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1. Kurzubersicht

Bisherige Feuerléschsimulationen basieren meistlaof Missionssystem
der Flugsimulatoren. Missionen sind fest strukidyi@ufen immer nach
dem gleichen Schema ab - und manchmal funktionigieiiriggerpunkte
einfach nicht. Fur alle, denen dies zu wenig Realsist, gibt es jetzt den
FireFighter X.

Dieses Addon — Programm flr “Microsoft Flight Sirmatdr X ®” und
“Lockheed Martin Prepar3d® V2.5, V3 und V4” erzeegie vollstandig
dynamische Umgebung im Simulator, in der die Feuneer
Berlcksichtigung von Wind und Wetter “leben” undohsaen, .

Feuer kbnnen an zufélligen Orten oder ganz gezigdugt werden.
Feuer wachsen und gedeihen.

Nutzen Sie jedes beliebige Flugzeug um sie zu bpfém
Flhren Sie kooperative Loschaktionen tber ein Netkwurch.
Erzeugen Sie Al Loschflugzeuge zur Unterstutzung.

Achten Sie auf die starken Aufwinde tGber dem Feuer.
Fliegen Sie nicht zu tief GUber einem Feuer — llugEeug kdnnte
Schaden nehmen.

Fullen Sie die LOoschmitteltanks am Flughafen wieslgt
Fuhren Sie eine Tiefflugbetankung tUber dem Wasseahd
Beachten Sie die Verdnderungen des Fluggewichts) wimige
Tonnen Loschmittel pl6tzlich abgeworfen werden.

Legen Sie Barrieren aus Loschschaum um das Feuwaran
Ausbreitung zu hindern

Jeder Parameter der Simulation kann nach Beliebgindert
werden

Speichern Sie lhre Einstellungen.

Speichern Sie komplette Situationen.



2. Installation

2.1  Distribution
FireFighter X wird in automatisch installierendeskBten ausgeliefert.
2.2 Installation

Verwenden Sie das korrekte Paket fur lhren Simulato

FSX boxed oder Doppelinstallation mit SE:
FireFighterX_Install.exe

FSX SE alleineFireFighterX_Install_SE.exe
Prepar3D V2.5FireFighterX_Install P3D.exe
Prepar3D V3FireFighterX Install P3D V3.exe
Prepar3D V4FireFighterX Install P3D V4.exe

(Mehrfach- bzw. Parallelinstallationen sind mog)ich

Ausfuhren des Installationsprogramms:

i %
2 FireFighterX_SE Setup: Installation DE’ _Elﬁlﬂ_hJ

| Chedk the components you want to install and unchedk the components
I‘ﬁ‘-" you don't want to install. Click Mext to continue.

Select components to install: FireFighter)
Copy Models and Effects to Simulator

Copy Gauge to Simulator
Start Menu Shortouts

Space required: 12.9MB

Cancel

Auf der ersten Seite wahlen Sie die zu installideanObjekte:
“Copy Models and Effects to Simulator” (nicht redan fir P3D V4):
Das Installationsprogramm wird versuchen, den Rtathrem
Simulator aus der Windows Registry zu ermittelrd dre bendétigten
Objekte direkt dorthin zu kopieren.



Hinweis: Die Effekte und Objekte werden immer zabél in das
Installationsverzeichnis kopiert, falls Sie diesenuell in den
Simulator kopieren wollen und/oder der Pfad inRegistry ggf.
nicht korrekt ist.

“Coyp Gauge to Simulator” (nicht relevant flur P3[@)YDas
Installationsprogramm wird versuchen den Pfad zenhSimulator
aus der Windows Registry zu ermitteln und die Batdur die
Gauge direkt dorthin zu kopieren.

Hinweis: Die Gauge wird immer zuséatzlich in das
Installationsverzeichnis kopiert, falls Sie diesenuell in den
Simulator kopieren wollen und/oder der Pfad indegistry ggf.
nicht korrekt ist.

Hinweis: Diese Funktion kopiert lediglich die Gatiateien in die
korrekten Verzeichnisse, sie werden nicht autorclatien
Flugzeugen hinzugefligt — dies muss manuell durcingeiverden.

“Start Menu Shortcuts”: FireFighterX wird Ihrem 8taen(
hinzugeflugt (empfohlen)

Auf der nachsten Seite wahlen Sie den Installapfatsfir
FireFighterX.DIES IST NICHT DAS VERZEICHNIS IHRES
SIMULATORS — ES WIRD AUSSCHLIESSLICH FUR
FIREFIGHTER X VERWENDET!

12l FireFighterX Setup: Installation Folder ‘ [-_—- =] ﬁj

__ Setup will install FireFighterX in the following folder. To install in a different
'ﬁ‘-" folder, didk Browse and select another folder. Click Install to start the
’ installation.

Destination Folder

Space required: 1.0MB
Space available: 583.7GE

Cancel

Nach dem Betatigen von “Install” beginnt die Ingtabdn.

Falls Ihr Simulator nicht ermittelt werden kanrnsahreint eine



Meldung:

2| FireFighterX_P3D Setu- S

Simulator path not found in registry!

Please copy

<C\Program Files (x86)\FireFighterd_P3D\Effects>

and

<C\Program Files (x86)\FireFighterd{_P3D\SimObjects>
to your rain Simulator directory.

In diesem Fall missen die Effekte und Sim-Objeki®dem
Installationsverzeichnis manuell in das entspredbérerzeichnis im
Simulator kopiert werden

2.3 Microsoft .Net 4.0

Der FireFighter X erfordert, dass die .Net (“dot’'Né&brary version 4.0
auf Threm PC installiert und aktuell ist. Dies wirdden meisten Féallen
ohnehin der Fall sein, wenn lhr PC mit mindestemsddvs 7 lauft, oder
wenn Sie FSX SE oder P3D ab Version 2.5 nutzen.

Auf alteren PC Systemen kann es notwendig seiniddadt .Net 4.0
herunterzuladen und zu installieren. Der Downlcsicuf der Microsoft
Webseite erhaltlich, z.B. hienttps://www.microsoft.com/en-
us/download/details.aspx?id=17851

2.4 SimConnect

FireFighterX benotigt ein korrekt installiertes &onnect. SimConnect ist
Teil der Standardinstallation von FSX/P3D und sadlaher in den meisten
Fallen bereits vorhanden sein.

Nur fur FSX: Im dem Fall dass SimConnect nichtafisrt ist, wird
FireFighter X nicht starten und mit einer Fehlemhglg beendet. Es ist
dann erforderlich SimConnect manuell zu installere

Nutzer der FSX DVD Version finden die “SimConnedtiin



Installationsdatei entweder online oder im FSX Sizeichnis
“..\Microsoft Flight Simulator X SDK\SDK\Core Utiies
Kit\SimConnect SDK\lib”

Nutzer von FSX SE finden die Datei hier:
“.\Steam\steamapps\common\FSX\SDK\Core Utilities
Kit\SimConnect SDK\LegacyInterfaces\FSX-SP1\SimGCmtmsi “

SimConnect Uber Netzwerk: es ist technisch moglichikireFighter X
auf einem zweiten PC auszufiihren und mittels des @ Connect Client
mit dem Simulator zu verbinden. Aufgrund der geringen
Geschwindigkeiten der Netzwerk- und SimConnect-Verimdung kann
es aber zu deutlichen FPS EinbulR3en kommen.

2.5 Vsync

Falls Vsync aktiviert ist (im Simulator oder extemB. in NVI) wird der
grine Statusbalken im Simulator zu regelmaRigemtt&n” (jede volle
Sekunde) fihren. Um diesen Effekt zu vermeiden kderrStatus
alternativ als Mentfenster angezeigt werden (ahrdem Fenster der
Luftverkehrskontrolle). Dies beseitigt das Stottdrat aber den Nachteil,
dass das Menu jede Sekunde den Fokus an sich Eielden Fall, dass
ein anderes Fenster bedient werden muss, kann eiag tber eine
Tastenkombination abgeschaltet werden. Das Meniafbd&t jedoch
keine 2D Panels oder Gauges.

Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel “Im Simulator”.

2.6  Pause bei Anwendungswechsel

Der FireFighter X ist eine vom Simulator unabhaegigplikation; ein
eigener “Task” in Windows.

Es ist daher sehr wichtig, dass die Option “Pa@se b
Anwendungswechsel” im Simulator AUSGESCHALTET Andernfalls
kann der FireFighter X nicht korrekt funktionieren.



SETTINGS - GENERAL

-~ Program Air Traffic Control

Show message log in ATC menu

UNCHECKI!!!L.

