belehrt und kann heute mit reinem
Gewissen sagen, dass den Machern des ,Landi”
ein echter Knuller gelungen ist!!!!

10

Das Produkt in der Box-Version

Man sagt ja bekanntlich: ,Kleider machen Leu-
te”. Dieser bekannte Spruch kann aber auch fur
Computerspiele gelten. Die Verpackung der Platin
Edition kann mit so manchen , Schmankerln (Kost-
lichkeiten)” aufwarten. So gibt es bei der Karton
Verpackung auch ein ,Falt-Cover” auf welchem
10 verschiedene Motive einem den Mund wass-
rig machen. Hat man die Packung nun vorsichtig
gedffnet, dann ,entschlipft” einem die schon be-
kannte DVD-Box. Dies alleine ware ja nichts beson-
deres, wenn mir da nicht sofort das Gewicht auf-
gefallen ware. Ist das Produkt gut gemacht, dann
befindet sich darin ein kleines Handbuch, ansons-
ten nur einige Folder mit Produktwerbungen. In
unserem Fall ist es sogar sehr gut gemacht. Neben
einem 20 Seiten umfassenden Handbuch in Farbe
verbirgt sich in dem Paket noch ein doppelseitiges
Farbposter im A2 Format!

Auf diese Uberraschung war ich nicht vorbereitet.
Noch dazu, wo eine Seite des Poster die Kartendar-
stellung der ,Spiellandschaft” mit allen wichtigen
Objekten zeigt (dazu gleich mehr). Mein Interesse
war geweckt und ich ertappte mich dabei, dass ich
viel zu vorschnell meine Meinung gefasst hatte!
Der erste Eindruck ist immer der wichtigste, lau-
tet eine alte Weisheit. Diesem Spruch durften auch
die Marketing-Strategen von Giants-Software ge-
folgt sein.
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Das Handbuch

Gleich vorweg, ein Inhaltsverzeichnis werden Sie
nicht finden. Dies ist aber auch nicht notwendig.
Ansprechend aufbereitet gliedern sich die Seiten
wie folgt:

Installation: Allgemeine Informationen, DLC-
Pack’s, Bonus Material

Spielsteuerung: Wahlweise kann das Spiel auch
mit dem Xbox 360 Controller fir Windows bedient
werden.

Tastatur- und Mausbelegung: Ubersichtlich geglie-
derte Tabellen

Missionen: Die Missionen sind vor allem als Ein-
stieg (Tutorial) gedacht.

Karriere: Im Karriere Modus kénnen Sie frei nach
Lust und Laune einen Bauernhof aufbauen. NUtz-
liche Infos tGber den Hof, die Silos, die Felder, den
Landmaschinenhandler und das PDA (eine Art In-
fo-Pad) werden Ihnen mit kurzen Worten erklart.
Landmaschinen und Gerate: Das wohl wichtigste
Kapitel im Handbuch wird auf knapp 2 1/2 Seiten
erklart.

Viehzucht: Auch hier gibt es einiges zu Wissen.
So z.B. Gber das Thema Milchproduktion oder die
Verwendung eines Gullefasses.

Anlagen: Dieses Thema ist relativ neu und be-
schreibt in kurzen Worten eine Biogasanlage, die
Windkraft- und Solaranlage, verschiedene Treib-
hauser (auch allgemein als Glas- oder Gewachs-
haus bekannt) und zum Schluss die Bienenhauser.
Mehrspielermodus: Auch diese Option findet sich
im Landwirtschaftssimulator, dank Internet.
Weitere Spielelemente, Tipps etc.: Hier werden
dem Neuling einige untergeordnete Dinge er-
klart. So z.B. wie man das Ansehen steigern kann
und man zu mehr Erfolg kommt usw.

Jede Seite ist Ubrigens mit einigen Hintergrund-
bildern aus dem Spiel versehen. AuBBerdem gibt es
in der Heftmitte eine Ubersichtskarte (Spielland-
schaft), so zu sagen der kleine Bruder der groBen
,Poster-Karte”.

Ein grober Uberblick

Spatestens jetzt werden sich Interessierte jedoch
fragen: Worum geht es eigentlich genau? Der
Landwirtschafts-Simulator hat sich zum Ziel ge-
setzt, den Arbeitszyklus eines ,Bauern” so rea-
listisch und lebensecht wie méglich umzusetzen.
Hierbei stehen nicht nur die landwirtschaftlichen
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Maschinen im Vordergrund, auch das Wetter, der
~Handelsmarkt” fur landwirtschaftliche Erzeug-
nisse (Rohstoffborse) und die richtigen Arbeits-
schritte bei der Bestellung der Felder durfen nicht
auBBer Acht gelassen werden. Somit handelt es sich
bei dem Spiel auch um eine Wirtschaftssimulation.
Denn ohne das richtige Management gibt es keine
erfolgreiche Ernte und somit auch kein Geld, um
sich mit der Zeit einen gréBeren und vor allem leis-
tungsfahigeren Betrieb leisten zu kénnen!

Die Grundlage all dessen ist die mitgelieferte Map.
Auf dieser Karte findet der ,Hobby Bauer” alle
notwendigen Einrichtungen, die er fir einen er-
folgreichen Start benétigt. Zu den wichtigsten Ein-
richtungen zahlt die Getreidemuhle, die Molkerei,
der Hafen, die Brauerei, die Biogasanlage und na-
tarlich der eigene Hof sowie der in nachster Nahe
gelegene Farming Shop (Landmaschinenhandler).
Daneben gibt es aber auch eine sehr groBe Anzahl
an Ackerflachen (ca. 32 Stk.) und zahlreiche Aus-
schmickungen. Hierzu zahlen u.a. die Sesselbahn,
ein Hecken-Irrgarten, die Burgruine, ein moder-
nes Dorf mit Kirche sowie ein Strandparkplatz fur
Verliebte. Naturlich gibt es neben dem Ackerbau
auch die Méglichkeit, Viehwirtschaft zu betreiben.
Zu diesem Zweck ist auch eine Kuhweide ganz im
Norden der Karte situiert. Ein netter Einfall war
die Idee, dem Landwirt auch noch einige ,Neben-
einkinfte” zukommen zu lassen. So besteht seit
dem Erscheinen der DLC Pack’s 1, 2 und 3 (in der
Platin Edition bereits enthalten) auch die Mdglich-
keit, EinkGnfte aus der Biogasanlage zu erhalten.
Des Weiteren koénnen jetzt auch Windkraft und
Solarenergie die Brieftasche des fleiBigen Land-
wirtes auffallen. Zu guter Letzt besteht auch noch
die Maoglichkeit, aus Glashausern und ,Bienenst6-
cken” Profit zu machen.

Wie funktioniert der LS?

Nach erfolgter Installation wird man aufgefor-
dert, den ProduktschllUssel einzugeben. Dieses
Prozedere hat bei mir nicht sofort geklappt (keine
Freigabe der Tastatur), doch mit ein wenig trick-
sen und herumprobieren, konnte ich die Zahlen-
Buchstabenkombination doch noch eingeben. Das
angenehme an dieser Sache ist aber, man beno-
tigt keine Internetverbindung, sondern lediglich
die Installations- CD-Rom zum Spielen! Nach den
Ublichen ,Firmenintro’s” (Logos der beteiligten
Firmen - diese kann man mit der ESC-Taste Uber-
springen), gelangt man ohne Umschweife zum
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LANDWIRTSCHAFTS-SIMULATOR

Mit einem Heckmahwerk B> |- stk arssairer |"07:;
von Kuhn (Add-On2) mnsainkini b
kann man kleine Flachen ' )

schnell mahen.

Als neuer Landwirt hat
man beim ersten Dre-
schen nur einfache Ge-
rate zur Verfligung, wie
hier ein etwas alteres
Modell ohne geschlosse-
ne Fahrerkabine.

Sl 223 iter
CHOISY B 11a2(3Em)

Das Aufladen von Stroh-
ballen auf das Forder-
band wird mittels Front-
lader erledigt. Dabei ist
jedoch etwas , Geschick-
lichkeit” im Umgang mit
der Tastatur bzw. dem
Game Pad gefragt!!
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LANDWIRTSCHAFTS-SIMULATOR
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HauptmenU. Dieses ist sehr Ubersichtlich gestal-
tet. Die Felder ,Karriere bzw. Missionen” habe ich
weiter oben im Text schon ein wenig erklart. Da-
her mochte ich an dieser Stelle die Buttons ,, Multi-
player und Optionen” ein wenig naher erlautern.
Im Landwirtschafts-Simulator Platin Edition kann
man jetzt auch mit mehreren Spielern gleichzeitig
Uber das Internet oder LAN den Bauernhof betrei-
ben. Die jeweiligen Spieler handeln dabei koope-
rativ und helfen sich gegenseitig aus. Man hat bei
diesem Menupunkt daher die Méglichkeit, entwe-
der ein neues Spiel zu Starten oder einem bereits
eroffnetem beizutreten. Im ersten Fall missen da-
her andere Spieler ihrem beitreten. Weitere Infos
findet man im Handbuch. Im zweiten Fall kann
man aus einer Liste der momentan verflgbaren
Spiele auswahlen. Falls spezielle Mods (DLC Pack,
etc.) nétig waren, muss man jedoch auch diese in-
stalliert haben, sonst funktioniert das ganze nicht.
Um die Sache abzurunden ist es moglich, mit der
Taste T (Chat) sich mit den Mitspielern zu verstan-
digen. AuBerdem kann im Multiplayer-Modus
auch an andere Spieler Geld Uberwiesen werden
(Taste L). Weiterfihrende Infos gibt es im Support-
bereich bei www.landwirtschafts-simulator.de.

Bevor ich jetzt zum eigentlichen Spiel komme,
noch einige wichtige Anmerkungen zum Thema
»,Optionen”. Neben einigen grafischen Details wie
Bildschirmauflésung, Kantenglattung oder dem
Hardwareprofil (einfach mal ausprobieren was
funktioniert), gibt es drei weitere Punkte, die eine
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nahere Betrachtung wert sind. Hier sollte als erstes
die Zeitskalierung erwahnt werden. Diese steuert
die Geschwindigkeit in der Simulation. Wenn man
auf Echtzeit schaltet, dann spielt man ein 1:1 Spiel,
d.h. die Zeit vergeht wie im richtigen Leben. Da-
neben hat man aber noch weitere Einstellméglich-
keiten, die das Spiel dann schneller ablaufen las-
sen. Ich empfehle einfach mal ausprobieren, was
so am besten passt. Zu diesem Thema werde ich
etwas spater noch einige spezielle Tipps geben!

Der Button , Automatische Hilfe” kann ftr Anfan-
ger ganz nutzlich sein denn er zeigt einem eini-
ge Tastaturbefehle, welche das Handling mit den
Maschinen erleichtern. Wichtig ist hierbei nur,
dass das X aktiviert ist. Gleiches gilt fir den MenU-
punkt ,Lenkrad oder Gamepad”. Diese Option
ermdglicht einem, das AnschlieBen der besagten
Gerate. Was das Lenkrad betrifft, kann ich leider
keine Aussage machen, jedoch habe ich mir, zur
leichteren Steuerung der Landmaschinen, eine
~XBox" gekauft und diese Investition hat sich sehr
ausgezahlt. Neben den zahlreichen anderen Be-
fehlen, welche damit bedient werden kénnen, ist
das Fahren von Traktoren und anderen Vehikeln
auf vier Radern ein wahrer Genuss. Friher habe
ich das ganze Uber die Tastatur gemacht. Doch
mein Fahrstiel war auch noch nach Stunden und
Tagen der eines Alkoholikers. Daher entschied ich
mich fur den Controller. Spieler die den ,Landi”
sehr oft benutzen (mind. 2x pro Woche), ist die
Anschaffung wirklich zu empfehlen! Bevor ich nun
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zum Spiel selbst einiges sage, sei mir an dieser Stel-
le noch eine Bemerkung zur Musik und den Ge-
rauschen erlaubt. Bei manchen Spielen kann diese
Gerauschkulisse mit der Zeit etwas nervig wirken.
Im Landwirtschafts-Simulator beschrankt sich die
neutral wirkende ,,Palim Palim-Musik” auf die Me-
nUs. Im Spiel selbst wird man dann mit sehr gut ge-
machten Umgebungs- und Maschinengerauschen
verwohnt!

