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Highlights:

· Die beste, weltweite Szenerie und die genauesten Geländehöhendaten unter den frei verfügbaren Flugsimulatoren;

· Texturen je nach Bodennutzung.

· Korrekt texturierte Landebahnen

· Genaue Positionen von Sonne, Mond und anderen astronomischen Objekten;

· Navigation mit VOR/ADF/DME sowie ILS-Anflüge;

· Netzwerkunterstützung für mehrere Spieler;

· Unterstützung vieler verbreiteter Joysticks;

· Mehrere physikalische Flugmodelle

· Konversion von 3D Flugzeug Modellen

· Open Source: FlightGear ist frei verfügbar.

Was braucht man für FlightGear?

Es reicht ein 400MHz Pentium-II unter Linux oder Windows oder ein vergleichbarer Macintosh sollte. Allerdings benötigt FlightGear für fließende Bildwiederhohlraten unbedingt eine gute 3D-Beschleunigerkarte mit vollständigen OpenGL-Treibern. 

Wo gibt es weitere Informationen?

Die größte Informationsquelle über FlightGear ist unsere Website:

http://www.flightgear.org/
FlightGear kann man sich für Windows, UNIX und Macintosh herunterladen von:

http://www.flightgear.org/Downloads/ 

Über unsere Mailinglisten können Sie sich automatisch über Updates von FlightGear informieren lassen. Hinweise zu deren Abonnement finden Sie unter

http://www.flightgear.org/mail.html Da das Entwicklerteam international ist, verständigen wir uns in den Mailinglisten auf Englisch.

HILFE GESUCHT!!

Es gibt viele Möglichkeiten, in das Projekt einzusteigen. Als Einstieg können Sie unsere Webseite “Help Wanted” besuchen:

http://www.flightgear.org/Help/ 

Was ist FlightGear?

FlightGear ist ein Projekt für einen freien Flugsimulator, das durch freiwillige Beiträge von Quellcode und Freizeit vieler talentierter Leute aus der ganzen Welt ermöglicht wird. Unter anderem haben sich die Beteiligten das Ziel gestellt, Schnellschüsse zu vermeiden und die Dinge dafür "richtig zu machen", dabei zu lernen und ihre Kenntnisse zu vervollkommnen und – nicht zuletzt – einen besseren Simulator zu schaffen, um damit zu fliegen.

Die Idee zu FlightGear wurde aus der Unzufriedenheit mit den kommerziellen PC-Simulatoren geboren. Ein großes Problem, unter dem diese leiden, ist ihr proprietäres Wesen und die mangelhafte Erweiterbarkeit. Es gibt viele Leute mit tollen Ideen, um die derzeitigen Simulatoren zu verbessern. Sie können programmieren und möchten selbst lernen und beitragen. Viele Mitarbeiter in Lehre und Forschung wünschen sich ein ausgereiftes Flugsimulatorsystem als Grundlage für ihre eigenen Projekte. Leider eignen sich die kommerziellen Simulatoren kaum zur Abänderung und Verbesserung. Diese Lücken möchte das FlightGear-Projekt schließen.

Viele Leute interessieren sich für das Projekt oder beteiligen sich sogar daran. Tatsächlich ist dies ein globales Unternehmen, denn die Beiträge stammen von allen Kontinenten. Dabei reichen die Interessen vom Bau eines realistischen Heimsimulators aus alten Flugzeugteilen über Forschungsprojekte an Universitäten und den Einsatz in der Ausbildung bis hin zu dem Wunsch, einfach eine praktische Alternative zu den kommerziellen PC-Simulatoren zu haben.

Wir haben FlightGear unter der Gnu Public License lizenziert. Damit haben wir uns bewußt dafür entschieden, FlightGear und seinen Quellcode offen, verfügbar und frei zu halten. Auf diese Weise können wir von den Leistungen talentierter Leute aus der ganzen Welt profitieren. Vergleichen Sie dies mit dem herkömmlichen Zugang kommerzieller Softwareanbieter! Ihnen sind durch die Fähigkeiten der Leute, die sie eben einstellen und bezahlen können, Grenzen gesetzt. Natürlich wissen wir um die spezifischen Herausforderungen und Schwierigkeiten unseres Zugangs, aber wir sind überzeugt, daß wir (wie übrigens schon andere ähnlich aufgebaute Projekte zuvor) auf lange Sicht unsere kommerziellen "Wettbewerber" überflügeln werden.
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Für mich persönlich ist FlightGear nach wie vor eine großartige Erfahrung, bei der ich bereits viel dazugelernt habe. Im Zuge der Diskussion und Realisierung verschiedener Teilsysteme von FlightGear bin ich mit vielen neuen Ideen in Berührung gekommen und habe eine Menge "toller Dinge" kennengelernt. Schon dies allein ist Lohn genug.

Curtis Olson,

FlightGear-Projektmanager