[] Pause on task switch
VT Use a pilat waice:
E Use system time for Free Flight

Filot voices:

[Pitot 3 (male) [y

~ Missi ~ International

[] show captioning Unit of reasure:

. U.S. System (feet, inches) [
Cormpass/Pointer:
|NDI'IB r O‘ Select the default hemisphere for latitude and longitude in map
dialogs:
Latitude: Longitude:

Northern r ‘71 |Western r ‘7‘

HELP H CANCEL “ 0K

!

Display

Pause on task switch
Application
Drzmaoton,
Information
Use system time for Default Scenario
Sound i
Show Scenario Startup Screen
Traffic e
Enable Panel Sernialization

el Enable Avatar Mode

L]
=
L]
[]
L]
[]
[]

Enable Scenario Error Reporting




2.7  Flugzeuge

FireFighterX kann jedes Flugzeug in Ihrem Hangaruteen. Das
Programm wird die vorhandenen Beladungspunkte (RayStations) mit
dem Gewicht des Ldschmittels belasten und diesesdBebeim Abwurf
wieder entfernen.

In manchen Fallen kann es passieren, dass die atischre Auswabhl
unzureichend ist (Flugzeug ist kopflastig) odersddeas Flugzeugmodell
direkt kein zusatzliches Gewicht aufnehmen kantteBiutzen Sie den
Dialog zur Anpassung der Zulasungsmdglichkeitenwettere Payload-
Stations hinzuzufigen.

2.8 MultiUser und Al Flugzeuge

Um es FireFighter X zu ermoglichen, das korrektegggeeugmodell im
Netzwerkmodus oder als Al anzuzeigen, mussen digell®vorab im
Simuator installiert werden. Informationen dazunehimen Sie bitte der
dem Modell beiliegenden Dokumenation.

Das Standardmodell fir unbekannte Flugzeuge istiretighter X die
“Dash 8-100" der enthaltenen Al Flugzeuge, da diédedell bisher in
allen ESP-basierten Simulatoren vorhanden ist.

Netzwerk: FireFighter X wird automatisch versuchdgs korrekte Modell
flr die Flugzeuge der anderen Nutzer zu findersfeés misslingt, dann
wird die Dash8-100 angezeigt.

Mehr Uber das Hinzufluigen von Flugzeugmodellen fin8e im Kapitel
tber die “Einstellungen”.



2.9 Effekt-Einstellungen

Um die optisch beste Darstellung der Feuer und_deshmittelabwurfs
zu erhalten, sollten die Effekteinstellungen im Gliawor auf die hochste
Stufe gestellt werden:

2.10 Objektkollisionen

Die optische Darstellung des Loschmittelabwurfddigsaus einer
Vielzahl von kleinen Simulatorobjekten. Leider suidse Objekte fiir den
Simulator massiv, so dass es zu ZusammenstoRaetemiFlugzeug
kommen kann.

Um dies zu vermeiden, kann der Abwurfpunkt relatim Flugzeug in den
Einstellungen geandert werden. Alternativ kann alieh
Kollisionserkennung im Simulator komplett ausge#etaverden:
(Aircraft->Realism Settings->lgnore crashes and aige).



2.10 Netzwerk

Um die Mehrspielerfunktionen des FireFighter X mumtzu kdnnen,
mussen zwei oder mehr Computer Uber ein Netzwealkuwvelen sein. Die
Version oder der Hersteller des Simulators sindhetdich, solange sie
auf ESP basieren. Es ist moglich FSX, FSX SE urid gl8ichzeitig mit
dem FireFighter X zu verbinden.

Der FireFighter X besitzt kein separat laufenday&eProgramm,
stattdessen kann jede Installation auf jedem Redda&erver oder Client
genutzt werden. ldealerweise sollte der Rechnederibhdchsten
Rechnerleistung und der besten/schnellsten Netzdnbg als Server
genutzt werden.

Die Darstellung der Flugzeuge und Léschmittelabeviariderer Spieler
kann abgeschaltet werden, so dass auch die Nu&ztnag anderen
Netzwerkprotokolls moglich ist (z.B. Die in FSX gebaute
Multiplayerfunktion oder FSHost).

Netzwerkeinstellungen:

Port (6076):

FireFighter X kommuniziert tGber einen einzelnen UPéit
(voreingestellt ist 6076), und bendtigt entspredeedugriffsrechte auf
dem PC und dem Router (Firewall).

IP-Adresse:

Damit sich die Clients mit dem Server verbindenrém muss die Strecke
zu dieser IP-Adresse ebenfalls in vorhandenen HRiisvireigeschaltet
werden (Windows und Router).

Falls sich Ihr Computer hinter einem Router beftndauss auf diesem
eine Port-Forwarding-Regel eingerichtet werdenshsé auf einem
lokalen Netz in der Regel nicht notwendig, wird mb&ingend, wenn die
Computer Uber das Internet kommunizieren sollen.

Bitte informieren Sie sich anhand der Dokumentatiea Routers oder
online Uber



Wie man eine Portfreigabe fir UDP in der Windoweiall
vornimmt

Wie man eine bestimmte IP-Adresse in der Windows\viall
freigibt

Wie man Port-Forwarding auf Ihrem Router einrichtet

2.11 Simulationsrate

FireFighter X synchronisiert sich mit der Simulasoate in FSX/P3D bis
zu 4x. Eine hohere Zeitbeschleunigung als 4x wididéalkulationen im
FireFighter X negativ beeinflussen und wird dalggoriert.Unter dem
Einflu3 der erh6hten Simulationsrate werden Feotpeechend schneller
brennen und sich schneller ausbreiten.



3. Schnellstart

Starten Sie FSX/P3D

FSX: Gehen Sie zu “Free Flight”

. Wahlen Sie einen beliebigen Flugplatz aus

. Wéahlen Sie ein Flugzeug das mindestens die Gzitiée Canadair

CL-215 hat

Starten Sie den Flug mit “FLY NOW!”

. Warten Sie bis die Simulation geladen ist urai®ilhrem Flugzeug

sitzen
Starten Sie FireFighterX
Klicken Sie auf “Verbinden mit FSX/P3D”
. Klicken Sie auf “FireFighter X starten”
0. Falls Sie einen Warnhinwies zur Zuladung bekemnoffnen Sie
im Simulator die Flugzeugeinstellungen und redexie®ie die
Treibstoffmenge.
11. Im Hauptfenster des FireFighter X erschein¢ éteihe von
Brandherden

12. Fliegen Sie in der angegebenen Richtung bisi8lretiber dem
Feuer befinden

13. Driicken Sie “Shift+D” (release droppable olg@cim das
Loschmittel abzuwerfen

14. ...viel Glick!

15. Um den Tank wieder aufzufillen, fliegen Sielmkrzu Ihrer

Tankstation — oder, im Falle eines Wasserflugzefliggen Sie in

hdchstens 10 ft HOhe Uber eine Wasserflache zurkbatankung.

ouUl AWNE

Einen Brandherd zu treffen oder gar zu Ioschenidgit einfach und es
erfordert viel Ubung. Die “Einstellungen” bietemeiReihe von Optionen
um dies zu vereinfachen — oder auch den Schwiatsgkad zu erhéhen...



4. Hauptfenster

Beschreibung der Elemente des Hauptfensters:

Schaltflache “Verbinden mit FSX/P3D” initialisiéBimConnect
Schaltflache “FireFighterX starten” startet die Bataimulation
Schaltflache “Von FSX/P3D trennen” beendet SimCahne
Checkbox “Statusanzeige in FSX/P3D” zeigt oder wvgtldie



Statuszeile im Simulator.

Checkbox “Status als Menl anzeigen” andert diestefiung des
Status zum Menufenster.

Schaltflache “Situation speichern” speichert dituake
Brandsituation in eine Datei

Schaltflache “Situation laden” 1adt eine Branddiima aus einer
Datei

Schaltflache “Zufélliger Brand” erstellt einen naugrandherd an
einer zufalligen Stelle

Schaltflache “Designer” offnet den Bearbeitungsulidiir Brande.
Schaltflache “Livedaten” 6ffnet einen Dialog um 248h /7 Tage
JActive Fire* Daten aus den FIRMS VIIRS/MODIS Systen
herunterzuladen

“Tankinhalt” zeigt den Fullstand des Loschmittekamnd die Art
der Beladung (Wasser / Léschmittel)

Schaltflache “Nachtanken anpassen” 6ffnet den Betantgsdialog
fir die Einstellungen zum Nachtanken.