Das Spiel kann beginnen...

Nach so vielen Hinweisen und Tipps ist es jetzt
endlich an der Zeit, den Simulator zu Starten. Die
»Einfihrungsmissionen” im Menu ,Missionen”
habe ich alle so einigermaB3en absolviert. Daher
klicke ich jetzt den Button ,Karriere” an und wah-
le in einem weiteren Fenster einen freien Spiel-
stand aus, welcher meine Fortschritte speichert.
Danach entscheide ich mich fir einen der drei
Schwierigkeitsgrade und klicke noch auf die ge-
wilnschte Karte. In unserem Falle habe ich noch
keine anderen Maps aus dem Internet installiert
und wéhle daher die mitgelieferte ,Map”. Ubri-
gens beeinflussen die drei Schwierigkeitsgarde
den Start eines Spieles insofern, als das man ent-
weder viel Geld und viele Rohstoffe besitzt oder
wenig Geld und keine Rohstoffe hat. Jetzt nur
noch auf ,Start” klicken und schon wird die Map
geladen. Zu Beginn dieser Map befindet man sich
auf seinem Bauerhof und hat zwei alte Traktoren,
zwei alte Mahdrescher, einen Anhanger, eine alte
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Samaschine, einen alten Pflug, einen alten Grub-
ber und eine Feldspritze zur Verfiigung. Da ich pri-
vat selbst eine kleine Landwirtschaft betreibe, so
entscheide ich mich sofort, ein neues Feld zu PflG-
gen. Ich gehe daher entweder auf den gewinsch-
ten Traktor zu und steige ein, oder ich benutze die
TAB-Taste und drucke diese solange, bis ich das
gewulnschte ,Gefdahrt” bekomme. AnschlieBend
den Pflug noch anhangen und schon sause ich zu
meinem ausgewahlten Feld (Es kann daher nicht
schaden, wenn man sich eine Kopie der Map aus-
druckt und diese neben sich hinlegt. Damit fallt
einem die Orientierung schon sehr viel leichter.
Wer natuUrlich im Zimmer Platz hat, sollte sich den
Poster neben dem PC aufhangen).

Spatestens jetzt sollte man die eingebauten Tem-
pomatstufen verwenden, ansonsten wird das
Fahren und Lenken etwas muhselig! Am Feld an-
gekommen positioniere ich den Traktor in einer
Ecke, senke den Pflug, starte eine niedrige Tem-
pomatstufe und driicke noch die Taste H. Diese
bewirkt, dass der Traktor dann das Feld von selber
Pflugt. Im Spiel wird dies mit dem Einstellen einer
Hilfskraft erklart. Diese Option ist natlrlich sehr
hilfreich, denn in der Zwischenzeit kann ich mit ei-
nem anderen Gerat schon eine andere Tatigkeit
ausfuhren. Mit der TAB-Taste kann ich jederzeit
Uberpriafen, ob die Arbeit schon fertig ist bzw. ob
es Probleme gibt. Ich mdéchte an dieser Stelle nicht
verheimlichen, dass dieser ,Helfer-Service” auch
Geld kostet, welches mir von meinem Konto ab-
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gezogen wird. Doch der Betrag ist so gering, dass
man sich keine Sorgen Uber ein leeres Bankkonto
zu machen braucht.

Wer gerne sofort Dreschen moéchte, der kann
bereits ein reifes Feld mit dem Mahdrescher be-
arbeiten. Wir wollen jedoch sogleich den nachs-
ten Arbeitsschritt vollziehen und hangen an dem
zweiten Traktor die Samaschine an, befullen die-
se in unserem Hof (ein weil3es ,i” zeigt einem die
Stellen, wo diverse Aktionen stattfinden), und fah-
ren damit auf das Feld. Dort angekommen, senken
wir die Sadmaschine, wahlen noch die gewlinschte
Sorte (Gras, Weizen, Gerste, Raps oder Mais) und
starten den Vorgang wie beim Pfligen beschrie-
ben, von neuem. Wenn die gewtinschte Kultur das
erste ,GroBenstadium” erreicht hat, dann sollte
man dieses auch mit der ,Feldspritze” besprihen.
Der Vorgang ist der gleiche wie bei der Sédmaschi-
ne. Lediglich die Option , Helfer einstellen” steht
hier nicht zur Verfiigung. Doch all zu lange dauert
dieser Arbeitsschritt sowieso nicht und nachdem
wir alles bespriht haben (zu erkennen an der sich
dunkel farbenden Erdel!), bereiten wir uns auch
schon auf das Dreschen vor.

Nachdem das Korn reif geworden ist (zu erkennen
an der dunklen Verfarbung) geht es mit dem Mah-
drescher und einem passenden Schneidwerk sowie
einem Traktor samt Anhanger auf das Feld. Gras
kann man natdrlich nicht dreschen. Dieses muss
mit einem Mahwerk gemaht werden, doch ist dies
eine andere Geschichte (dazu gleich mehr). Wenn
man jetzt das Feld erreicht hat, dann beginnt man
das Schneidwerk zu senken, dieses einzuschalten,
eine niedrige Tempomatstufe zu wahlen und ei-
nen Helfer einzustellen. Spatestens wenn der drit-
te Balken 100 % anzeigt (wenn man sich in einem
Fahrzeug befindet, werden rechts unten 4 Balken
angezeigt. Der erste zeigt die Geschwindigkeit an,
der zweite den aktuellen Kontostand, der dritte
den jeweiligen Fullstand z.B. Feldspritze, Sama-
schine, oder die Anhangerladung. Der vierte den
Treibstoffvorrat des Fahrzeuges), ist es notwendig,
dass Getreide auf den Traktoranhanger umzuful-
len. Wenn der Anhanger voll ist, so drickt man
die Taste i und das PDA erscheint. Hier hat man
die Méglichkeit, neben den Wetterprognosen und
einer Umgebungskarte, sich die aktuellen Notie-
rungen der Rohstoffe (Kornpreise beim Hafen,
Muhle, etc.) abzurufen. Die einzelnen MenUs er-
reicht man durch anklicken des ,Pfeil-Buttons”.
Mit der Taste 9 kommt man Ubrigens von einer
Seite zur anderen. Falls man im Augenblick nicht
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mit den momentanen Preisen zufrieden ist, dann
kann man auch die Ware in die hauseigenen Si-
los fullen, und diese zu einem spateren Zeitpunkt
verkaufen. Wenn alles passt, fahrt man gleich mit
der Fuhre zum ,Kaufer” und kommt sogleich wie-
der zum Mahdrescher zurick. Dieser kann ja in
der Zwischenzeit selbststandig fahren. Ist das Feld
fertig gedroschen so beginnt das ganze Prozedere
von neuem, mit dem Unterschied, dass man jetzt
auch einen Grubber anstatt eines Pfluges verwen-
den kann! Zumindest ist dies in der Wirklichkeit so
(mit Ausnahme von Mais bzw. einem Wiesenum-
bruch. Ich werde am Ende des Berichtes noch na-
her auf diese Praxis eingehen). Wer méchte kann
das angefallene Stroh noch mit einer Ballenpresse
zu Strohballen verarbeiten (daftr stehen zwei Ge-
ratevarianten zur Auswahl bereit). Doch wird die-
ser Arbeitsgang sowieso nur bei einem hdheren
Kontostand interessant! Am Anfang habe ich das
Stroh mit dem Grubber wieder in das Feld einge-
bracht.

Viehzucht im , Landi”

An dieser Stelle noch ein paar Worte Uber das The-
ma Viehzucht. Im LS hat man naturlich die Még-
lichkeit zur Tierhaltung. In dieser Version ist man
aber auf Kiihe beschrankt. Diese stehen beim Start
nicht zur Verfiigung, sondern missen beim Hand-
ler erst erworben werden. Nach dem Kauf ist es
naturlich wichtig, dass man sich mit der Versor-
gung der Tiere ein wenig auseinander setzt. Diese
.Versorgung bzw. Pflege” ist aber mit einem gro6-
Beren Aufwand verbunden! Daher gilt: Zuerst den
Ackerbau im Griff haben und sich erst danach mit
der Viehzucht beschaftigen.

Tiere brauchen Futter und produzieren daher, in
unserem Fall: Milch. Aber auch der Mist und die
Gulle sind ein wichtiges Thema. Doch alles der
Reihe nach. Zum Futtern der Tiere reicht zu Be-
ginn einfaches Gras aus. Dieses muss, wenn nicht
vorhanden, erst gesat, und anschlieBend gemaht
werden. Mit einem Zettkreisel wird es danach ge-
wendet (zur raschen Trocknung) und mit einem
Schwader in eine Reihe gebracht. Erst jetzt ist es
moglich, mit einem Grasladewagen das so gewon-
nene Heu zu den Tieren zu transportieren. Man
hat laut ,,i”-Punkt bei der kleinen Wiese neben
dem Hof (vor dem Landmaschinenhandler) auch
die Moglichkeit, das getrocknete Heu in Ballen
pressen zu lassen (sog. Heuballen). Des Weite-
ren besteht auch die Option, dass man mit dem
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Ein echtes Prachtstiick P>
ist der kleine Ladewagen
von Bucher (Add-On2).
Er ist nicht nur praktisch,
sondern es geht auch ei-
niges an Grlnschnitt hin-
ein. Sehr zu empfehlen!
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.Krone Big X1000” plus dem , Krone X Disc Direct
Schneidewerk”, ebenfalls Gras mahet und dieses
den KUhen verfuttert. Der Preis dieser Maschine ist
jedoch sehr hoch! Wer jetzt die Milchproduktion
steigern will, der kann den Kiihen zusatzlich Mais-
Hackselgut verfittern. Dies erhéht die Milchpro-
duktion um die Halfte und freut die Brieftasche.
Doch alle Dinge haben auch eine Kehrseite. Es ist
bei der Viehwirtschaft notig, auch die anfallende
Gulle (flassiger Urin bzw. Kot) mit einem Gullefass
auf den Wiesen und Feldern zu entsorgen. Dane-
ben ist es auch notwendig, den sogenannten fes-
ten Mist mittels Stalldungstreuer auf die Felder
und Wiesen zu transportieren. Zu dieser Tatigkeit
benoétigt man jedoch einen Frontlader, welche an
den Traktor angehangt wird! Alles in allem recht
intensive Tatigkeiten. Ich hoffe mit diesem Ein-
druck ein Gefuhl vermittelt zu haben, was alles
im Landwirtschaft-Simulator verwirklicht werden
kann bzw. welche vielseitigen Moglichkeiten die-
ses Spiel bietet.

Was finde ich in der Platin-Edition

Diese ist eine erweiterte Ausgabe der 2011 Versi-
on. Neu dabei (in diesem Artikel verwendete Ver-
sion 1.023 [Patch2.3]) sind die 3 bisher erschiene-
nen DLC’s oder anders ausgedrlckt das offizielle
Add On Nr.1. Neben zahlreichen neuen Geraten
sind auch einige neue Gebaudestrukturen wie Ge-
wachshauser, eine Biogasanlage, eine Solaranlage,
ein Windrad und ein Bienenhaus enthalten. Als
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exklusives Detail ist in der Platin Edition der Berg-
mann Shuttle 900K GroBBraum Silierwagen enthal-
ten. Das Handbuch und das Poster habe ich schon
am Anfang beschrieben. Besonders interessant ist
der GIANTS Editor (GE), welcher zur Bearbeitung
von Maps und Mods verwendet werden kann. So-
mit steht dem Bau neuer Karten nichts mehr im
Wege. Zu finden ist der GE im LS Verzeichnis ihrer
Festplatte und zwar im Unterverzeichnis sdk. Dort
auf Giants-Editor 4.1.7 klicken und das Installati-
onsverzeichnis auswahlen. Dann sollte der Editor
installiert sein.

