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WAS SIMULATOREN
HEUTE LEISTEN




SISSSSSSSSSSSSS  * * |

EIN NEUER FLUGSIMULATOR IM WESTFALISCHEN AHAUS
KOMMT DER WIRKLICHKEIT VON »TOP GUN« ATEMBERAUBEND
NAHE. SOGAR PROFIS VERGEHT HOREN UND SEHEN, WENN SIE
IN EINER MiG-29 ZUM LUFTKAMPF DONNERN.
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DIE AUSWAHL DER MISSIONEN FINDET AN
EINEM,{JER SERVICE-TERMINALS STATT.

DAS ORIGINAL MiG-HECKM
DEN BESUCHERN RICHTIG EIN:



FOTOS WEINZ DUTIMANN // TEXT PHILIPP SUSSHMANN

er Jet durchbricht die Wolkendecke.
Tief unter uns, im Blau des Ozeans,
treibt der feindliche Kreuzerver-
band. »Delta Alpha November, wir
haben Sie!«, briillt es aus dem
Kopthérer, und wir beginnen mit
dem Sinkflug. Der Pilot wechselt die Waffen-
auswahl und aktiviert die Zielautomatik.
Plotelich ein heftiger Schlag auf der rechten
Seite; eine Rakete hat uns voll erwischt. Das
Flugzeug beginnt zu trudeln und dreht sich
immer schneller um die eigene Achse, bis es
Pilot und Copilot in den Sitzen durchschiit-
telt. Die Fliehkraft ist so stark, dass es mir das
Headset vorn Kopf reifSt. Mit wahnsinniger
f,'u.':i(h“-'imiigkreit rast der Jet in die Tiefe. Die
Schiffe werden gréfier, die Wasseroberfliche
bekommt Struktur. Das Flugzeug ist nicht
mehr zu kontrollieren, der Absturz un-
vermeidlich. Ich kann die Gischt der Wellen
erkennen. Mir schwindelt, Oben und Unten
verlieren an Bedeutung. Wo ist nur der Knopf
fiir den rettenden Schleudersitz? Zu spat,

DAS MISSIONSENDE ERLOST UNS, bevor wir zer-
schellen. Fix und fertig, mit zittrigen Beinen,

stolpern wir aus dem Flugsimulator und bege-

ben uns zur Nachbesprechung. Dort lautet die

erste Frage nicht etwa, wie es uns geht, son-

dern warum wir eine so schlechte Abschuss-
statistik vorzuweisen haben

DASS ES ERNST WIRD, hitten wir schon bei der
Ankunft wissen miissen. Alles wirkt wie auf
einem echten Flughafen: Der Tower scheint
besetzt, die Landebahn ist ausgeleuchtet, und
die Anzeigetafeln fordern die nichsten Pilo-
ten auf, sich fiir die anstehende Mission start-
klar zu machen. Dennoch befinden wir uns
auf keinem Luftwaffenstiitzpunkt, sondem in
dem kleinen westfilischen Stidtchen Ahaus,
rund so Kilometer nérdlich des Ruhrgebiets,

Hier ist der Hauptsitz von Tobit Software
und die dazugehérige »Kerosin«-Bar. Aber der
Tresen ist nicht das wirklich Interessante
(trotz der laut Tobit gréfiten Wodka-Auswahl
westlich des Kremls), sondern das Virtual aero:
ein virtueller Flughafen fiir ambitionierte
Hobby-Piloten auf etwa 4200 Quadratmetern
Dort stehen vier etwa PKW-grofie Simulatoren
mit jeweils zwei Sitzplitzen. Diese rund zwei
Tonnen schweren Maschinen stammen aus
den USA, sind aber fiir den Einsatz bei Tobit
speziell umgeriistet, so dass sie 360-Grad-
Rotationen in jede gewiinschte Richtung aus-
flihren kénnen, Und das mit einer maximalen
Geschwindigkeit von einer Umdrehung pro
Sekunde und Achse.
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Maximale G-Belastung;
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Softwaretechnisch basiert die Simulation