Schaltflache “Zuladung anpassen” 6ffnet den Betwhgsdialog flr
die Zuladungspunkte und Tankgrof3e des Flugzeugs.
Schaltflache “Zuladung anpassen” 6ffnet den Be&whgsdialog flr
die Zuladungspunkte und Tankgrof3e des Flugzeugs.

Die Statuszeile am Ful3e des Fensters zeigt dierfatig und
Richtung zur Tankstation, sowie die Anzahl der ektaktiven Al-
Ldschflugzeug

Schaltflache “Andern zu Wasser” / “Léschmittel”arbt den
Wechsel der Zuladung.

Diese Schaltflache ist mit dem Simulator-Event
,TOGGLE_LAUNCH_BAR_SWITCH" verbunden, und kann sami
auch mit ,Umschalt+U*" direkt im Simulator ausgeléstrden.
Schaltflache “Als Server ausfuhren”, “Als Clientsfiinren” startet
den entsprechenden Mehrspieler-Modus.

Schaltflache ,Google Earth Live starten/stoppereigf je nach
gewahlten Einstellungen fortlaufend die Inhalte ¥oreFighterX
parallel in Google Earth an

Schaltflache “Beenden” beendet das Programm



5. Bedienung

5.1 Starten der Simulation

FireFighterX beno6tigt eine bestimmte Reihenfolga #&tionen zur
korrekten Funktion.

lIStarten Sie immer zuerst den Simulator und laderhr
Flugzeug. Warten Sie, bis Sie im Cockpit sitzen,
bevor Sie FireFighter X starten!!

Nach dem Verbinden mit dem Simulator konnen SieBdandsimulation
auf zwei Arten starten:

Benutzen der Schaltflache “FireFighterX starten” Brandherde an
zufalligen Stellen zu erhalten
Laden einer (vorab gespeicherten oder von Handlkest) Liste von
Brandherden aus einer Datei

Die Applikation wird anschlieRend die BrandherdeSmmulator erzeugen
und die Tanks |Ihres Flugzeuges lhren Einstellureygsprechend
auffullen.

52 Hinweise zur Performance

Partikeleffekte wie Feuer und Rauch sind bezogéf®arformance
“teuer”. Je mehr Feuerstellen im Simulator zu sedied, desto langsamer
wird die Ablaufgeschwindigkeit werden. Da die Branglachsen und sich
ausbreiten, kann dies relativ schnell passieraeFkghter X bietet zwei
verschiedene Effekttypen, einen aufwandigen, dadrRerformance kostet
und einen vereinfachten Effekt, der bei grol3en Febelfen kann.Der
optische Loschmittelabwurf ist ebenfalls sehr anspsvoll fir den
Simulator.

Im Einstellungsdialog kdnnen Sie die visuelle Dalitghg an die Kapazitat
Ihres Rechners anpassen, z.B. durch Festlegenrememalen Grole
oder durch Verringern der optischen Darstellungldiesshmittelabwurfs.



5.3  Zuladung konfigurieren

FireFighter X |adt das Loschmittel automatisch widt es entsprechend
der Einstellungen ab.

Sobald FireFighter X gestartet wird, oder wenndais Flugzeug
wechseln, analysiert es das Flugzeug und wirdvaltiigbaren ,Payload
stations® mit Loschmittel fullen bis die gewlnscEidadung (die
eingestellte Grol3e des Tanks) erreicht ist.

Falls das Gesamtgewicht des Flugzeugs das maxutédsige
Startgewicht Gberschreitet, dann gibt FFX eine \Waatdlung aus:

Um die Treibstoffmenge zu reduzieren, benutzerbie das
entsprechende Standard-Menul im Simulator.

Um die Zuladung anzupassen, nutzen Sie bitte deyebauten ,payload
manager”. Die Schaltflache ,Zuladung anpasse” auh ¢Hauptdialog
Offnet das folgende Fenster:



Aktivieren oder Deaktivieren Sie Zuladungsstatiomgheinem
Klick in der ersten Spalte

Die numerischen Werte kbnnen mit dem Mausrad arsgépaerden
— in die entsprechende Zelle klicken, dann aufddliem

Das Gewicht und der Name kdénnen mittels Doppelldickh direkt
editiert werden.

Flgen Sie neue Payload Stations mit ,Neue ZeileZini
Ldschen Sie Payload-Stations mit ,Zeile l6schen”

Die Grafik auf der rechten Seite zeigt, wo sich,g&yload stations*
ungefahr an lhrem Flugzeug befinden.

Blaue Flasche: diese Station soll Loschmittel alifinen
Graue Flache: diese Station wird von FFX ignoriert

Ein nicht-ausgeflillites Rechteck zeigt die vertikadssition einer
Station an:

Links der Mittellinie => Station ist unterhalb ddittelebene.
Rechts der Mittellinie => Station ist oberhalb déttelebene.

Alle Anderungen werden erst bei einem Klick auf gmungen
speichern” dauerhaft gespeichert.

Gespeicherte Daten:

FireFighter X speichert die folgenden Werte:
Aktive payload stations und die Tankgrol3e fur jegiezelne
Flugzeug in einer internen Datenbank

Die payload stations ans sich fur jeden Flugzeug{Tgdes Modell
in der aircraft.cfg Datei.



5.4  Lebenszyklus der Brande

Im FireFighter X werden die Brandherde aus einet2dhl kleinerer
Feuerstellen zusammengesetzt. Die Feuerstelleregliiot vier Grol3en:
“klein”, “mittel”, “grof3”, “riesig”. Wenn man sichmicht um diese
Feuerstellen kimmert, dann werden sie Uber diegféfer, bis sie den
Status “riesig” erreicht haben. Danach kehrt sieh&/klus um, und die
Feuerstellen werden wieder kleiner, bis sie ausgetirsind. Leider ist es
technisch nicht moglich, die ,Autogen” Objekte vB&ume und Hauser zu

ersetzen, so dass diese letztlich unversehrt abfarentem Grund stehen.

Eine Feuerstelle kann sich vervielfachen und wies dn Zeitablauf ggf.
mehrmals tun. Diese Vermehrung hangt vom Wettewaion die
vorherrschende Windgeschwindigkeit mehr als 5 Kmdetragt, dann
wird sich das Feuer bevorzugt in dieser Richturgbeaiten.

Falls es zu Regnen beginnt, dann werden die Fellersthr Wachstum
umkehren und langsam verléschen.

Manueller Lebenszyklus:

Im manuellen Modus kann die Zeit, die Feuerstdilgreinen Zyklus
brauchen, individuell flr jede Grol3e eingestelltadesm. Weiterhin kdnnen
die Wahrscheinlichkeiten und die weiteren Paranmstéebig angepasst
werden. In diesem Modus “springen” die Feuer Ulree bestimmte
Strecke wenn sie sich verbreiten,

Realistischer Lebenszyklus:

In diesem Moduls reagieren die Brandherde insgesamauf die
Wetterbedingungen. Sie breiten sich “am Boden keed” in der
Windrichtung aus, wie in der Realitat. Diese Logierde anhand von
realen Schulungsunterlagen fir Feuerwehrleutelier&ee Ausbreitung
von Bréanden ist in diesem Modus erheblich langsakam aber durch
Anheben der Simulationsrate beschleunigt werden.

Hinweis: der realistische Modus benétigt deutlickhmund groR3ere
“Feuerobjekte” im Simulator, und wird daher die ®ysleistung erheblich
reduzieren. Die Anzahl der Brande sollte hier ndgdt klein gehalten
werden.



5.5  Hinzufligen oder Entfernen eines Brandes

Neue Brande kdonnen auf verschiedene Arten erzeegtem, entweder
durch die drei Schaltflachen im Hauptfenster odechkl das Laden einer
zuvor gespeicherten Brandsituation.

Nachdem der FireFighter X mit dem Simulator verlemdnd gestartet
ist, werden die folgenden Schaltflachen freigedehal

“Zufélliger Brand” erhdht die Anzahl der Brandheliddem an einer
zufélligen Stelle ein neues Feuer entfacht wird.

“Designer” 6ffnet einen weiteren Dialog zur Beatbag oder
Erstellung von Branden

,Livedaten“ 6ffnet den Dialog zum Herunterladen udndzuftigen
von aktuellen Branden aus den VIIRS und MODIS anfBervices

5.5.1 Zufélliger Brand

Erzeugt ein zuféalliges Feuer irgendwo im Umkreigeder Brandherd wird
der Liste der Brande als weitere Zeile hinzugefgtgichzeitig wird die
maximal zulassige Zahl der Brande um 1 erhoht ésexbkte Seite der
~Einstellungen®).