Add On Nr. 2

Zur Platin Edition des LS gibt es noch ein offiziel-
les Add-On Nr. 2 welches in dieser Version nicht
enthalten ist! Darin befinden sich 22 historische
Landmaschinen, angefangen von ,Tracker” der
Marke Bucher (CH) aus dem Jahre 1961 Uber ei-
nen Guldner G40 Traktor (D) oder einem Lindner
BF450 (A). Neben diesen gibt es aber auch einen
Fahr M66 Mahdrescher (D) aus dem Jahre 1967 mit
einem Fahrzeuggewicht von nur 3200kg! Fur heu-
tige Verhaltnisse unvorstellbar! Aber auch ein ori-
ginal Bucher Grasladewagen (CH) aus dem Jahre
1970 kann so manchen Hobby Landwirt das Leben
erleichtern.

An kleineren Geraten sei z.B. ein Dulngestreu-

er mit einem Volumen von 330l, ein Grubber aus
dem Jahre 1954 (Arbeitsbreite 2,54m), eine Hassia

17



Sahmaschine, ein Zettkreisel, ein Maishacksler, ein
Heckmahwerk oder einige historische Tankwagen
erwahnt. Ich habe mir daher zum Testen den GUld-
ner G40 mit Frontlader (diese Maschine gibt es mit
Frontlader), den Bucher TRL 2600 Grasladewagen,
den Krone-Stalldungstreuer, einen Fahr Zettkrei-
sel, den Pottinger Schwadkreisel, das Kuhn Heck-
méahwerk (ich besitze selbst ein ahnliches) sowie
den Lizard Gulletank ausgesucht. Naturlich kann
man mit solchen Geraten keine ,Berge versetz-
ten”, aber SpaB3 hat es schon gemacht.

Sehr lustig fand ich den Ladewagen, eine wirkliche
Bereicherung des Fuhrparks, wenn man nur kleine
Flachen zu bewirtschaften hat! Dies gilt naturlich
fur alle Gerate in diesem Add On. Aber diese sind
ja auch eher zum ,Fahrgenuss” gedacht und nicht
zum wirtschaftlichen Geldschaffeln!

Das die Gerate mit sehr viel Liebe zum Detail ge-
baut wurden, bedarf wohl| keiner besonderen
Erwdhnung. Die Installation verlief bei mir ohne
Probleme. Man braucht dazu auch kein Internet
(ProduktschlUssel findet sich in der DVD-Box). Was
das Handbuch angeht, so hat es eine sehr, sehr
gute Qualitat. Alles in Farbe, Glanzdruck und die
selbstfahrenden Landmaschinen werden auf je-
weils einer Seite in mehreren Rissen dargestellt.
Dazu gibt es noch einige technische Details. Alles
in allem fur Freunde der ,alten Landwirtschaft”
und History Freaks, eine klare Kaufempfehlung!
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Simulation und Wirklichkeit - Ein Vergleich

Als Besitzer einer kleinen Landwirtschaft habe ich
den Simulator mit besonderer Spannung erwartet.
Doch wie gut ist der Bezug zur Realitat? Welche
Kompromisse musste man eingehen? Nun, nach
mehreren Stunden am PC sind mir naturlich einige
Ungereimtheiten ,ins Auge gestochen”, welche
vielleicht anderen Usern auch schon aufgefallen
sind. Am Beginn der Simulation steht naturlich
meistens das Pfligen am Acker. Was in der Reali-
tat nicht anders ist. Nach diesem Arbeitsgang wird
in vielen Fallen mit einem sogenannten Feldhobel
(auch als Ackerschleppe bekannt), der Ackerboden
mit dem Traktor eingeebnet.

Dieses einfache Gerat besteht meistens aus zu-
sammengeschwei3ten I-Tragern und hat lediglich
den Zweck, die groBen Erdschollen zu brechen um
anschlieBend mit einem Grubber oder einer Krei-
selegge, den Boden besser befahrbar zu machen.
Daher ware es schén, wenn man zu Beginn des
Spieles, ebenfalls einen solchen Hobel und eine
Federzahnegge bzw. eine Kreiselegge zur Verfi-
gung stellen wirde (in der Platin-Version gibt es
bereits eine Horsch Express 3TD 3-Punkt Samaschi-
ne mit einer ,Kreiselegge” in Kombination, man
erspart sich somit das Grubbern vor dem Sahen!).
Es entspricht halt der Realitat! Ich kenne von un-
seren Bauern in der Umgebung niemanden, der
nach dem Pfligen sofort mit dem Sahen beginnt.
Dafir ist der Boden nicht fein genug. Naturlich
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kénnte man jetzt den Einwand geltend machen,
dass da noch ein Grubber zur Grundausstattung
gehort. Nun ja, man kénnte nach dem Feldhobel
den Grubber verwenden, aber fachlich richtig ist
dies nicht. Hier waren die oben erwahnten zwei
anderen Maoglichkeiten viel Praxisnaher. Doch wo
ich schon den Grubber erwdhnt habe, so mochte
ich diesen hier kurz vorstellen. Dieses Gerat eignet
sich besonders nach der Getreideernte bzw. auch
nach einer sogenannten Grindingung. Nach der
Ernte wird meistens das restliche Stroh (in man-
chen Gegenden auch Stoppeln genannt) in die
Erde eingearbeitet, und im gleichen Arbeitsgang
eine Grandlingung mittels angebrachter ,Saat-
box" eingearbeitet. Wenn die Grindlngung (die-
se dient zur Belebung bzw. Beltftung des Bodens;
eine Art natUrlicher Dinger) groB3 genug ist, wird
diese mit einem Mulcher fein gehackselt und kann
anschlieBend wieder mit einem Grubber einge-
arbeitet werden. Danach kann man mit einer
Drillsahmaschine das neue Saatgut in den Boden
einbringen. Der Pflug sollte eher nur nach dem
Maisanbau, einem Wiesenumbruch bzw. bei sehr
starkem Unkrautbewuchs verwendet werden. Im
Bio-Landbau ist dies schon ziemliche Praxis, bei
den konventionellen Landwirten dominiert eher
der Pflug (ausgenommen nach der Getreideernte).

Doch wenden wir uns nun eher einigen anderen
~Ungereimtheiten” im Simulator zu. Da ware z.B.
die Bodenbearbeitung nach einem Regen. In der
Praxis kann man wahrend dem Niederschlag gar
nicht in das Feld fahren und ist fir einen weite-
ren Tag zum Ruhen verdammt! Apropos Regen,
beim Dreschen kann man ebenfalls nicht sofort
weiterdreschen, sondern muss ebenfalls einen Tag
Pause machen. Wichtig in diesem Zusammenhang
ist auch, dass bereits vor dem Regen das Getrei-
de im Anhanger in den Silo bzw. zum Verbraucher
kommt. Nasses Getreide ist so gut wie wertlos (man
hatte zwar die Moglichkeit einer Nachtrocknung,
aber dies ist sehr, sehr aufwandig). Ich mdchte an
dieser Stelle nicht den Lehrer mimen, der mit er-
hobenen Zeigefinger auf das Produkt zeigt. Der
Vollstandigkeitshalber sei diese Thematik jedoch
erwahnt. Vielleicht ergibt sich ja im ein oder ande-
ren Patch bzw. DLC die Méglichkeit, einige dieser
Punkte zu verbessern.....

Des Weiteren sei noch bemerkt, dass das Wachs-
tum der Pflanzen etwas zu schnell geht (dies ist
beim Echtzeitmodus auch der Fall!). Um dies zu
beheben gibt es in der Giants Support Wiki eine
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Seite (LS09 Wachstumszeit) wo man diesen Vor-
gang beschleunigen oder aber auch verlangsamen
kann. So sollte es einem Spieler méglich sein, meh-
rere Felder gleichzeitig zu Bearbeiten. Vorausge-
setzt der Fuhrpark ist nattrlich gro3 genug (Im LS
2013 soll es dazu direkt im Spiel eine Verbesserung
geben). AuBerdem findet man im Support Forum
von Giants unter View topic eine Anleitung, wie
die Nacht schneller vorbei geht. Das man in der
Nacht noch einige Arbeiten (z.B. Pfliigen Sahen,..)
verrichten kann, ist nattrlich Ok und entspricht
manchmal auch der Realitat (besonders im Spat-
herbst kann man viele Traktoren mit Front- und
Heckarbeitsscheinwerfer am Feld beobachten)
aber fur den Uberwiegenden Teil der Arbeiten,
dauert die Nacht im Simulator dann doch zu lange.

Aussichten und Fazit

Bereits in den Startléchern ist der Landwirtschaft
Simulator 2013 der, wenn man Giants Software
glauben darf, im Oktober 2012 auf den Markt
kommen soll. Neben neuen Geraten soll es auch
moglich sein neue Tiere am virtuellen Hof zu be-
herbergen: www.farming-simulator.com. Far mich
persdnlich hat der ganze Landwirtschafts-Simu-
lator ein sehr positives Bild hinterlassen, welches
wochenlangen Spielspass garantiert.

Wenn ich mir vom Weihnachtsmann etwas win-
schen dirfte, dann wohl eine Feldbahnanlage
far den Simulator. Diese Art von Transport gab es
friher oft in gréBeren Gutsbetrieben. Noch heu-
te Arbeiten einige Torfwerke mit dieser Art der
Guterbeforderung. Die Idee kam mir, als ich das
Add On 2 mit den historischen Gerdten gesehen
habe. Mit ein bisschen Fantasie kdnnte man sogar
ein ,History-DLC” entwickeln, wo neben der Feld-
bahn (in der Literatur manchmal auch als Land-
wirtschaftsbahn bezeichnet) auch das Arbeits-
pferd zusammen mit einem ,Kartoffelroder” bzw.
einem Bindemaher (auch bekannt als Mahbinder,
neben der Dreschmaschine ein Vorlaufer des Mah-
dreschers) in Aktion treten kénnte. Aber auch das
Thema Bio-Bauernhof kénnte man noch starker in
Szene setzten (hier sind die Gewinne doch etwas
groBer!).

Wie dem auch sei, der Landwirtschafts-Simulator
hat auf jedenfall Zukunft!! Soviel ist sicher.

Martin Fuchs
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Bestandteil der deutschen Train Simulator 2013 Box-Version

TRAIN SIMULATOR 2013

<« Der ICE 3 und die Strecke Miinchen-Augsburg sind

Train Simulator 2013 - First Look

Seit Jahrzehnten blickt eine stetig anwachsende
Anzahl von begeisterten Enthusiasten mit Stolz
und Respekt auf ihr Verhéltnis zu Lokomotiven,
oftmals fest bezogen auf Dampf, Diesel oder Elek-
tro. Egal wo die eigenen Vorlieben liegen, die
neuste Fortsetzung von Train Simulator nimmt ei-
nen mit auf die Reise und beférdert die Vorliebe
fur diese wundervollen, lebendigen, technischen

Errungenschaften.

Die Serie ist vielen noch bekannt aus den Anfan-
gen als Rail Simulator, welcher spater zu RailWorks
wurde und letztendlich zum gelaufigeren Titel
,Train Simulator” wurde.

Train Simulator 2013 setzt die Bestrebungen der
Entwickler von www.railsimulator.com fort, eine
der besten Eisenbahn Simulationen fur die PC-
Plattform bereit zu stellen.

Ich hatte das Team hinter dieser speziellen Reihe
bereits zu vielerlei Anlassen interviewt und es fallt
natlrlich nicht schwer, die Hingabe, Erfahrung
und die Begabung dieses speziellen Teams zu er-
kennen.

Daher gehe ich an jede neue Verdéffentlichung mit

einer groBen Erwartung heran. Also wollen wir
nun Train Simulator 2013 erkunden.
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Visueller Eindruck

Zunachst sollten wir kurz far eine Zusammenfas-
sung zuruck zu Train Simulator 2012 gehen. In die-
se Version wurde die neue TSX Engine vorgestellt.
Ausgeristet mit einem PC fir hochwertige Grafik-
darstellung sah die Eisenbahn Simulation so gran-
dios wie nie zuvor aus.