auf einer abgewandelten Version des PC-
Spiels »Lock On« von Ubisoft. Allein um den
Ablauf zu berechnen und gleichzeitig in
Bewegungen umzusetzen, sind bereits zwei
Rechner pro Flugzeug notwendig. Ein dritter
PC sorgt fiir die Kommunikation im Cockpit
Schon die dabei zu verarbeitenden Datenmen-
gen sind riesig; hinzu kommen die vielen klei-
nen Prozesse im Hintergrund. Denn das
gesamte Gebdude ist mit hunderten Lampen,
Verstirkern, Rauchmaschinen und zahllosen
TFTs ausstaffiert. Was Tobit damit zeigt, ist
vor allem die Stirke der eigenen Verwaltungs-
software, denn die komplette Steuerung die-
ser Gerdte (ibernimmt David V8, das eigentli-
che Kernprodukt der Firma. Der gesamte
Komplex funktioniert so perfekt wie ein Uhr-
werk. So sind pro Woche mehr als 2000 Starts
und Landungen maglich. Taglich fliegen zwi-
schen 200 und soo Piloten ihre Einsitze.

EINE EIGENE 1D AUF CHIPKARTE erhilt jeder
Pilot nach der ersten Anmeldung im Vir-
tual.aero. Sie speichert neben den personli-
chen Daten auch Informationen iiber die
absolvierten Fliige und dient als Zahlungs-

Mikojan Gurewitsch baute Mitte der 7oer-Jahre das russische Gegenstiick zur
amerikanischen F-15 und F-16. Im Kalten Krieg war keine andere Maschine bei
den westlichen Staaten mehr gefiirchtet als die sagenhaft wendige MiG-29,
Bis heute gilt sie als einer der besten Jager weltweit.

NATO-Code: Fulcrum
Gesamtlinge: 1732 m
Haéhe: 473 m
Spannweite: 11,36 m
Flieger-Typ: Jager
Besatzung: 1
Bewaffnung: 3o-mm-Bordkanone

2000 kg Raketen oder Bombenlast
Tankinhalt: 4300 | intern, 1500 ] Zusatztank
Leistung: 2 Triebwerke mit je 159 707 N
Héchstgeschwindigkeit: 2,35 Mach (2450 km/h)
Reichweite: 600 km
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VOR DEM START GIB
FLIGHT-INSTRUKTOR LE

COWBOY ONE:
HEADING 074
ENGAGING GROUND-
TARGET 100 MILES

AVDC

mittel. An den Terminals tragen wir uns filr
die gewiinschten Missionen ein, setzen uns
ins »Kerosin« und warten ab, bis unser Ein-
satz drankommt. Ein Glas Wodka zum Mut
antrinken kann nicht schaden - zu viel kann
bei den schnellen Lastwechseln allerdings

peinlich werden, wenn einem der Simulator

beim Looping den Magen umdreht

ALS WIR AN DER REIHE SIND, geht es zuerst in

1 Briefingraum. Er 6ffnet sich vollautoma-

d
tisch, sobald sich alle Piloten der Mission an
der Tiir mit ihrer ID-Karte identifiziert haben
Ein Demofilm erklart zunachst die Grund-
funktionen der Maschine und die Steuerung
AufSerdem wamnt der Videoclip vor maglichen
Risiken fiir Personen mit Herz-, l—(l.:_al.i'.|3|1[n
blemen oder Platzangst. Dann betritt ein Vi
tual.aero-Mitarbeiter in russischer Armee

uniform den Raum und macht uns mit den

genauen Funktionen von Steuerung und Ziel

erfassung vertraut. Anschliefdend erkliart er

uns die bevorstehende Kampfmission und

die verschiedenen Waffensysteme, Nach des
Beantwortung der letzten Frage miissen wir
noch simtliche Taschen leeren; andemnfalls
besteht bei den rasanten Flugmanovern Ver
letzungsgefahr durch herumfliegende Gegen

stinde. Dann gehen wir durch einen dunklen

Gang zu den Fluggeriten. Jeder Pilot

in seine Kapsel, und der Operator hilft uns
beim Festgurten. Nach einem kurzen Check
der Gurte und der Funkkommunikation
schlief3t sich der Simulator. Der Flug bey