Wird auf der ersten Seite der Einstellungen einegtéRer als 0 Minuten
angegeben, dann wird das Feuer zu einem zufaldigépunkt wahrend
dieser Zeitspanne aktiv (z.B. Vorgabe 30 Minutendas Feuer beginnt
innerhalb der nachsten halben Stunde Simulatorzeit)



5.5.2 Designer

Diese Schaltflache 6ffnet den Bearbeitungsdialo@fandherde. Hier
konnen die aktuell vorhandenen Feuer bearbeitet, meue hinzugefigt
werden.

Die Liste zeigt die aktuell vorhandenen Brandherde.

Man kann nun
Einen weiteren Brand hinzufligen
Einen Brand bearbeiten
Einen Brand entfernen.
,Abbrechen” beendet den Dialog, Anderungen geheioran
,Ubernehmen* ersetzt die im FireFighter X momentarhandenen
Feuer mit denen der Bearbeitungsliste, der Lebdshszyler Feuer
beginnt erneut.
.In Google Earth anzeigen” 6ffnet Google Earth uie d
Feuersituation darzustellen



5.5.2.1 Brand hinzufiigen

Die Eingabefelder sind mit lhrer aktuellen PositionSimulator
vorbelegt. Andern Sie die Koordinatenangaben naghsth ab, wahlen
Sie einen Zeitpunkt ab dem das Feuer aktiv selruadl wahlen Sie eine
beliebige Grolie fur die Feuerstelle.

Der einfachste Weg einen bestimmten Koordinatenpeumlermitteln ist,
die im Simulator vorhandene Karte zu nutzen. Damkl Flugzeugsymbol
kann mit der Maus an jede beliebige Stelle gezagemlen, anschlie3end
werden oben links die zugehorigen Koordinaten agigeAchten Sie
darauf, das Kartenfenster mit “Cancel/Abbrechen” zuverlassen,
andernfalls wird ihr Flugzeug ebenfalls auf dieseriKoordinatenpunkt
verschoben!



Es kdnnen nicht an jeder beliebigen Stelle Bramdeugt werden, der
FireFighter X liest die Art des vorhandenen Tersaind verhindert
Brande auf nicht-brennbaren Oberflachen wie Wasder Beton. In
diesem Falle wird eine entsprechende Fehlermelduggzeigt.



5.5.2.2 Brand bearbeiten

Diese Schaltflache 6ffnet den Bearbeitungsdialog:

Brand beginnt inEs kann eine neue Beginnzeit fir den Brand
gewahlt werden.

Ho6henprofil Zeigt das Hohenprofil des gewahlten Kartenaussishn
Die Farben geben den Unterschied zwischen dem tgichad dem
niedrigsten Punkt auf der Karte wieder, sie entspga nicht den
absoluten Hohenangaben des Gelandes.

Terrain: Zeigt die Oberflachenbeschaffenheit des Kartesaustts
an. Diese Angabe basiert auf dem “surface type”ddgrSimulator
diesem Ort zugewiesen hat. Der“surface type” ertispNICHT der
Jlandclass”, die der Simulator fUr die visuelle Biallung verwendet.
Es ist vielmehr eine grobe Einteilung, welcher Rudd¢e
Erdoberflache welche Beschaffenheit hat, damit 3dhiffe auch



wirklich auf dem Meer erzeugt werden. FireFightevetwendet
diese Angabe um zu entscheiden, ob an einem gewissekt
uberhaupt ein Feuer brennen kann.

Aktualisieren Manchmal kann die Karte weil3 bleiben — in diesem
Fall konnte der Simulator die Anfrage nach dendierr
Informationen gerade nicht beantworten. Klicken &ié
“Aktualisieren” um die Anfrage erneut zu stellen.
Schaltflache+/- &ndert die Skalierung der Karte. Bei einem
Zoomfaktor von ,1“ entspricht die Seitenlange eik@stchens etwa
300ft. ,+“ verdoppelt die Kantenlange, ,-“ halbiesie.

Die Schaltflachen NORD, SUD, WEST, Q@Tschieben den
gesamten Brandherd in die angegebene Richtung.

Zum Hinzufligen eines neuen Elements, im untereriBeden Typ
und die GrofRe auswahlen, dann mit einem Links-Kadigkder Karte
platzieren

Ein RechtsKlick auf der Karte entfernt ein Element.

Durch Auswahl von Abwurf kann ein Al Flugzeug zu einer
beliebigen Stelle auf der Karte geschickt werden dort
Loschmittel abzuwerfen. Einfach den Radiobuttorvadten, und
dann auf der Karte die Stelle anklicken, zu derflagzeug fliegen
soll.

,Abbrechen® verwirft die Anderungen

,Ubernehmen* speichert die Anderungen in der Léss Designer-
Fensters.

Terrainfarben:
Hellgrin: Gras
Dunkelgrtin: Wald
Gelb: Sand
Hellgrau: Ansiedlung
Schwarz: nicht brennbar (Teer, Beton etc.)
Blau: Wasserflache



55.3 Livedaten

Offnet das Fenster zum VIIRS oder MODIS -Daten Dmad und deren
Verarbeitung.

Alle Daten werden relativ zu Ihrer eigenen PositiarSimulator

berechnet. Stelle Sie daher sicher, dass Sie gfatlean gewlinschten
Flugplatz befinden, bevor Sie die Verarbeitungtstar

Die Schritte im Einzelnen:
1. Daten herunterladen
2. Daten aufbereiten

3. Brandherde zur Ubernahme in FireFighter X auswahén



1. Daten herunterladen
Als erstes wahlen Sie eine Region sowie einen aiairmit den
Radiobuttons im oberen Bereich des Fensters

Alle fur diese Region bereits heruntergeladenereieatwerden in der
DropDown-Liste bei “Daten aufbereiten” angezeigt.

Wenn Sie die Daten neu herunterladen méchten, blet@tigen Sie die
Schaltflache “Daten herunterladen”. Die Applikatigrbindet sich
anschlieend mit dem FIRMS Server auf “nasa.goahn wird die
CSV/Textdatei fur die gewahlte Region und den gdteatZeitraum
heruntergeladen.

Hinweis: Wird “Global” ausgewahlt, wird der Downlbaehr grofd und die
Aufbereitung wird sehr(!) lange dauern.

2. Aufbereiten der heruntergeladenen Datei
Nachdem die Datei vollstandig heruntergeladen wutden sie in der
DropDown-Liste bei “Daten aufbereiten” ausgewardtraen.
AnschlielRend mussen Sie einen Radius um |hre d&tiekition
bestimmen, in dem nach Brandherden gesucht wendkem®anach
betatigen Sie “Datei verarbeiten” und die Aufbereg startet.

MODIS: diese Daten haben einen Parameter ,,Configlerizer
Wertebereich von 0 bis 100 gibt im Wesentlichenadnes sich bei dem
gemessenen Pixel wirklich um ein Feuer handehdber dieser Wert
gewahlt wird, desto naher ist die DatenausbeutteaiRealitat.

3. Brandherde auswahlen
Wenn die Aufbereitung abgeschlossen ist, wird kiste der
aufgefundenen Brandherde angezeigt. Markierenifgecgler mehrere
Zeilen und dricken Sie “An FireFighter X Ubertragem die Feuer in das
Hauptprogramm zu tUbernehmen. Die Dialog wird daabénfalls
geschlossen.

Hinweise:

Sobald die Datei einmal heruntergeladen wurde, lssmmehrmals
mit verschiedenen Radiuseinstellungen aufbereitetian.

Wird das Flugzeug im Simulator tber grof3ere Stnedlevegt, kann



ein erneuter Download notwendig werden, falls dier@en der
entsprechenden Region tberschritten werden.

Die Spalten der Liste sind sortierbar (auf die &walberschrift
klicken)

altere Dateien kdnnen aus der DropDown — ListeeisitRechts-
Klick geldscht werden.

Die FIRMS/VIIRS Daten werden vom Land AtmospheraiNBeal Time
Capability for EOS (LANCE) System bereitgestellisd/on
NASA/GSFC/ESDIS betrieben wird.

Bitte besuchen Sie

- die “VIIRS I-Band 375m Active Fire Data” Webhse#deaf

https://earthdata.nasa.qov/earth-observation-cedafreal-
time/firms/viirs-i-band-active-fire-data

- die MODIS Active Fire Data website at
http://modis-fire.umd.edu/pages/ActiveFire.phpdérdescription

Falls der Download fehlschlagt dies ist meist auf Probleme mit der
sicheren TLS 1.2 Verbindung zurickzufthren. In eiieg-alle wird eine
Fehlermeldung angezeigt, und es 0Offnet sich innthBeowser die
FIRMS/VIIRS Webseite, auf der Sie die Datei nurbsteherunterladen
konnen. Wahlen Sie einer der Text/CSV Dateien f@m@wilnschte
Region, und speichern Sie diese in lhren eigendai®a Sobald der
Download abgeschlossen ist, betatigen Sie “Dateirbbeiten” - es 6ffnet
sich ein weiteres Fenster, in dem Sie die herualadgne Datei auswéhlen
missen. AnschlieRend wird diese Datei wie obenaaaitet.