Mit neuen Beleuchtungseigenschaften, atmospha-
rischen Schatten und anderen visuellen Einstellun-
gen — diese neue Grafikengine transformierte ei-
nen bereits ansehnlichen Simulator auf ein neues
Niveau an Realismus.

Train Simulator 2013 ist nicht so revolutionar wie
sein Vorganger, trotzdem gibt es Bemihungen,
den bereits hohen Standard noch zu verbessern. Es
gibt Verbesserungen bei der TSX Engine, die eine
hoéhere Framrate und dadurch einen flUssigeren
Bildablauf erreichen kann.

Zusatzliche Wettereffekte inklusive schwerer Stur-
me mit Blitz und Donner treten auf und kommen
besonders bei den US-Routen mit weiten Land-
schaften zur Geltung.

RailSimulator.com hat versprochen, auf wessen PC
Train Simulator 2012 erfolgreich lauft, der wird
auch keinen Schwierigkeiten mit der neusten Ver-
sion haben.
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Obwohl die Grafikdarstellung am oberen Ende
rangiert, basiert das Audiosystem auf der mittler-
weile veralteten EAX Technologie um Hall und an-
dere Umgebungsgerauche hinzuzufiigen. Es gibt
jedoch einen moderneren Standard, der eine brei-
tere Unterstltzung Uber verschiedene Hersteller
verfugt: OpenAL.

OpenAL unterstitzt kompatible Soundkarten mit
Hardware-Beschleunigung beim Verarbeiten von
verschiedenen Gerauschen die gleichzeitig auftre-
ten, verflugt ebenso Uber Audioeffekte, welche
eine bestimmte Wahrnehmnung der Umgebung
vermitteln.

Zum Beispiel wahrend des Wartens auf den Zug an
einer Station erwartet man viel Raum rundherum,
dies wird durch einen leichten Hall und andere
raffinierte Audiotechniken hinzugefugt.

Benutzeroberflache

Das MenU System ist jetzt wesentlich bildhafter
und ersetzt die endlosen Listeneintrage, die einen
in den vorherigen Versionen empfingen...

Beim Fahren der Lokomotive fallt sofort das ver-
besserte Benutzer-Interface auf. Das Heads Up
Display (HUD) zeigt mehr Details Gber den Status

der Lokomotive, sowie eine zusatzliche Tragheits-
anzeige, die vorher nur im Karrieremodus verfig-
bar war.

Fur die jenigen, welche mehr von der Umgebung
oder den Fuhrerstandkontrollen sehen wollen,
gibt es ein kleineres HUD. Eine platzsparende Vari-
ante, welche nur die notwendigen Informationen
fur den Betrieb der Lokomotive anzeigt.

Die 2D Karte wurde ebenfalls mit der Anzeige der
Aufgabenliste erweitert und zeigt jetzt die SchlUs-
selpunkte, an denen bestimmte Aufgaben ausge-
fuhrt werden, fur die Vorausplanung an.

In der Rubrik “Kollektion” wird der gesamte ei-
gene Bestand sowie verfigbarer Downloadable
Content (DLC), der zum Kauf angeboten wird, an-
gezeigt. Kein langes Suchen in Texten nach einer
bestimmten Lokomotive mehr, stattdessen sorgt
ein passendes Bild fur Aufmerksamkeit und zu-
satzliche Filter assistieren fUr eine gezielte Aus-
wahl. Dies ist besonders fur Anfanger hilfreich,
die erst noch die Bezeichnungen und Aussehen
der Lokomotiven kennenlernen wollen.

Schnelle Fahrt

Fur alle die sich zum Beispiel nach einem langen
Tag im Buro eher nach zwangloser Unterhaltung
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sehnen, sollte die ,Schelle Fahrt” genau das Rich-
tige sein.”Freie Fahrt” ermdglicht den schnellen
Einstieg in eine bestimmte Route sowie die Aus-
wahl von einer der Lokomotiven, welche die Ent-
wickler auf den Gleisen bereitgestellt haben.

Obwohl die Route nach Belieben erkundet wer-
den kann, gibt es dabei keine groBe Auswahl an
Lokomotiven und Weiterem. Man ist auf das be-
schrénkt, was die Entwickler fir geeignet halten.

Mit ,Schnelle Fahrt” andert sich das, man kann
verschiedene Maodglichkeiten und Bedingungen
auswahlen. Diese enthalten Tageszeit, Jahreszeit,
Wetter, Lokomotive, Version der Lokomotive, Rou-
te, Start- und Endpunkt.

Zum ersten Mal kann man ohne Kenntnisse des
Routen-editierens jedes Stlick seiner erworbenen
Route bis ins kleinste Detail mit seinen eigenen
Vorlieben genief3en.

.Schnelle Fahrt” enthalt sogar KI-Lokomotiven die
gelegentlich vorbeifahren und den Eindruck eines
kompletten Szenarios vermitteln.

Inhalt

Die Lokomotiven und Routen von friheren Vero6f-
fentlichungen sind nicht mehr Standard des Pro-
dukts. Stattdessen ist eine neue Auswahl an Rou-
ten und Lokomotiven, die alle fur Train Simulator
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2013 optimiert sind, verfligbar. Fir alle die Train
Simulator 2013 Uber Steam neu kaufen sind die
enthaltenen Routen:

Sherman Hill
London to Brighton
Northeast Corridor
Isle of Wight

Enthaltene Lokomotiven:

ES44AC

SD70M

SW10

SD40-2

Class 377 Electrostar
AEM-7

Class 483 (1938 tube stock)
0-4-0 Saddle Tank

Die alten Standard-Inhalte aus den vorherigen
Versionen sind voll aktualisiert auf die Vorteile
und Fahigkeiten der neuen TS2013-Version sepa-
rat als DLC Uber Steam erhaltlich.

Die deutsche Box-Version Train Simulator 2013
soll neben den aktuellen neuen Standard-Inhal-
ten zusatzlich noch den ICE 3 sowie die Routen
Minchen-Augsburg, Hagen-Siegen, Oxford-Pad-
dington und Falmouth inklusive Lokomotiven und
Rollmaterial enthalten.
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Der Preis fur die deutsche Box-Version soll bei
34,99 EUR liegen. Fur alle die von Train Simulator
2012 auf 2013 aktualisieren, wird der detaillierte
Einfluss noch im Verlauf dieses Beitrags erklart.

Mehrspieler

Die Spielergemeinschaft hatte nach Mehrspieler
Eigenschaften in zuklUnftigen Versionen verlangt
und tatsachlich hatte auch das railsimulator.com
Team erkannt, dass sie diesen Bereich gerne an-
streben wollen, obwohl nicht ganz klar war, wie
dies am besten zu erreichen sei.

Obwohl ein echter Mehrspielermodus noch in wei-
ter Ferne liegt, wurde mit dieser Version ein Kom-
promiss als erster Schritt zu dem, was noch folgen
kann, veroffentlicht.

Bekannt als “Staffelspiel” fuhrt man dabei die
Halfte einer Aufgabenreihe selber aus. Dies koén-
nen Personenbeférderung oder Rangieraufga-
ben sein. Der Punkt ist jedoch, die andere Halfte
der erforderlichen Aufgaben des Szenarios Uber
Steam an einen Freund weiterzugeben.

Eine Herausforderung liegt natirlich darin, dass
die eigene Leistung auch Einfluss auf denjenigen
hat, der die zweite Halfte der Aufgaben Uber-
nimmt.
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Es ist kein Mehrspielermodus im eigentlichen Sin-
ne, wobei beide gleichzeitig Aufgaben ausflh-
ren, trotzdem werden andere Enthusiasten an der
Spielerfahrung beteiligt.

Xbox 360 Controller

Als Konsolenspieler habe ich verschiedene Game-
pads im Laufe der Jahre getestet und far mich ist
der Xbox 360 Controller einer der Besten, wenn
nicht sogar der Beste.

So ist es kein Wunder, dass Train Simulator 2013
sich die Vorteile dieses wundervollen Gerats zu
Nutze macht, welches es dem Spieler ermédglicht
einfach durch die Menus zu navigieren und die Lo-
komotiven zu bedienen.

Naturlich wird es Anwender geben, die fir diese
neuste Entwicklung nichts Gbrig haben und statt-
dessen bei der klassischen Tastatureingabe bleiben
werden. Das ist in Ordnung so, egal ob man Tasta-
tur, Maus oder jetzt den Xbox Controller benutzt,
die Erfahrung mit Train Simulator 2013 wird wei-
terhin positiv sein.

Der Xbox 360 Controller bietet definitiv Vorteile
durch Einsatz der Vibrationsfunktion. Dies ver-
mittelt einen Eindruck von den Bewegungen und
Kraften die auf eine Lokomotive wahrend der
Fahrt einwirken.
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Far alle die einen groBen HDTV besitzen ist die
Option, den PC oder Notebook daran anzuschlie-
Ben und mit dem Xbox 360 Controller entspannt
auf dem Sofa zu sitzen, eine tolle Aussicht.

Ehrlich gesagt ist es auch nicht sehr praktisch vor
diesem Szenario mit Tastatur und Maus zu sitzen.
Ein kabelgebundener Xbox 360 Controller lasst
sich einfach Gber den USB Anschluss mit dem PC
verbinden, wobei die kabellose Version allerdings
noch zusatzliche Hardware benétigt.

Steam Workshop

Fur die Anwendergemeinde gibt es jetzt die Még-
lichkeit eigene Szenarien fur Train Simulator 2013
zu erstellen und diese frei untereinander auszu-
tauschen. Diese werden von Spielern bewertet
und die Besten stehen oben in der Auswabhlliste.

Moglicherweise wird dies weitere von Anwendern
erstellte Gestaltungen inklusive eigener Bemalun-
gen ermdglichen.

Aktualisierung

Einer der spannenderen Aspekte von Train Simula-
tor 2013 ist die Aktualisierung der Vorgangerver-
sionen.

Ahnlich wie bei den vorherigen Versionen wird
Train Simulator 2013 automatisch und kostenlos
eine Train Simulator 2012 Version aktualisieren.

Dies enthalt die Integration des neuen Benutzer-
interface, Steuerung, MenlU Optionen, Schnelle
Fahrt und den Steam Workshop.

Klasse - aber wie sieht es mit zusatzlichen Routen
und Lokomotiven aus ?

Diese sind bereits als individuelle DLC Pakete zum
Kauf erhaltlich, obwohl railsimulator.com klar den
Kauf der Vollversion von Train Simulator 2013
empfiehlt, da die Extra-Inhalte so gUnstiger sind,
als sie einzeln als DLC Paket zu erwerben.

Klingt irgendwie ungewoéhnlich, dass man bei ei-
ner Gratis Aktualisierung auf die neuste Version
trotzdem aufgefordert wird, dass Vollprodukt zu
kaufen.
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Immerhin wenn die neuen Inhalte den eigenen
Neigungen entsprechen, dann macht der Rat Sinn.

Fir bestehende Train Simulator 2012 Anwender
wird der gesamte Standard TS2012 Inhalt inklusi-
ve Newcastle to York, Bath to Templegreen und
andere zusammengestellte Routen gratis aktuali-
siert, sobald alle neuen Eigenschaften und Még-
lichkeiten von Train Simulator 2013 eingesetzt
werden kénnen - insbesondere die erweiterten
Grafikfahigkeiten.

James Woodcock

Infobox

Systemanforderungen:

¢ Windows XP / Vista / Windows 7

® Prozessor (CPU): 2,8 Ghz Dual Core

e Arbeitsspeicher: 2 GB RAM

¢ Festplattenspeicher: 6 GB

o Grafikkarte: 512 MB mit Pixel Shader
3.0 (nur AGB PCle)

¢ DirectX 9.0c kompatibel (DirectX Versi-
on 9.0 enthalten)

Internetverbindung fur einmalige Akti-
vierung erforderlich!