JE NACH FLUGERFAHRUNGE gibt es verschiedene

Missionen, da Anfanger schon allein mit dem

Geradehalten der Maschinen Proble

ben. Je nach Schwierigkeit beginnt

N
entweder bereits in der Luft oder an

auf der Startbahn. Zu Beginn macht es ein
fach Spafs, weil wir unzerstorbar und mit
unendlich viel Munition ausgeriistet sind

'ﬁ]}.]tu_'l fallen diese Boni wey, und die Missio

nen werden wirklich anspruchsvoll. Wahrend

es beim ersten unmaoglich erscheint, die

Maschinen Gberhaupt sauber zu kontrollie
ren, stellt sich bereits nach der dritten Runde
eine gewisse Routine ein. Von da an sind

Schwindel erregende Tief e und spek

lire Verfolgungsija oblem mu
Auch an die schnellen Lastwechsel und Rota

tonen des Simulators haben wir uns sc 1

gewohnt. Wahrend nach dem ersten unbeab

sichtigten Loo 1 schnell mal die Orientie-

rung verloren geht, versuchen wir spitestens



BRI DIENT NICHT NUR ZUR STARKUNG
: BUOTEN, AUCH NICHT FLIEGER
GENIESSEN-AS BESONDERE AMBIENTE.
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DIESER PILOT IN SEINEM ORIGINAL-MiG- CUEKPIT EMPFANGT .
DIE BESUCHER AM EINGANG DES VIRTUAL.AERO. |



ZAHLREICHE SCHAUKASTEN INFORMIEREN
UBER DIE FLIEGEREI IN DER RUSSISCHEN ARMEE.

pings und Spins zu ubertreifen richt gleich mit einem Absturz beendet sitzt und sich die Kontrolle tiber das |
DIE MANOVERKRITIK ZUM SCHLUSS darf nicht haben. Der kleine, etwa zwdélfjahrige Jung: nicht mit einem Copiloten t 1
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WER UNS SCHREIBT,
DER FLIEGT

solch ein atemberaubendes Erlebnis, das sogar Lufthansa-Piloten und
gestandene Profis begeistert, wollen wir auch lhnen bieten.
Deshalb verlosen AYODC und Tobit acht Kurzirips ins Virtual.aero,

Die Gewinner fahren/fliegen auf unsere Kosten nach Disseldorf, wo
bereits ein Shuttlebus auf sie wartet. Nach der Einkieidung in eine pas-
sende Fliegeruniform geht die Fahrt nach Ahaus. Dort bekommen die
bewinner zuerst Ihre Unterkunft in den Tobit-eigenen Hightech-Hotel-
zimmern gezeigt. AnschiieBend geht es ins »Kerosin«, das fiir das leib-
liche Wohl sorgt. Nach erfolgreichem Abschluss der Fliige folgt ein
gemiitlicher Ausklang des Abends in der angeschlossenen Diskothek
«Poveronove. Am nachsten Morgen geht es zuriick nach Dilsseldor! und
auf die Heimreise.

Bitte beachten Sie, dass fir die Teilnahme an diesem Bewinnspiel ein
Mindestaiter von 21 Jahren erforderlich fst.
Teilnahmeschluss ist der 29. Juni 2005, Stichwori: =Fulcrume

Um zu gewinnen, missen Sie ganz einfach einen Leserbrief an

AVDC@vynu.de schreiben. Weitere Gewinne und Informationen dazu
finden Sie bei unseren Leserbriefen auf Seite 10

VERSUCHEN SIE ES!
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