Die URLs und Dateinamen des NASA Onlineservice kdmem sich ohne
Vorwarnung andern. Daher kdnnen alle Parameter, did-ireFighterX
fir den Download benutzt, in den Einstellungen angsasst werden.



55.4 Brand entfernen

Um einen Brand zu entfernen, benutzen Sie das Kon&ni, dass sich
mittels Rechtsklick auf eine Zeile in der Liste désuptfensters 6ffnet.

Hinweis: Dadurch wird die voreingestellte maximAlezahl von Branden
ebenfalls vermindert.

5.5.5 Referenzpunkt fur die Erstellung von zufalidgesuern
verschieben

Alle zufalligen Brandherde werden in einem bestiemiRadius um lhre
eigenen Position erstellt. Wenn Sie den Mittelputigses Gebiets an eine
andere Stelle verschieben méchten, benutzen Sieudiktion aus dem
Kontextmenu:



Sie kdnnen nun neue Koordinaten fir die Erstelmg zufalligen
Brandherden angeben.

Anwendung: Angenommen, Sie méchten Waldbrandeniereibgelegenen
Gegend, z.B. dem Urwald bekdmpfen. Dann kann esgras, dass sich

in dieser Gegend kein Flugplatz befindet. Sie kdns@nn von einem nahe
gelegenen Flugplatz die Simulation starten, unddaitoben
beschriebenen Funktion den Ort der zufalligen Bnandle in den Urwald
verlagern.

5.6 Aufwinde

Da grof3e Brandherde in der Realitat Aufwinde ereaugrstellt der
FireFighter X Gber einem Feuer im Simulator eirzglst Thermik. Diese
konnen Uber die entsprechende Einstellung im Sitmwutachtbar gemacht
werden:






5.7 Ldschen

In den Einstellungen werden die Schllsselparanfigteten
Ldschmittelabwurf vorgegeben: die Grolie des Tamlis(Pfund), die
Menge an Ldschmittel, die auf einmal abgeworferdywvie lange der
Abwurf dauert, sowie die Effektivitat des Loschmist als Vielfaches einer
kleinsten “Einheit”(Unit).

Ein einzelner Abwurf setzt die angegebene Menge“izamheiten” aus
Ihrem Tank frei. Stellen Sie sich die “Einheiters die kleinste Menge
Loschmittel vor, die gerade ausreicht, um ein ldeifeuer zu I6schen. Je
mehr dieser “Einheiten” ein einer Trefferzone lamd#esto grofRer ist die
Wirkung auf die Feuerstelle.

Wie viele dieser Einheiten jeweils zum Loschen ekeuerstelle einer
bestimmten Gr63e notwendig sind, kann ebenfaltkem
Abwurfeinstellungen angepasst werden.

Die Anwendung berechnet den genauen Aufschlagpdegabgeworfenen
Ldschmittels und dessen Wirkung auf die Feuerstelle

Da dieser Aufschlagpunkt relativ genau berechned vist das Treffen
einer Feuerstelle recht schwierig. Es ist ratsaan,Abwurf aus
verschiedenen Hohen und verschiedenen Geschwintligkau Giben. In
den Einstellungen kann die Trefferwahrscheinlichken bis zu 900%
erhoht werden.

Im Falle von Loschschaum kann eine Zeit vorgegeimetier das
Ldschmittel aktiv bleibt. Dadurch ist es moglicht indschschaum eine
Barriere vor das Feuer zu legen, die es nicht éheegen kann — z.B. zum
Schutz bewohnter Gebiete, oder um es an der weifarsbreitung zu
hindern.



5.8  Abwurf konfigurieren

FireFighter X bietet zwei verschiedene Arten desdhimittelabwurf zu
steuern:

Timer-basiert
mit einer ,Selector Box"

Es kdnnen nicht beide Methoden gleichzeitig verve¢neerden, daher
muss zuvor in den ,Einstellungen” eine Auswahl gié¢n werden:

Mit der Schaltflache ,,Abwurf anpassen® auf dem Héeipster wird dann
automatisch der passende Dialog geoffnet.

Um den Bearbeitungsdialog fur den Loschmittelabveurbffnen, klicken
Sie entweder auf die griine Tankanzeige des Hawgifienoder die
Schaltflache ,Abwurf anpassen®. Es wird automatideh passende Dialog
geoffnet.



5.8.1. Timer basiert

Abwurf-Timer

Hier wird die Zeit eingestellt, die ein einzelndowurf dauert. Die Menge
des abgeworfenen Loschmittels wird Gber den gewidhAnteil in % der
Gesamtkapazitat“ bestimmit.

Beispiel: bei einem Tank mit 12000Ib Inhalt wer&@&6 gewéahlt. Somit
werden bei einer Timer-Einstellung von 3,0 Sekur@f$© [b Loschmittel
freigesetzt. Der nachste Abwurf kann erst nacheti€s0 Sekunden
ausgeldst werden.

Anteil in % der Gesamtkapazitat

Klicken Sie auf die griinen&roten Flachen um 25 —5(b% der
Gesamtkapazitat zum Abwurf freizugeben.



Grundeinstellungen

Maximale Durchflu3rate in Ib/se®ies bestimmt die
hochstmdgliche Abwurfrate des Flugzeugs (mit weiche
Geschwindigkeit leert sich der Tank, wenn man Aab&3tiren
gleichzeitig 6ffnet).

Kleinste Einheit in IbDefiniert die “kleinste gemeinsame Einheit” in
Ib/britische Pfund mit der die Kalkulationen in éfighter X
ausgefuhrt werden. Wie viel Loschmittel n6tig surd eine
Feuerstelle zu I6schen wird anhand dieser Einhéigstimmt (siehe
Kapitel “Wirksamkeit”)

Abwurf wird gesteuert durctiber Loéschmittelabwurf kann auf zwei
verschiedene Arten durchgefuhrt werden:

Tank — Anteil in %es wird der gewahlte Prozentanteil in der
eingestellten Zeit abgeworfen.

Maximale Durchflu3ratedas Loschmittel wird mit der eingestellten
maximalen Durchflu3rate abgeworfen, bis entwederthgestellte
Zeit abgelaufen, oder der eingestellte Prozentsagzcht ist.

Visueller Abwurfseffekt

Vertikal an Flugzeug anpassen (fedtjermit kann die Hohe des
optischen Abwurfeffektes relativ zum Flugzeug esight werden.

Horizontal an Flugzeug anpassen (feétjermit kann die
horizontale Entfernung des optischen Abwurfeffektdativ zum
Flugzeug eingestellt werden.

Optische Dichte des AbwurfseffekiBes steuert die Dichte des
optischen Effekts (5 = sehr dicht, 1 = spérlick, &us). Dies ist

ndtzlich, wenn der optische Effekt die Computetieg zu stark
herabsetzt. Auch wenn kein optischer Effekt zu sasie(\Wert 0),



werden die Feuer trotzdem gel6scht!
Klein/Grold Grolie/Durchmesser des optischen Effekts.

Grol3e der eingefarbten FlachBestimmt die Grol3e des “Flecks”
am Boden des abgeworfenen Loschmittel. Die Einstgll‘Auto”
berechnet diesen Wert anhand der Abwurfdauergdidichen Werte
sind feste Einstellungen.

Smoke/Rauch Schalter I16st den Abwurf. &Misd diese Checkbox
aktiviert, dann reagiert FireFighter X zusatzlich das Ereignis
“Smoke System On/Off”. Dies ist sinnvoll, falls Si#ugzeuge
verwenden mdchten, die einen eigenen optischen Abeaftekt
haben — diese sind meist an das “Smoke System’ppekio Setzen
Sie in diesem Falle “Reduce Visual drop Densityf ‘®”. Beachten
Sie, dass das “Smoke System” ein Umschalter ist,dér erste
Tastendruck aktiviert das System, der zweite sehaf wieder ab.

Alles Loschmittel am Boden entfern&ie am Boden verbleibenden
.Flecken* kosten Performance. Vor allem bei Mehefgniszenarien
kann dies im Laufe der Zeit zu FPS — Einbuf3en filhvét dieser
Schaltflache kdnnen alle diese Objekte aus dem IStomentfernt
werden.