Preis 34.99 € (Box-Version)
erhaltlich bei www.aerosoft.de
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PMDG 737 NGX

<« Die Boeing 737 NGX von PMDG in der Air Berlin Livery

Der Konig ist tot, es lebe der Konig:

Boeing 737 NGX

PMDG www.precisionmanuals.com hat es end-
lich geschafft. Als zweiter Sieger haben sie end-
lich ihre Version der 737NGX fiir den FS X heraus
gebracht. Als zweiter Sieger zunachst deswegen,
weil ,Bobby”, so der von der Lufthansa stammen-
de Spitzname fir die 737, einige Zeit langer zur
Marktreife bendtigte als der von iFly www.ifly-
simsoft.com.

Die Autoren klaren in ihrer ausfuhrlichen Review,
ob der Koénig (die 737NGX von iFly) sprichwortlich
tot ist und ob der neue Kénig (die 737NGX von
PDMG) seinen Thron eingenommen hat.

Diejenigen, die PMDGs 737NGX auf Herz und Nie-
ren prifen, sind zum einen Markus Slattner, der
als erfahrener User den Blick auf die praktischen
und relevanten Belange der Community lenkt und
der den Anfang macht.

A380-Berufspilot Andreas Pinheiro vermittelt Ein-
blicke in die Systemtiefe des Programmes. Er hat
die 737NGX von iFly bereits fur das FS MAGAZIN
sowie die MD11 von PMDG fir die Online-Partner-
seite www.simflight.de rezensiert.

Diese ,Double-Manpower” ist notwendig, denn
wer PMDG kennt, weiB, dass der Teufel im Detail
steckt. Und diese Details wollen wohl erkundet
werden. Das mag nicht jedem Leser zunachst so in-
teressant erscheinen, aber unter Umstanden wird
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er, nachdem er diese 737 einige Zeit am Simula-
tor geflogen ist, wieder zur Rezension greifen und
kann dann einige Vertiefungen nachvollziehen.

Markus Slattner schreibt...

Die Boeing 737 wurde schon mehrmals ausfihrlich
beschrieben - siehe etwa die viel beachtete Review
bei simFlight unter www.simflight.de/2011/08/21/
review-pmdg-737-ngx. Ich beschranke mich daher
auf einige Aspekte, die zur Entwicklung der Boe-
ing 737NG gefuhrt haben und auf die Dinge, die
PC-Piloten grundsatzlich bewegen wie Verfugbar-
keit und Performance...

Realitat

Die 1967 erstmals ausgelieferte 737 wurde bis heu-
te rund 7.000 Mal verkauft. Erst nach einer langen
Aufholjagd konnte Airbus mit dem A320 die 737
vom Thron des meistverkauften Verkehrsjets ver-
drangen. Daflr wird die 737 bald als eines der we-
nigen Flugzeuge in die Geschichte eingehen, das
seit funfzig Jahren gebaut wird. Ein Grund hierfar
sind nebst dem robusten und bewahrten Konzept
auch eine kontinuierliche und marktorientierte
Weiterentwicklung der Modellreihe.

Die auffalligste und in der Aviatik eher seltene
fand 1984 mit den Versionen 300 und 400 statt.
Dabei wurden die heulenden Strahltriebwerke
durch deutlich leisere und wirtschaftlichere Man-
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telstromtriebwerke des Herstellers CFM www.
cfm56.com des Typs CFM56-3 ersetzt. Da der FlU-
gel wie auch das Fahrwerk unverandert blieben,
kamen die im Durchmesser wesentlich gréBeren
Triebwerke dem Boden gefahrlich nahe. Daher
wurde die Verschalung an der Unterseite merklich
abgeflacht. Im Cockpit wurde digital aufgerustet
und die Avionik verbessert.

Die steigenden Verkaufszahlen des Erzrivalen aus
Toulouse sorgten beim Boeing-Management nach
der mit nur 389 Stick verkauften 737-500 fur zu-
nehmendes Unbehagen. Um sich auch weiterhin
Marktanteile sichern zu kénnen, kindigte Boeing
im Jahr 1993 die 737 Next Generation (NG) an.

Damit wurde zugunsten der 787 ,Dreamliner”
eine besonders kostspielige und risikoreiche Neu-
entwicklung in einem gesattigten Markt umgan-
gen. Die 737NG verfugt Uber ein zeitgemaBes
Cockpit mit funf groBen Flachbildschirmen, ver-
besserter Avionik sowie wiederum neuen CFM-56-
Triebwerken. Auch die Tragflachen wurden opti-
miert, die auf Wunsch mit Winglets erhaltlich sind.
Kunden kénnen zwischen den Modellen 600-/700-
/800-/900 sowie der Langstreckenversion 900ER
wahlen. Diese zuvor 900X genannte Variante fasst
dank zusatzlicher Notausgange bis 219 Passagie-
re und schafft mit Zusatztanks sowie verstarkten
Fligeln fast 6.000 Kilometer. Daflir mussen zwi-
schen 74 und 85 Millionen US-Dollar hingeblattert
werden, wahrend die 600er-Version schon ab 50
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Millionen zu haben ist. Zusatzlich gibt es den Boe-
ing Business Jet (BBJ) und die in dieser , Gewichts-
klasse” einmalige , Convertible Version” 737-700C,
die in einer Stunde von einer Passagier- zu einer
Frachtmaschine umgerustet werden kann...

Wie Ublich hat Boeing auch die militarische Kund-
schaft im Hinterkopf und fuhrt mit Partnerbetrie-
ben entsprechende Umbauten fir Frihwarn- oder
Aufklarungsmissionen an. Nachteillig ist, dass es
eine Fly-by-Wire-Flugsteuerung auch in der 737NG
nicht gibt. Sie ist damit wie viele andere Boeing-
Typen noch ein Airliner, der bei einem Ausfall aller
Systeme manuell und wenn nétig mit (sehr viel)
Muskelkraft geflogen werden kann.

Simulation

Drei Jahre konzentrierter Entwicklung investierte
PMGD in seinen neuen ,Vogel”, der mit der ,al-
ten” 737NG-Familie aus selbem Hause nichts mehr
gemein hat und die Erfahrung aller vorherigen
Entwicklungen vereint.

Verfligbarkeit, Lieferumfang und Installation

Die 737NGX ist derzeit ,nur” in Form der 800er
und 900er auf der Seite des Herstellers fur 69,99
US-Dollar als Download erhaltlich. Angesichts des
noch vorzustellenden Leistungsumfangs ist das
fast geschenkt. Eine (deutsche) Box wird Aerosoft
www.aerosoft.com auflegen, wenn die 600er- und
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700er-Varianten verfugbar sind und noch beste-
hende Bugs ausgemerzt wurden. Die Installation
sowie Online-Aktivierung der Uber 600 MByte
groBen Datei klappten problemlos. Bei PDMG
selbst sowie bei Avsim http:/library.avsim.com
und Flightsim www.flightsim.com gibt es tbrigens
schon sehr viele Bemalungen fur ,lau”.

PMDG hat sich seit jeher der moglichst realitats-
nahen Umsetzung von Flugzeugen fir den Flug-
simulator von Microsoft (MSFS) verschrieben und
dies mehrfach erfolgreich unter Beweis gestellt.
Die 737NGX Ubertrifft jedoch alles Bisherige um
Langen und stellt wohl das Nonplusultra dar, das
auf Basis des FS X erreichbar ist.

Wer mit der 737 virtuell oder real nicht vertraut ist,
kommt hier ohne Blick in einige Handbucher nicht
weit. Auch hier sprengt PMDG alle Grenzen: Zum
Lieferumfang gehéren rund 4.000 PDF-Seiten ori-
ginalgetreuer 737NG-Manuals. Wem hier schwind-
lig wird, den kann ich beruhigen: Man muss nicht
alles lesen, um abheben zu kénnen.

Aber das Studium der ,nur” 132-seitigen Einfuh-
rung empfiehlt sich ebenso wie das Studium des
Tutorial-Fluges, welcher auBBergewdhnlich detail-
liert und mit vielen Bildern beschrieben ist - all-
tagstaugliche Englischkenntnisse vorausgesetzt.
Das ,Flight Crew Training Manual” mit 416 Seiten
enthalt zudem wichtige technische Informationen
und behandelt die wichtigsten Mandver. Wer ger-
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ne nach Checklisten fliegt und Notverfahren ein-
studieren mochte, braucht eine gedruckte Version
des ,, Quick Reference Manuals”. Nicht inbegriffen,
aber unentbehrlich fur eine authentische Flugpla-
nung ist das ,Flight Planning and Performance
Manual (FPPM), das ich im Internet unter anderem
fur die 737-800 kostenlos aufstébern konnte und
der Redaktion zur Verfligung gestellt habe: http://
avsimrus.com/f/documents-16/737-700-800-flight-
planning-and-performance-manual-28390.html
Wozu ist dieser ganze ,,Papierkram” gut? Weil die-
se 737NG fast alles kann wie die Echte. Und weil
diese Simulation eine der wenigen ist, welche die
Bezeichnung ,, ganzheitlich” verdient.

AuBen und Innen hui, nicht pfui

Das beginnt bereits beim AuBenmodell. Die - das
muss betont werden - lebensechten Texturen und
zahllosen Details sprechen fir sich. Allein der Pas-
sagierblick auf den Flugel lasst alles bisher Dage-
wesene hinter sich.

Aber nicht nur die Texturen sind es, auch der , Flexi-
Wing"”, welcher nicht einfach eine , On-/Off"”-Vari-
ante ist, sondern die Flugel leicht und dynamisch
schwingen lasst. Das Cockpit ist ebenso kompro-
misslos fotorealistisch: Wer einmal damit simuliert
hat, will nichts anderes mehr. Das betrifft sowohl
Texturen wie auch die Beleuchtung, die hier als
eine der wenigen vollstandig und vorbildgetreu
verstellbar funktioniert. Die dezente Beleuchtung
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ist vor allem nachts ein Segen. Jeder Klickspot
funktioniert haargenau. Dabei wurde auch die
Ergonomie bedacht, wie etwa der Hebel fir die
Speed Brake. Bei verschiedenen Add-Ons muss-
te man den irgendwie auf die ,Armed”-Position
schieben und hoffen, dass die Bremsen nach dem
Aufsetzen hochklappen. Nicht so bei der 737NGX
- hier genugt ein Klick und der Hebel hebt sich aus
der Nut heraus in die vorgesehene Stellung, eben-
so umgekehrt. Im Zeitdruck vor einer Landung ist
das mehr als praktisch.

Die Monitore sind nicht wie Ublich im abgeschalte-
ten Zustand einfach pechschwarz, sondern haben
den Ublichen, matt-glasigen Effekt je nach Licht-
einfall. Ebenso die Cockpitfenster. Trotz der star-
ken Digitalisierung des Cockpits sind einige klassi-
sche Rundinstrumente zur Not erhalten geblieben.
Viele andere Bedienelemente wie die auf der Mit-
telkonsole haben sich duBerlich kaum verandert,
so dass sich ein 737-Kenner schnell heimisch fuhlt.

Hut ab vor dem HUD

Neu hingegen ist das erstmals in einer 737 opti-
onal erhaltliche Head-Up-Display (HUD) http:/
de.wikipedia.org/wiki/Head-up-Display, mit der vi-
tale Flugparameter auf eine herunterklappba-res
Scheibe vor das Gesicht des Piloten projiziert wer-
den kénnen. Das gab es zwar schon friher fur die
MD-80 oder die Saab 2000, stie3 aber bei Airlines
lange nicht auf breite Akzeptanz.

Das HUD im Airliner hat jedoch zwei unbestrittene
Vorteile: Damit darf die 737NG bereits ab 300 statt
600 FuB Sicht starten, wahrend andere am Boden
bleiben mussen. Der Grund ist, dass der fliegen-
de Pilot seine Sicht konstant nach drauBen richten
kann. Gleiches gilt fur die Landung, insbesonde-
re far eine nach IFR-Regeln, die nicht automatisch
durchgefiihrt werden kann.

Das ermudende Umstellen zwischen Instrumen-
tenscan und dem Fernblick fallt weg. Ein Komfort,
den fraglos auch PC-Piloten schatzen werden.
Jedoch ist die Sitzposition vor dem HUD gewodh-
nungsbedurftig, da man das Gefuhl hat, schrag
durchzuschauen. Wichtig ist, die Anzeigen genau
zu verstehen und den auBerst prazisen Instrumen-
ten zu vertrauen. Die AuBBenbeleuchtung ist eben-
so authentisch gelungen, sogar die Reflexionen
auf dem Flugzeug oder am Boden.
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Bedienerfreundlichkeit

Bei meinen Tests habe ich auch ein Auge auf die
Bedienerfreundlichkeit geworfen, welche vor al-
lem bei komplexen Add-Ons nicht selten zu win-
schen Ubrig lasst. In diesem Fall kann PMDG eine
Errungenschaft fur sich verbuchen, die in der Form
einzigartig und sicher wegweisend ist: Die Central
Display Unit (CDU) des Flight Management Com-
puters (FMC).

Bisher waren diese meist profanen Wegpunkt-
Speicher mit mehr oder weniger belanglosen Sub-
variablen. Nicht so bei dieser 737NGX. Hier prasen-
tiert sich dieses als universelles Interface zwischen
Flieger und FS X mit einem bisher nicht gekann-
ten Funktionsumfang. Erstmals lassen sich fast alle
Funktionen des Originals authentisch nutzen. An-
dreas Pinheiro wird darauf nadher eingehen.

Wem sich beim Thema Okonomie bei der Flug-
vorbereitung die Nackenhaare gestraubt haben,
kann aufatmen: Weder ein Load Sheet noch sons-
tige Tabellen sind vonnéten. Gewichte, Trimmung
sowie die V-Speeds werden durch doppeltes Dri-
cken auf der betreffenden Funktionstaste automa-
tisch eingetragen... Willkommen im ersten papier-
losen Cockpit des FS X!

Performance

Bezliglich der Performance bin ich Uberrascht,
denn das hochdetaillierte und komplexe Cockpit
wie auch das AuBenmodell belasten die Frame
Rate erstaunlich gering. Was nicht hei3t, dass man
mit jedem x-beliebigen Low-End-Rechner damit
flissig rumjetten kann. Wer 25 Bilder pro Sekunde
und mehr und detaillierte Szenerien erwartet, be-
notigt einen Gamer-PC im héheren Preissegment.

Fir Anwender mit Performanceproblemen hat
PMDG Pionierarbeit geleistet: Via CDU lasst sich
die Anzeigequalitat der 2D- und 3D-Panels stufen-
los verstellen und bei Bedarf auf der Copiloten-Sei-
te sogar abschalten, was Rechenzeit freigibt. Fast
schon muBig zu erwahnen, dass auch der Sound
von hier aus verstellbar ist.

Markus Slattner

Der erfahrene virtuelle Hubschrauberpilot und
langjédhrige Fachautor fliegt seit dem FS 98 am PC.
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Andreas Pinheiro schreibt...

Wie lange haben wir auf diese Nachricht gewar-
tet? Schon im Jahr 2010 war eigentlich der Re-
lease, wenn auch im letzten Quartal, geplant. Am
02. August 2011 war es dann so weit: Die Hangar-
tore von PMDG in Nevada 6ffneten sich und her-
ausgerollt kam das neueste Werk dieser Premium-
Softwareschmiede, die Boeing 737NG.

Allerdings ist es nun, wie manchmal im Leben,
dass auf diejenigen, die lange warten, schon der
ein oder andere schnellere Konkurrent wartet. So
auch in diesem Fall. Die chinesischen Entwickler
von iFly konnten schon knapp funf Monate fra-
her die Veroffentlichung ihres (kompletten) 737-
NG-Paketes feiern. Im August 2010 kam die 737NG
von iFly fur den FS 2004 heraus - siehe FS MAGA-
ZIN 1/2011. Da aber die Hardwarekapazitat inzwi-
schen mit den Anforderungen des FS X durchaus
mithalten kann und immer mehr neuere Produkte
fur ihn entwickelt werden, hat der FS X inzwischen
den Vorganger Uberholt und kann als ,State-of-
the-Art” angesehen werden.

So ergeben sich mehrere Fragen: Kann die PMDG
die hoch gesteckten Erwartungen erflllen und das
chinesisch-amerikanische Duell fir sich entschei-
den? Neigt sich die Zeit des FS 2004 dem Ende zu?
Und, zuletzt, bendtigt man beide Flugzeuge im
Hangar?
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Nichts wie ran ans Werk...

Zunachst einmal startet man den Livery Manager.
Die verschiedenen PMDG-Liveries lassen sich prob-
lemlos installieren. Nur das FS-X-Verzeichnis muss
angegeben werden und los geht es.

1. Normal Operations

Ich habe jetzt die Ehre, die PMDG 737NGX zu ih-
rem ,Jungfernflug” (zumindest auf meinem Sys-
tem) zu fUhren. Dazu soll ein kleiner ,HUpfer” von
Frankfurt nach Brussel dienen. Fir die eigentliche
Flugerprobung habe ich mir San Francisco ausge-
sucht.

Eine wirkliche Neuerung zu anderen Herstellern
ist das ,Airframe — Tracking” der PMDG. Das be-
deutet, dass jede Flugzeugbemalung unter ihrer
behoérdlichen Registrierung - etwa in Deutschland
D-ABAB - erkannt wird und jede Anderung an den
Einstellungen dieses Flugzeuges gespeichert wird.
So kénnen Uber die Control Display Unit (CDU)
der 737 Parameter, wie die Gestaltung des Cock-
pits und die Fehleranfalligkeit eingestellt wer-
den. Diese werden bei Auswahl der entsprech-
enden Maschine mitgeladen. So entsteht ein
sehr individueller Fuhrpark: Von der ,abge-
nudelten” Chartermaschine bis zum topmo-
dernen und gewarteten Linienflugzeug kann
PMDG auch unterhalb der verschiedenen 737-
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Versionen einen Unterschied machen. Das um-
fangreiche CDU-Meni erlaubt eigentlich alles,
was bei anderen Herstellern in externen Mana-
gern vor dem Programmstart eingestellt wird wie
Treibstoffmenge, Gewichte, und Passagiervertei-
lung, das sonst im FS-X-Menu zu finden ist wie An-
zeigeoptionen im Cockpit, Versionsunterschiede
der 737, Fehler, Steuerung und Sound. Insgesamt
ist das eine unfassbare Menge an Parametern, mit
der man sich erst einmal vertraut machen sollte.

Die generelle Unterscheidung wird zwischen
~PMDG Setup” und ,FS Options” vorgenommen.
Eine Auflistung der Moglichkeit sprengt den Rah-
men bei weitem. Nur so viel: Selbst die verschie-
denen ,Packages” bezlglich der ETOPS-Taug-
lichkeit - siehe beispielsweise Wikipedia http:/
de.wikipedia.org - einer 737 kann man einstellen!

Ebenso speicherbar sind die Panel-States, also die
Konfiguration der verschiedenen Panels. Da ich
»Cold and Dark” gewahlt habe und am Gate ste-
he, ist es nun an der Zeit, das Flugzeug in die rich-
tige Konfiguration zum Anlassen der Triebwerke
zu bringen. Bei den so genannten ,Normal Proce-
dures” am Boden zeigt sich bereits, aus welchem
Holz diese 737NGX tatsachlich geschnitzt ist.

Da die Boeing 737 immer noch eine sehr kon-
ventionelle Maschine ist, muss hier einiges erle-
digt werden. Die verschiedenen Schritte werden
im 97-seitigen (!) Tutorial erklart und das bis ins
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kleinste Detail. Allerdings ist es trotzdem schwer
fur den Laien, einen ,Flow"”, also eine Abarbei-
tungsreihenfolge aus so viel Text zu erkennen.
Vielleicht helfen hier unsere , Flow-Charts” weiter,
die fur die iFly erstellt worden sind - siehe Down-
loadbereich der Homepage des FS MAGAZINs un-
ter www.fsmagazin.de

Die Bodenvorbereitung gelingt mit der 737NGX
problemlos und schnell. Alle wichtigen Bedienele-
mente sind simuliert und das zumeist korrekt.

Einzig beim Bleed Duct Pressure Indicator habe ich
einen Fehler entdeckt. Hier wird bei eingeschalte-
ten Packs wenig, bei ausgeschalteten viel Druck
auf dem Indicator angezeigt. Umgekehrt ware es
sinnvoller. SchlieBt man Ground Power an, wird
gar kein Druck angezeigt, der Triebwerksstart ist
trotzdem maoglich. Auch einen magnetischen Kurs
(Heading) an der Inertial Reference Unit (IRU)
kann nicht abgelesen werden. PMDG wurde dar-
Uber informiert.

Ansonsten klappt aber alles wie es soll. Der Push-
back beginnt. Dieser kann - eine gute Sache vor
allem fur AES-Abstinenzler - ebenfalls Uber das
CDU-Menu gesteuert werden. Die Triebwerke
werden nach der Startfreigabe angelassen. Dieser
Start ist realistisch nachempfunden und hat nichts
mit den Ublicherweise ,hUpfenden” Parametern
der Default-FS-X-Flieger und einiger Add-On-Her-
steller zu tun.
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Sobald die Rollfreigabe erteilt wurde, kann unser
Flug nach Brussel beginnen. Hier ist sofort zu spU-
ren, dass diese 737 eine ziemliche Agilitat am Bo-
den besitzt. Mir personlich ist sie etwas zu agil, was
das Rollen allerdings nicht leichter macht, sondern
~bodenstandiges” Fingerspitzengefluhl erfordert.

Hinweis

Um einen realistischen Leerlauf-Schub, den Idle,
zu erreichen, sollte der Schubregler auf maximale
Empfindlichkeit und die Neutralstellung auf fast
Null gesetzt werden.

Beim Rollen werden die Klappen gefahren und
die Autobrake auf Rejected Take Off (RTO), auf
Startabbruch, gesetzt. Man geht noch einmal das
Abflugverfahren durch. Auch Lateral Navigation
(LNAV) und Vertical Navigation (VNAV), die zwei
automatischen Optionen des Autopiloten, die be-
wirken, dass die im Flight Management System
(FMS) eingegebene Route in Hohe und Seite abge-
flogen wird, kénnen laut Handbuch schon am Bo-
den angewahlt werden. Sie sind dann , gearmt”,
also in Bereitschaft gesetzt worden. Das ist bei vie-
len Fluggesellschaften verboten.

Eine Armierung von LNAV sollte bei 400 FuB3 Gber
Grund (Above Ground Level oder kurz AGL) und
VNAV in der Beschleunigungsphase, meistens bei
1.500 FuBB AGL erfolgen.

Beim Start muss der TOGA-Button gedrickt wer-
den. Das fuhrt zu der richtigen Einstellung der au-
tomatischen Flugmodi. Ungeschickt ist, dass dieser
wichtige Knopf nicht aus dem 2D -Panel heraus
zu bedienen ist. Man sollte daher eine Controller-
Taste mit ihm belegen, was tber das PMDG Menu
problemlos méglich ist. Fir das dreidimensionale
Virtuelle Cockpit (VC) gibt es einen verborgenen
Klickspot am MCP. Einmal in der Luft, wird der Au-
topilot eingeschaltet, um auch seine Funktion zu
Gberprufen.

2. Autopilot

Das Herzstlck jedes modernen Passagierflugzeu-
ges wird bei der Boeing am Mode Control Panel
(MCP) bedient. Airbus nennt das Gerat Flight Con-
trol Unit (FCU) . An ihm sind die verschiedenen Au-
topiloten-Modi anzuwahlen. Da die 737 ein noch
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eher konventioneller Flieger ist, sind die verschie-
denen Optionen Uberschaubar: LNAV und VNAV
far das Abfliegen des Flugprofils im FMS, LVLCH,
V/S, HDG, ALT und APP sind nur einige. Die Funk-
tion dieser Modi ist sehr wichtig zur Steuerung des
Flugzeuges, sie muss daher duBerst korrekt model-
liert sein.