Ein Objekt anh&ngen

Mit dieser Funktion kdnnen Sie einen z.B. ,BambcBet”
Wasserbehalter an Ihren Hubschrauber anbringen.

Offset L/R, O/U, VIR verschiebt den Punkt an ders Kdell
angehangt wird.

2unbeweglich” friert das Modell in seiner Positioglativ zum
Hubschrauber ein; Lageanpassungen sind dann nich,ABank,
Heading“ moglich.

,Lange“ bestimmt den Punkt, an dem FireFighter X de
~Wassereffekt“ beim Abwurf erzeugt. Bei Bambi Butkest dies
z.B. die Lange des Kabels.

Hinweis fur Nutzer von FSX und FSX:SE:

Dieses Feature ist nur in Prepar3D vollstandig veifgbar, die alteren
Simulatoren besitzen nicht die nétige Funktionalitd.

In FSX und FSX:SE konnen nur ,Buckets* angehangt weden.
Es ist kein animierter Fllstand sichtbar

Die Bewegung der Objekte ist nicht fllissig, sie ,hpfen”.

Die Position des Buckets am eigenen Flugzeug versdit sich
ggf. mit der Fluggeschwindigkeit.



5.8.2. Selector Box - Wahlschalter

Der auf3ere Ring (1/8, 1/6...) gibt den Bruchteil Tenk-Kapazitat
an, der abgeworfen werden soll

Mit dem inneren Ring (.5, 1, 2 ,3 MAX) wahlt mam @ewiinschte
Abdeckung (Coverage), d.h. die Menge an Loschmitielpro 100
Quadratfuld aufgebracht werden soll (GPC = Gall@rslBO Square
Feet). Daraus, sowie aus der ,Strichbreite* undadéuellen
Fluggeschwindigkeit berechnet die Box die bendétigte
DurchfluBgeschwindigkeit und steuert die Tlren der
Loschmitteltanks entsprechend.

Diese berechnete Durchflu3geschwindigkeit wird begt durch die
.Maximale Durchflu3rate”. Eine Canadair CL-215 kanB.
maximal 2000 Ib/s abwerfen (6 Tonnen Léschmitted i8ekunden)



Die ,Strichbreite“ ist flr jedes Flugzeug ein fastfeert. Dieser liegt
zwischen 30 Ful3 fur ein Kleinflugzeug bis hin z® 3l fir den
DC-10 Tanker. Hierfiir echte Werte zu bekommenabingerig, am
Besten wéahlt man einen passenden ,Daumenwert* antl@anGrol3e
des Flugzeugs.

Die restlichen Parameter sind identisch wie beiméri— siehe
vorheriges Kapitel

5.8.3. Verbundene Simulator-Events

Der Timer, die Stellung des Wahlschalters und dozé&htzahl kbnnen
durch Auslésen der folgenden Simulator-Events gedvaerden:

EGT3 _INC, EGT3 _DEC: Um den Timer bzw. den Wahls&hrau
erhbhen/zu vermindern

EGT4 _INC, EGT4 _DEC: Um 25% zur Prozentzahl zu addizu
subtrahieren

Die Werte des Timers und der Prozentzahl werderemtfolgenden
Ereignissen an den Simulator zuriickgesandt:

“WATER RUDDER HANDLE POSITION” flr den Timer
multipliziert mit 10 fir den Wahlschalter im Wertskich 1-30.

“TAILHOOK POSITION” fur den momentanen Fllstandsd&anks

Hinweis: die Ubermittlung des Fillstandes funktamiggf. nicht, wenn
das Flugzeugmodell tatsachlich einen ,Tailhook“anghaken besitzt. In
diesem Fall kann der ,Tailhook" in der aircraft.cfut der Schaltflache
.lallhook deaktivieren* auskommentiert werden.



5.9 Tanken

FireFighter X wird beim Starten Ihre aktuelle Piositals “Tankstelle” flr
Wasser und Loschmittel anlegen.

Die Position dieser Tankstation kann jederzeitlaré aktuelle Position im
Simulator geandert werden. Offnen Sie dazu dasdsdmienti in der Liste
der Feuer auf der Hauptseite und wahlen Sie “Tatikst ersetzen”

Um die Tankposition optisch zu kennzeichnen, kanrbeliebiges
Simulationsmodell platziert werden. Die Konfiguoatidazu findet sich in
den Einstellungen unter “Nachtanken”.



FireFighter X verwaltet beliebig viele Tankstatiangleichzeitig. Um

weitere Positionen hinzuzuftigen oder zu entferaenyenden Sie das
Kontextment der Feuerliste. Wahlen Sie “Neue Taxtkst hinzufligen”
um eine neue Tankstelle an lhrer aktuellen PositroSimulator neu zu

erstellen:

Zum Loschen einer Tankstation wahlen Sie “Tankstalibschen”:

Dies entfernt die Tankstation, die sich gerade aomnsten zu lhrer eigenen
Position befindet.



Parameter fur das Nachtanken

Diese Einstellungen werden individuell fur jedesdzdeug gespeichert.

Nachfillzeit an der Tankstation (Sekundddauer in Sekunden flr
einen kompletten Tankvorgang

Entfernung bis automatisches Tanken startet i€y Tankvorgang
beginnt, wenn man sich ndher als diese Entfernardpa Station
befindet.

Max Flughdhe flur Tiefflugbetankung (fed¥)aximale Hohe bis zu
der die Tiefflugbetankung tUber Wasser moglich ist

Dauer der Tiefflugbetankung (Sekunddbduer in Sekunden ftr
einen kompletten Tankvorgang im Tiefflug

Cheat zum sofortigen Auffullen aktivieraird diese Option
aktiviert, dann kann man in der Luft auftanken,amdman den
Ausloser fur “Release Droppable Objects” bei leefl@mk mehrmals
betéatigt.

Sonderfunktionen beim Nachtanken

In der Realitat beginnt der Nachtankvorgang nichibmatisch, sondern
das Bodenpersonal muss die Tankschlauche ansanlie®e Tankvorgang
uberwachen und anschlieRend die Schlauche wietlermeen. Dazu
mussen die Motoren des Flugzeugs passend bediem¢nyalamit
niemand gefahrdet wird. Dies kann im FireFighteeMveise simuliert
werden:



Realistischer Tankvorgandktiviert den erweiterten Tankvorgang.
Wird diese Checkbox deaktiviert, dann geniigt edeinNahe der
Tankstation die Parkbremse zu aktktivieren, umTherkvorgang zu
starten.

SoundeffekteZur Untermalung des Nachtankvorgangs werden
Soundeffekte flr das Anschlie3en der Schlaucheesdem
Tankvorgang ans sich gespielt

realistisches Propeller/Triebwerksmanagemé&rdmit die
Tankschlauche befestigt werden kdnnen, mussen dterigh auf der
entsprechenden Seite in den Leerlauf gesetzt (Peopeder ganz
abgeschaltet werden.

Feststellboremse notwendilgt diese Checkbox aktiviert, so startet
der Tankvorgang nur dann, wenn die Feststellbrgppseking
brake“) angezogen wird.

Propeller sind auf Minmum unter (%$tellung des Hebels flr die
Propellerblatt-Verstellung bzw. Prop RPM ab derétlauf”
angenommen wird (manche Modelle schalten die Matake wenn
man die Prop RPM unter einen bestimmte Wert setzt)

Setze Min mit Prop Hebel st man mit dem Simulator verbunden,
dann kann mit dieser Schaltflache die aktuellel@tgldes ersten
Propellerblattverstellungshebels als Minimum gdsg&rden



Der Tankvorgang kann als einfache Variante odereasstische Prozedur
ausgefuhrt werden. So kann die Zeit verandert werdie das Fullen der
Tanks in Anspruch nimmt und ggf. das realistischeebwerks und
Propellermanagement” aktiviert werden.:

1. Nahern Sie sich der Tankposition bis auf wenadgi30 ft (bzw. dem
in den Einstellungen vorgegebenen Wert).

2
3.
4. Realistisches Motorenmanagemenrir Propeller/Turboprop:
1.

. Aktivieren Sie die Feststellbremse

Einfache Variante: der Tankvorgang beginnt automatisch

4.
5. Nachdem der Tankprozess abgeschlossen wurde eames die

6.

7.

1.