Hinweis

Zu den hier nicht erlauterten Abkirzungen siehe
http://de.wikipedia.org/wiki/Abktrzungen/Luft-
fahrt.

PMDG hat in diesem Punkt einen sehr guten Job
gemacht. Ich kann (fast) nichts kritisieren: Laterale
und vertikale FMS-Navigation funktionieren bes-
tens. Sogar ein komplexer RNAV-Approach kann,
wenn er als Anflugverfahren zur Verfliigung steht,
problemlos geflogen werden. Das habe ich in der
Perfektion noch auf keinem Add On fir die Micro-
soft'sche Flugsimulator-Serie gesehen. Naturlich
funktionieren die bekannten Verfahren, wie ein
ILS- oder ein VOR-Approach ebenso gut.

Im Flug wird der Flieger meist tber die CDU des
FMS (im Fliegerjargon ,die Box” genannt) oder
Uber die Funktion Heading Select (HDG SEL) ge-
steuert. Auch diese ist problemlos bedienbar.

Steig- und Sinkfllge werden meistens mit den
V/S- oder LVLCH-Modi erreicht. Das geschieht in
den unteren Flughdhen etwas zu dynamisch, ist
aber schon sehr realistisch wenn man Gewicht und
Schubkraft betrachtet. Auch die im Performance
Teil angegebenen Dienstgipfelhnéhen stimmen mit
denen in der Simulation erreichbaren tberein. Der
Flight Director (FD) wurde ebenfalls sehr genau
programmiert. Diesen kann man getrost im Anflug
nachfliegen, er sollte einen auf die Landebahn
fuhren: Kurzum hier stimmt so ziemlich alles!

Zwei Dinge, die nicht stimmen, sind zum einen
das Holding und zum anderen der automatische
Fehlanflug, das Go Around. Ein korrektes Holding
Entry scheint stark von der Geschwindigkeit abzu-
hangen. Hier kann der Autopilot offensichtlich mit
Geschwindigkeiten jenseits der 200 Knoten (kts)
kein verntnftiges Verfahren abfliegen. Der Auto
Go Around sollte gut Uberwacht werden, da der
Autopilot die nétigen Steigraten nicht erreicht.
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Wird das Gesamtbild mit der 737NG(X) von iFly
verglichen, kann festgehalten werden, dass die
Bedienung des Autopiloten unterschiedlich ist,
beide Hersteller haben dieses kritische Kapitel
aber jeder fiur sich gut gemeistert. Sieger ist mei-
ner Ansicht PMDG, denn die Take-off- und Ap-
proach-Programme sowie der Flight Director sind
eine ,Spur” sauberer programmiert und kénnen
besser abgeflogen werden.

Eine Tatsache, die mich stort, ist, dass das 2D-Panel
nur in einem Widescreen-Format zur Verfiigung
steht. Lasst man es auf einem konventionellen
4:3-Monitor laufen, wirkt es arg verzerrt. Das hat
iFly durch seine vielen Wahlméglichkeiten erheb-
lich besser gelost.

3. Abnormale Operation

Wo die meisten anderen Add-On-Hersteller ihre
Sachen zusammenpacken und sich zu einer gelun-
genen Simulation beglickwiinschen, hért PMDG
traditionell noch lange nicht auf. Die Simulation
der sogenannten Abnormals oder Non-Normals,
also den Flugzustanden, die man als Pilot lieber
nur im Simulator erleben mochte, ist eines der Ste-
ckenpferde. Seit der gelungenen MD11-Simulation
sind meine Ansprlche in diesem Bereich sehr hoch
angesetzt und denen mussen die Programmierer
aus Nevada jetzt wiederum gerecht werden. Nicht
leicht...

Um Notfélle in einer 737 zu simulieren, ist das Stu-
dium des sogenannten Quick Reference Handbook
(QRH) unerlasslich. Hier sind alle relevanten Ver-
fahren zusammengefasst. Wurde ein Fehler von
der Flightdeck-Crew identifiziert, kann anhand
der entsprechenden Checkliste mit der Rekonfigu-
ration des Fliegers begonnen werden.

Vor allem, wenn man die Zufalls-Fehler-Funktion
benutzt, ist es auf den ersten Blick gar nicht so ein-
fach zu erkennen, was tatsachlich gerade ausge-
fallen ist. Boeing hat sich, anders als fur die , gro-
Ben Bruder” von der 757 bis zum Jumbo, fur die
737 ein einfaches aber dennoch nicht ganz leichtes
System einfallen lassen: Ist ein System fehlerhaft,
ertént je nach Fehler ein Tonsignal und/oder das
Caution- (gelb) oder Warning-Licht (rot), welches
direkt vor der Nase des Piloten leuchtet.

Die diversen Tonsignale muss der (PC-)Pilot ken-
nen. So lasst sich nur anhand der Identifikation
des standigen ,Horn”-Tones erkennen, dass die
Kabinenhéhe Uber dem maximalen Wert ange-
stiegen ist. Wer das nicht weiB3, kann den Fehler
nicht identifizieren und somit auch nicht helfend
eingreifen.

Das hat der Absturz der 737-300 der Helios http:/
de.wikipedia.org/wiki/Helios-Airways-Flug_522
tragischerweise gezeigt. Ertdnt ein Ton oder Licht,
muss man zunachst an den Bedienanzeigen nach



Fehlerwarnungen suchen. Sind mehrere vorhan-
den (etwa bei elektrischen Fehlern) muss die Quel-
le identifiziert und dann das entsprechende Ver-
fahren gemaB QRH abgearbeitet werden.

Diese Philosophie hat PMDG sehr gut umgesetzt.
Das angesprochene ,Horn" bei der Kabinendruck-
warnung ist ebenso vorhanden, wie die vorge-
nannten Warnlichter. Das pneumatische System
(also die Druckkabine) funktioniert einwandfrei.
Hier stimmen die Anzeigen fur die Kabinenhéhe
und den maximalen Differenzdruck genau. Schal-
tet man die Packs aus, ,,haut” die Kabine ab, die
Hohe steigt Gber 10.000 FuB und ein Warnhorn er-
tont.

Steigt die Kabine Gber 14.000 FufB3, fallen automa-
tisch die Masken herunter - zumindest leuchtet die
entsprechende Anzeige im Cockpit. Nur Uber die
fehlende Warnung beim Uberschreiten des ma-
ximalen Differenzdruckes habe ich mich gewun-
dert...

Die Elektrik macht es einem sicherlich nicht leicht,
wenn hier etwas ausfallt. Der schlimmste Zustand
auf der 737 ist sicherlich, wenn gar kein Generator
mehr zur Verfigung steht und mit der sogenann-
ten Standby Power, also quasi Uber die Batterien
geflogen werden muss. Dieser Zustand hat zur Fol-
ge, dass keiner der Autopiloten mehr funktioniert
und nur noch die Anzeigen auf der linken, also
der Seite des Kapitans, funktionieren. Vergleicht

man den Ist- mit dem Sollzustand bei diesem
Fehler, muss PMDG Lob ausgesprochen werden.
Hier sind alle fehlerhaften Komponenten korrekt
nachempfunden worden. Bei einigen ,kleineren”
elektrischen Fehlern ware jedoch eine ausfihr-
lichere Checkliste im QRH sinnvoll gewesen. So
entgehen dem Piloten einige Mdéglichkeiten zur
Rekonfiguration, zum Beispiel der FMCs oder der
Navigationsanzeigen. Offensichtlich mussen PC-
Piloten das einfach wissen...

Geht eines der beiden Haupt-Hydrauliksysteme
verloren, hat das in der 737 weitreichende Folgen:
Die Kontrollierbarkeit sinkt, und vor allem die Lan-
deklappen und das Fahrwerk kénnen nicht mehr
auf konventionellem Weg gefahren werden. Die
Landeklappen lassen sich dann elektrisch fahren
und das Fahrwerk wird durch die Erdanziehung
herabgelassen.

Zumindest die elektrischen Landeklappen wurden
gut nachempfunden. Eine ,Manual Gear Exten-
sion” wurde erstaunlicherweise nicht modelliert.
Die Erklarung von PMDG ist, dass dies auf eine FS-
X-Limitation zurtckgeht.

Auch die schlechtere Kontrollierbarkeit beim Aus-
fall des Hydraulik-Systems ,,A” ist nicht bertcksich-
tigt worden. Insgesamt bleibt einem im Falle des
Hydraulik-Fehlers noch viel zu tun, aber nur zwei
von drei jetzt wichtigen ,Pilot-Actions” wurden
umgesetzt.
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Fallt bei der 737 eines der beiden Triebwerke
aus, kann man sie immer noch mit dem verblei-
benden steuern. Beachtlich sind die unsym-
metrischen Krafte, die durch das Seitenruder
ausgeglichen werden mussen. Nichtsdesto-
trotz sollte der Autopilot weiterhin funktionieren
unter den Voraussetzungen, das Seitenruder wird
konsequent mitgetrimmt und die Schubregler
werden ausschlieBlich manuell bedient.

Wiederum hat PMDG hier einen tollen Job ge-
macht. Eine Runde in der ,Single Engine”-737
fahlt sich wie im ,groBen” Simulator an. Fir mei-
nen Geschmack brauchte man ein bisschen ,zu
wenig” Ruder, aber nun gut.

Allerdings haben sich die Entwickler von der Még-
lichkeit verabschiedet, ein Triebwerk beim Start zu
einer gewissen Geschwindikeit ,failen” zu lassen.
Hier hat man nur noch die ,Standard”-Optionen
des FS X zur Verfigung, die einen Fehler zu einer
bestimmten Zeit entstehen lassen. Das ist schade,
denn gerade das Szenario eines Problems kurz vor
oder nach V1 wird im Checkflug mit Level-D-Simu-
latoren geulbt.

Zum Schluss noch zu einer Neuerung, ja Revolu-
tion in den abnormalen Méglichkeiten: Die ,Ma-
nual Reversion”: Beim Ausfall aller Hydrauliksys-
teme und des Ersatzhydrauliksystems kann sie
Uber Steuerseile immer noch bedient werden. Das
Ganze ist schwergangig, kraftezehrend und nicht
ganz einfach.

Simuliert wurde dieses Verhalten in einem Flugsi-
mulator noch nie, weder die iFly noch die ,alte”
737NG von PMDG machten hier einen Unter-
schied. In der 737NGX von PMDG allerdings wird
der ,,Manual Reversion Mode"” simuliert. Die Ru-
derausschlage sind dann nur noch winzig (um die
Krafte zu simulieren, die wirken) und der Flieger
ist sehr schwer steuerbar.

Wer Lust hat, sollte versuchen, die 737 so auf den
Boden zu bringen. Eine Herausforderung ist es in
jedem Fall!

Ich bin von der Systemtiefe der 737NGX nicht ent-
tauscht worden. Das QRH kdénnte Ubersichtlicher
gestaltet sein. So gibt es keine Bookmarks, aber
sonst gibt es, bis auf die Hydraulik-Fehler, wenig
zu makeln. Alle Fehler lassen sich bequem Uber die
CDU anwahlen und leicht wieder abstellen.
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Im Hintergrund passiert bei der 737NGX extrem
viel: So werden die Flugstunden eines jeden Mo-
dells genauso getrackt, wie die Ladezyklen der
Batterien, der Gebrauch der Bremsen oder die
Fahrwerkslandungen.

Das ist mit aus der Realitat stammenden Fehler-
modellen verbunden, so dass man bei der Einstel-
lung ,Service Based Failures” quasi eine ,,normal”
fehleranfallige 737 bedient. Ob das einen Mehr-
wert an FlugspalB3 bringen kann, vermag ich nicht
zu sagen, am Anfang sind die Flieger eben neu.
Der Effekt stellt sich erst nach mehrmaligem Flie-
gen ein...

Wartet man seine Flieger nicht per CDU-Mend,
steigt die Fehleranfalligkeit. Ein Stundenzahler
gibt fir jeden Flieger an, wie viele Stunden er
noch ohne Wartung fliegen darf. Ebenfalls ein
sehr schénes Gimmick.

Andreas Pinheiro

Der Berufspilot, der seit dem FS 4 am PC unter-
wegs ist, flog acht Jahre 767, bevor er auf Airbus
wechselte.

Fazit

Dieser Flieger, der mit den bei Erstellung der Be-
richte aktuellen Bugfixes getestet wurde, Uber-
zeugt, auch wenn zunachst nur die 800er- und
900er-Varianten zur Verfigung stehen. Die Sys-
temtiefe ist (wieder) hervorragend gelungen, und
der Autopilot funktioniert schon in der ersten Ver-
sion sehr gut. Das Flugverhalten ist sogar im ,,Sin-
gle-Engine-Modus” toll, es stimmen die Werte fir
Pitch und Power fur jede Fluglage mit denen im
Handbuch Uberein.

Nur am Boden ist der Flieger etwas zu agil. Auch
das 2D-Panel enttauscht. Ohne VC, das bekanntlich
auf die Leistung geht, macht das Fliegen bei die-
sem Modell keinen Spaf3. Dennoch: Vor allem we-
gen der héheren Systemtiefe ist PMDGs 737NGX
unser Favorit far den FS X.

Flr Besitzer schwacherer PCs und denen, die VCs
nicht mdgen, stellt die 737NGX von iFly die Alter-
native dar. Einzigartig und unerreicht bleibt die
chinesische 737NGX dagegen fur den FS 2004, fur
den es keine bessere gibt.
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In der normalen Operation unterscheiden sich
beide Angebote nur in Nuancen. Die komplette
Konfigurierbarkeit der PMDG Uber die CDU und
die lang ersehnte Simulation der ,,Manual Rever-
sion” begeistern besonders. Mit dem angekiindig-
ten Service Pack 1 (SP 1) wird die 737NGX sicher
nochmals besser werden und die Konkurrenz noch
weiter hinter sich gelassen.

Die Navigationsdaten der 737NGX koénnen alter-
nativ mit Navigraph oder NavDataPro aktuell ge-
halten werden.

Die PMDG 737NGX ist insgesamt gewiss kein Flie-
ger fur ,Schnelleinsteiger”. Aber wer sie einmal
im Griff hat, den lasst sie kaum wieder los, denn
sie wird PC-Piloten immer wieder fesseln: Das War-
ten hat sich gelohnt: Der Kénig ist tot - es lebe der
Kénig!

Infobox

Systemanforderungen:

Microsoft Flight Simulator X (Service
Pack 2)

Windows XP/ Windows Vista/Windows 7
(neueste Service Packs)

Intel Core 2 Duo oder AMD

2 GB RAM fur die NGX, 4 GB bei Nutzung
zusatzlicher Add-ons (Szenerien, Traffic
etc.)

Internetverbindung fur die Online-Akti-
vierung erforderlich.

Grafikkarte 512 MB RAM kompatibel mit
DirectX 9

Preis 59.99 € (Box-Version)
erhaltlich bei
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Damage Inc. & Pacific AV8R Flight Stick

Damage Inc. & Pacific AV8R Flight Stick

Fliegen Sie eines der 30 prazise nachempfundenen
Flugzeuge und verteidigen Sie den Pazifikschau-
platz gegen die Invasion feindlicher Truppen. Fuh-
ren Sie heftige Kdmpfe am Himmel, gegen Schiffe
und Bodentruppen als Pilot von Stukas, Jagdflie-
gern und Torpedobombern Uber optisch beeindru-
ckenden und sorgfaltig nachempfundenen histori-
schen Schauplatzen.

Angefangen beim Uberraschungsangriff auf Pearl
Harbor bis hin zur heftigen Schlacht um Iwojima
bezwingen Sie Ihre Gegner in Uber 20 Einzelspie-
lermissionen oder im direkten Luftkampf auf Xbox
LIVE. Ob Sie alleine fliegen, mit lhren Teammitglie-
dern oder gegen diese: Setzen Sie lhre Luftwaffen
ein, um den Feind zu vernichten und den Luftraum
zu dominieren.

Faszinierend dargestellte Flugzeuge, Inseln und
Kampfschauplatze. Ein unverwechselbares Multi-
player-Luftkampf-Spielerlebnis. Kompatibel mit
Flightstick-Controllern fir ein intensives Spieler-
lebnis mit Gber 12 Stunden an Missionen.
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Pacific AV8R FlightStick enthalten

Der Pacific AV8R FlightStick ist optisch den Kampf-
flugzeugen des Zweiten Weltkriegs nachempfun-
den und speziell fur das Spielen von Damage Inc.
Pacific Squadron WWII konzipiert. Er vermittelt so
das wahre Fluggefuhl fur ein intensives Spielerleb-
nis.

Die angenehm weiche Gummioberflache sorgt
bei ausgedehnten Missionen fir Komfort und ein
Griff, wie er auch in historischen Militarflugzeu-
gen zu finden ist, ermdglicht die prazise Kontrolle,
mit der Sie den Gegner bezwingen und den Him-
mel in Ihre Gewalt bringen kénnen.

Exklusive Corsair mit erh6hter Leistung

Verschaffen Sie sich einen Vorteil, indem Sie von
Spielbeginn an Pilot eines vollstandig ausgestatte-
ten Flugzeugs sind! Mit dem in diesem Paket ent-
haltenen DLC-Code (Konsole mit Internetanschluss
zur Verwendung des Codes erforderlich) haben Sie
Zugriff auf eine Corsair mit maximaler Geschwin-
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digkeit, exklusiver Lackierung und vier 20-mm-
Bordkanonen statt Standardmaschinengewehren.
Diese unglaublich schnelle Corsair mit maximaler
Zerstoérungskraft ist nur mit der Collector’s Edition
von Damage Inc. Pacific Squadron WWII erhaltlich.

Steuern von mehr als 30 prazise nachempfunde-
nen Flugzeugen

Uber 30 unglaublich detailreiche, historisch nach-
empfundene Flugzeuge -einschlieBlich seltener,
noch nie zuvor geflogener Prototypen des Zwei-
ten Weltkriegs bieten ein authentisches Luft-
kampf-Spielerlebnis. Durch die, den echten Flug-
zeugen nachempfundenen Flugeigenschaften,
Bewaffnungen und Panzerungen erleben Sie als
Pilot das Geschehen an vorderster Front. Von der
unzahmbaren Hellcat bis zur gefirchteten Zero -
es steht ein Hangar voller alliierter und feindlicher
Flugzeuge bereit. SchlieBen Sie Missionen ab, um
Upgrade-Punkte zu erwerben: Machen Sie neue
Flugzeuge verfigbar, optimieren Sie Panzerung,
Leistung und Waffen, Andern Sie Anstriche und
mehr! Reichhaltiges Bonussystem: Erlangen Sie
Xbox-360-Boni durch Ablegen von Prifungen im
Spiel.

Online-Multiplayer mit vergleichendem und ge-
meinsamem Spielmodus

Treten Sie mit |hrem Kampfgeschick in Multi-
player-Luftkampfen gegen Onlinegegner an. Auf
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Xbox LIVE werden dabei bis zu acht Spieler gleich-
zeitig unterstitzt. Viele Spielemodi bieten schier
endlosen SpielspaB8 und steigern den Reiz, an den
groBten Luftschlachten des Pazifikschauplatzes
teilzunehmen.

Dogfight

In diesem klassischen Deathmatch-Modus treten
Spieler gegen bis zu sieben Konkurrenten an. Da-
bei ist jedes Flugmanoéver gefragt und die Spieler
mussen allein durch Geschicklichkeit Uberleben,
indem sie die richtige Zeit und Position auswah-
len, um zuzuschlagen.

Dank verschiedener Auswahlméglichkeiten koén-
nen Sie lhre Spiele auf eine Herausforderung ein-
stellen, die Ihren Fahigkeiten entspricht.

Team Dogfight

Bildet zwei Teams und findet heraus, wer diesen
Luftkampf gewinnen kann.

Survivor

Alle Spieler beginnen mit einer festen Anzahl an
Leben und kéampfen, bis nur mehr ein Spieler tb-
rig ist. Hier mussen die Spieler Allrounder sein, um
nach mehreren Runden der letzte Uberlebende zu
sein.
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Team Survivor

Die Spieler arbeiten im Team zusammen, um das
andere Team auszuschalten. Alle Spieler beginnen
mit einer festen Anzahl an Leben und das letzte
Team mit verbleibenden Leben ist Sieger.

Scratch One Flattop

Zwei Teams treten gegeneinander an und versu-
chen, die gegnerischen Flugzeugtrager in diesem
epischen Luftkampf zu versenken. Setze Sturz-
kampfflugzeuge und Torpedo-Bomber ein, um den
gegnerischen Flugzeugtrager aus der Deckung mit
Unterstitzung deiner Jager anzugreifen.

Verbiinden Sie sich mit Online-Teammitgliedern
und fiihren Sie gemeinsam Missionen durch

Bis zu vier Spieler kénnen sich verbinden, um
gemeinsam Missionen durchzufihren. Wenn alle
Spieler den gleichen Spielstatus aufweisen, wer-
den in diesem Modus neue Missionen und Flug-
zeuge verfugbar.

Der Sim- und Arcade-Modus fordern neue wie
auch erfahrene Piloten heraus

Der Arcade-Modus ist ideal flur Spiele zwischen-
durch geeignet und lasst durch die vereinfachte
Steuerung auch unerfahrene Spieler direkt ins Ge-
schehen eintauchen. Sobald Sie die Grundlagen
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beherrschen, konnen Sie in den Sim-Modus wech-
seln, um jedes Flugzeug noch praziser steuern zu
koénnen.

Intensive Starts und Landungen von Flugzeugtra-
gern

Einige Missionen von Damage Inc. Pacific Squad-
ron WWII gehen Uber den reinen Luftkampf hin-
aus und stellen einen seiner schwierigsten Aspekte
prazise nach: das Landen auf dem Flugzeugtrager,
von dem abgehoben wurde. Ubernehmen Sie, wie
bei der Vorbereitung fir einen echten Kampf, die
Kontrolle Uber lhr Flugzeug und heben Sie ab.
Steuern Sie lhr Flugzeug nach dem Vernichten des
Feinds wieder zurtick zum Flugdeck, um eine Mis-
sion erfolgreich abzuschlieBen.

Infobox

Produktspezifikationen:

Einzelspielermodus, Online-Multiplayer
fur 2 bis 8 Spieler, Gemeinsamer Online-
modus fur 2 bis 4 Spieler, Kompatibel
mit Flightsticks, Kompatibel mit Sprach-
Chats, HD Video Output 480p / 720p

Preis 99.99 € (Box-Version)
erhaltlich bei www.saitek.de
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Buch inklusive DVD mit: mulator Faghbygh ALBO

Foto: aboutpixel.de - Rainer Sturm

Flying Scotsmann - Railworks-Simulator - eigenstandig lauffahig

Fir MS-Train Simulator:
German Railroads - Volume 1 - Entlang der Bigge - Strecke und Rollmaterial
' - Highspeedtrains - Der ICE1, ICE2, ICE3 und die Strecke Kassel-Fulda

Fur Railworks - Train Simulator 2013:
Baureihe 120 in der Version 150 Jahre Deutsche Eisenbahn,

Torpedopfannenwagen in zwei Ausfithrungen, Schneepflug mit Sound und Optik-
Effekten, neuer Wannentender fiir die Dampflo

Stellwerk-Simulator:
Sieben verschiedene Stel

— W AT sk
exeie- | Simulator e

Das Jahrbuch der Eisenbahn-Simulation 2012

Dieses Buch bietet sowohl Einsteigern als auch Profis einen riesigen Fundus an Informationen
iber den gesamten Bereich der Eisenbahn-Simulation im Allgemeinen und im Speziellen.
Zudem enthalten ist eine DVD mit einer modernen Eisenbahn-Simulation Vollversion sowie
weiteren Gratis Add-Ons - VERSANDKOSTENFREI* fiir 14,95 € erhaltlich bei:

www.albo-medien.de

*Versandkostenfrei nur innerhalb Deutschlands
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