Verringern Sie die Umdrehungen des-/derjenigepélter(s), die
sich auf der Seite der Tankstation befinden aufggagihlite
Minimum (Morgabe: < 5%). (Tastatur: Motor mit “E”Nummer
wahlen, dann STRG + F1 oder nur STRG + F1 flrRitbgeller
gleichzeitig)

2. Nun wird der Tankschlauch automatisch angeschitoss
3.

Die Umdrehungszahl der Propeller wieder erhoben,
Triebwerksschaden zu vermeiden (STRG + F4)
Nun beginnt der Tankprozess

Propellerprozedur (4.1.) durchgefuhrt werden.
Der Tankschlauch wird entfernt
Propeller wieder auf Maximum und der Tankvorgestdpeendet

. Realistisches Triebwerksmanagement fur Jets:

Bei einem Strahlflugzeug missen alle Triebwetkeden
Tankvorgang abgeschaltet werden!

6. Die Statuszeile informiert Sie Uber den jeweilsdtigen Schritt!

Wenn die Soundeffekte in den Einstellungen aktiwarrden, dann
werden beim Tankvorgang passende Hintergrundgdréausmgespielt.

Fur den Fall, dass Sie einfach nur weiter fliegécimen, kann der
“Cheat zum sofortigen Auffullen” in den “NachtanRdginstellungen
aktiviert werden. Danach kann ein leerer Tank eimfdurch erneutes
Betatigen des Abwurfmechanismus wieder aufgefigitden.



5.10 Druckbetankung im Tiefflug

Mit manchen Flugzeugen ist es moglich, im Tiefflilger einer
Wasserflache Wasser zu “schopfen”. Dies ist imMigkter X ebenfalls
maoglich und in den Einstellungen auswéahlbar. Didélanter der die
Flugbetankung aktiv ist, sowie die erforderlichetZénnen konfiguriert
werden. Wird die Zeit auf “0” gesetzt, dann wircsddugzeug diese
Option nie nutzen kénnen.

Beispiel: die Canadair CL-215 bendtigt 12 Sekundeitiefflug um ihren
Tank mit 6 Tonnen Inhalt wieder aufzufiillen. BeachSie aber, dass Sie
eine grolRes Gewicht in sehr kurzer Zeit aufnehmiassen Sie die CL
215 nicht auf dem Wasser aufsetzen, sonst wirélessshwer, sie wieder
in die Luft zu bekommen.



5.11 Al Loschflugzeuge

Zu jedem Brandherd kdnnen Loschflugzeuge geschiektlen, die unter
Kontrolle des Simulators fliegen (Al). Dazu gibtzsei unterschiedliche
Funktionen:

Maoglichkeit 1: Wéahlen Sie einen Brandherd in der Liste und mgtétSie
anschlie3end “Al erstellen”, gefolgt von einem Klauf das gewlnschte
Flugzeugmodell.

Maoglichkeit 2: Benutzen Sie das Designerfenster, um Al zu bigiezb
Punkten auf der Karte zu schicken.



5.11.1 Flugverhalten

Als nachstes wahlen Sie die Art und Weise, wieAldsischflugzeug das
Feuer anfliegen wird:

Als erstes wird der Typ des Al Fluges ausgewahlt:

Loschflugzeug: Fliegt zum Brandherd und wirft dodschmittel ab
Fuhrungsflugzeug: Ein Fuhrungsflugzeug fliegt zurariélherd und
wird etwa einen Kilometer vor dem Ziel den “Smokékt” des
Flugzeugs auslosen, bis es das Feuer Uberflogebieatdient als
Anflughilfe fur die eigentlichen Loschflugzeuge.



AnschlieR3end die Art des Loschmittels wahlen:

Wasser und roter Léschschaum als Effekte die vaaFighter X
hinzugeflgt werden

Smoke Effekt |0st stattdessen den im Flugzeugmadefiandenen
“Smoke/Raucheffekt” aus. Viele LéschflugzeugmodélileFSX und
P3D haben bereits eigene visuelle Effekte fur déschmittelabwurf
eingebaut, und Sie kdnnen diese als AlternativeezuEffekten des
FireFighter X verwenden.

Dann das Flugverhalten festlegen:
Es gibt drei Moglichkeiten, das Flugverhalten zeib#ussen:

Sturzflug:

Diese Loschflugzeuge heben ab, steigen auf diegahgme
Reiseflughthe, fliegen auf das Feuer zu, gehemanestarken Sinkflug
uber, werfen das Loschmittel ab und steigen arefgahd wieder auf
Reiseflughthe um dort eine Warteschleife zu fliegida werden ggf.
einen weiteren Anflug und Abwurf durchftihren, besm zum Flugplatz
zuriickkehren. Dieses Flugverhalten eignet sichrmss flr grol3e
Flugzeuge, das diese mehr Zeit fiir den Richtungssetdendtigen. Dies
funktioniert am Besten flr weiter entfernte Brandlee Die Flugzeuge
fihren den letzten Schwenk in Richtung des Feusssiar vorgegebenen
Himmelsrichtung aus (“Anflugrichtung”).

Wahlt man dabei “Auf den Spieler warten” aus, deumal das Al

Flugzeug Uber dem Feuer direkt eine Warteschlaehen. Kommt man
nun mit dem eigenen Flugzeug diesem Al von hinti#men als die
eingestellte Grenze und halt man dabei die gleithiee, dann wird das Al
Flugzeug mit dem Sinkflug beginnen und anschlieltasiFeuer
uberfliegen (und Loschmittel abwerfen bzw. das SeaSistem benutzen).
Anschlie3end kehrt es zurtick in die Warteschlé&ies lasst sich so lange
wiederholen, bis das Feuer geldscht ist.

Tiefflug:

Diese Loschflugzeuge heben ab und fliegen in dgegebenen Hohe tber
dem Oberflachenprofil (im Tiefflug), werfen das lcsnittel in niedriger
Ho6he ab und kehren dann zum Flugplatz zurtick. fielstioniert nur fur
Brandherde die weniger als 20 Meilen vom Flugpéattfernt sind, da



sonst die internen Flugplane zu lang fiir die Vezatimg werden, und das
Flugzeug auf der Startbahn stehen bleibt.

Weiterhin sollten die Flugzeuge nicht zu grof3 adeschnell sein, da
diese die engen Kurven und kurzfristigen Hohenamupen nicht schnell
genug fliegen konnen. Auch diese Flugzeuge fuhanletzten Schwenk
in Richtung des Feuers aus der vorgegebenen Himoigilsng aus
(“Anflugrichtung™).

Flugplan:

Diese Option 6ffnet ein Windows-Explorer- Fenstedem Sie einen
zuvor gespeicherte Flugplandatei auswahlen kdraieran das Al
Ldschflugzeug weitergegeben wird. Diese Datei nmasab mit einem
Flugplaner erstellt werden, der Flugplane im FSXYF®rmat speichern
kann. Das Al Ldschflugzeug beginnt dann auf eiregkposition des im
Flugplan angegebenen Flugplatzes, rollt zur Sthartphebt ab und folgt
der angegebenen Route. Falls es Uber ein Feugt; fhed es ebenfalls
Loschmittel abwerfen. Die Feuerstellen kdnnen déngtan als manuelle
Wegpunkte hinzugefligt werden, die Koordinaten damnen mit Hilfe
des Feuer-Kontextmenis abgefragt werden:


















5.11.2. Al Loschflugzeuge erstellen

Die Al Loschflugzeuge konnen auf zwei verschied@ren erstellt
werden:

5.11.2.1 ,Geschwindigkeit fir den Abwurf &ndern*

Der FireFighter X berechnet die GeschwindigkeitenAl Ldsch-
flugzeuge (Reisegeschwindigkeit, Anfluggeschwineigjkind
Geschwindigkeit beim Loéschmittelabwurf) aus den fgurationsdaten
des jeweiligen Flugzeugmodells. Leider sind die &ven bei vielen
Modellen nicht vollstandig, so dass auf feste Weueickgegriffen wird.
Speziell fur die Geschwindigkeit beim Abwurf wurd@s Knoten als
Standard gewahlt. Dies kann vor allem bei FUihrdoggéugen zu
langsam sein, wenn man sie mit dem eigenen Flugzediglgen moéchte.
Aktiviert man nun diese Checkbox, dann kann die Alfgeschwindigkeit
nach Wunsch geandert werden.

5.11.2.2 “Sofort starten”

Diese Option erstellt ein Al Flugzeug an der voegJsgnen Startposition.
Beim ersten Starten des FireFighter X ist dieskiliver ihrem eigenen
Flugzeug. Das Al Léschflugzeug wird dann in diefRimg starten, in die
Ihr eigenes Flugzeug gerade zeigt, abheben, séingrausfihren und
dann an der gleichen Stelle, in der gleichen Riniptwieder landen.
Diese Startposition kann jederzeit geandert werthelem die Option
“Neue Startposition fur Al setzen” im Feuer-Kont&enu angewahlt wird.
Am Sinnvollsten ist es, diese Startposition an Beginn einer Startbahn
zu setzen, z.B. indem man den Flug zunachst aerdissition beginnt,
oder spater mit “Go To Airport” kurzzeitig dorthapringt.

Der einfachste Weg zu einer korrekten Al Startpmsiist, die Simulation
zunachst an einem Startbahnende zu beginnen. Ustfiedet sich Ihre
Tankposition dann vorlaufig ebenfalls an diesetl&tevas ggf. nicht
erwinscht ist.

Hier eine kurze Anleitung, wie man am Besten ei@tinftige
Startposition fur Al-Flugzeuge setzt



Starten Sie Ihren Flug indem Sie “Active Runway” inder
Dropdown Box “Choose runway/starting position” flr lhren
aktuellen Flugplatz wahlen:



D

D

Sobald der Ladevorgang abgeschlossen ist, startere&len
FireFighter X, verbinden sich mit dem Simulator undstarten die
Brandsimulation




Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eines defeuer und
wahlen Sie “Neue Startposition ftr Al setzen”

Kehren Sie zum Simulator zuriick und wahlen Sie “Wold-> Go
to Airport” um lhr Flugzeug an die gewiinschte Parkposition zu

versetzen:

>




D

Nun im FireFighter X “Tankstation ersetzen” im
Feuerkontextment auswéahlen.

Nun sind sowohl die Startposition der Al Flugzeugels auch lhre
Tankposition korrekt gesetzt.



5.11.2.3“Auf einer Parkposition”

Wenn im angegebenen Textfeld der ICAO Code Ihragptatzes

eingegeben wird, dann wird die Schaltflache “Aufezi Parkposition”
aktiviert.

-

Wird anschlieRend diese Schaltflache betéatigt, dencth das Al-
Ldschflugzeug an einer Parkposition des Flugplagzstellt
(vorausgesetzt es gibt eine freie Parkflache nateachend Platz fir das
Flugzeug!). Das Flugzeug wird dann betankt, bdtet

Luftverkehrskontrolle um eine VFR-Freigabe, rolir Startbahn und fliegt
zum Feuer.

Hinweis: Leider gibt es technische keine Mogliclhkden aktuellen
Flughafen, auf dem sich der Benutzer befindet, @&Connect



abzufragen (die meisten Addons benutzen dafir “ngieeays” oder
eigenen Szeneriedatenbanken). Daher muss der Alafieiy leider
manuell eingegeben werden. Dieser Flughafen delnft muf3erhalb des
“Realitatsbereiches” des Simulators liegen, sorstteint eine
Fehlermeldung:

5.11.3 Landung
Aufgrund technischer Beschrankungen in der Al Logitknnen die Al
Ldschflugzeuge nicht wieder zu einer Parkpositioruzk rollen. Daher
werden Sie vom FireFighter X unmittelbar nach dandung entfernt.

5.11.4 Al Léschflugzeuge anzeigen und entfernen

O

Wahlt man “Al-Fenster anzeigen” im Feuer-Kontextinethlann werden
alle Al Flugzeuge mit Richtung und Entfernung nelaur eigenen
Position angezeigt. Wahlt man “Léschen” im Konteatra (Rechts-
Klick), dann wird das entsprechende Flugzeug emtfer



Wird die Checkbox “Al Flugverkehr des Simulatorzeigen” aktiviert,
dann erweitert FireFighter X die Liste um alle Algzeuge im Umkreis
von ca. 80 Meilen, die sich gerade in der Luft teén:



5.11.5 Fuhrungsflugzeuge

In der Realitat werden die grol3en Loschflugzeugeatf kleinen,
wendigen Fuhrungsflugzeugen ins Ziel geleitet. Basrungsflugzeug
kreist Uber den Feuer und steht in Kontakt mit Barsatzkraften am
Boden, um die am besten geeigneten Stellen fiAbemurf des
Loschmittels zu bestimmen. Beim Anflug auf das Fédst das
Flhrungsflugzeug seinen Rauchgenerator aus (wme Kanstflug) um
dem anfliegenden Ldschflugzeug einen optischen Aginankt zu geben.

Im FireFighter X ist mit der Rolle “Fiuhrungsflugzguir Al eine
ahnliche Prozedur verfligbar

Sendet man ein Fuhrungsflugzeug zu einem Feuenm,\dad es etwa
einen Kilometer vor dem Ziel den “Smoke Effekt” imi¢ren, um
eine optische Anflughilfe zu bieten.

Jedes normale Loschflugzeug, das Sie zu diesenr Eelieken,
wird, solange das Fuhrungsflugzeug in der Luftdst) gleichen Weg
zum Feuer nehmen, wenn es im gleichen Modus lobgsavird —
und wenn “Auf den Spieler warten” nicht aktivieragv

Ein FUhrungsflugzeug im Modus “Sturzflug” wird nagem Start
eine Warteschleife durchfliegen, damit Sie ggfilaa aufschliel3en
konnen.

Ein FUhrungsflugzeug im Modus “Sturzflug” wird nagém ersten
Anflug auf ein Feuer eine Warteschleife beziehen vor dort ggf.
weitere Anfliige auszufthren.

Ein FUhrungsflugzeug im Modus “Sturzflug” und “Adén Spieler
warten” wird nach dem ersten Anflug auf ein Feueee
Warteschleife beziehen, um auf den Spieler zu warted diesen
anschlieRend zum Feuer zu fuhren. Die erste Wénlate nach dem
Start entfallt in diesem Modus.

Ein FUhrungsflugzeug im Modus “Tiefflug” kann diesder
aufgrund des komplexen Flugplans nicht. Hier isj@fs eine gute
Strategie, zuerst selbst zu starten, auf dem WegFRuUer eine
Warteposition zu beziehen und dann erst das Fulbkfluggeug zu
aktiveren.

Um ein bestimmtes Flugzeug (das noch keinen solbksitzt) mit einem
“Smoke Effekt” auszuristen, missen nur die folgerndeilen zur Datei
“aircraft.cfg” hinzugeftigt werden:



[SMOKESYSTEM]
smoke.0=-10.00, -0.70, 0.0, fx_smoke_w

Dieses Beispiel wirde einen mit dem Effekt “fx_smol.fx”
dargestellten Raucheffekt erzeugen, und zwar hinter, 0.7 ft nach links
versetzt und 0.0 ft nach oben oder unten verschdfiarsolcher Effekt
kann dann standardmafig mit der Taste “I” ausgeléstien.

5.11.6 Grundsatzliche Hinweise zu Al Loschflugzeugen

Die Steuerungslogik fur Al Flugzeuge im Simulatstrsehr leistungsfahig,
aber leider nicht sehr intelligent. Da die Al L68agzeuge im “Tiefflug-"
oder “Sturzflug-" Modus keine regularen Flugplameadten konnen,
werden sie als “Non-ATC” bzw. VFR Flige generidus unbekannten
Grinden verwaltet die Simulator diese nicht mit gleichen Sorgfalt und
Ausfihrlichkeit wie bei einem IFR/Flugplan gestdaarFlugzeug.

Diese Flugzeuge mit einer Liste von VFR Wegpunltesitzen keinerlei
“Uberlebenswillen”, sie fliegen geradewegs in eilang, wenn lhnen
dieser im Weg ist. Es wird im FireFighter X sehutg passieren, dass Al
Piloten der nicht vorhandenen Fahigkeit des Simuazum Opfer fallen,
das Terrain korrekt zu lesen.

Im FireFighter X wurde versucht, die Flugroutendig Al Flugzeuge so
risikofrei wie moglich zu gestalten. Aber Brandbeigiung aus der Luft
ist leider eine gefahrliche Aufgabe.

Die beste Strategie ist es, sich zunachst selbshediberblick der
Umgebung des Feuers zu verschaffen, um anschlieftangeeignetsten
Modus und die beste Anflugrichtung ftr Al zu ermlitt Es kann
Situationen geben, in denen das Aussenden vonuizeligen nicht
sinnvoll ist, da diese einen Anflug nicht GUberlebairden. Tiefe
Schluchten oder hohe Berge sind ernstzunehmendrisferderungen fir
Al.

Durch Angabe groRerer Flug- und Abwurfhéhen odeclaldlie
Auswahlimdglichkeit zwischen AGL und MSL konnen @ikancen der Al
Ldschflugzeuge gesteigert werden.



Wenn man z.B. Brande in der Nahe von Chelan bekéaiin sollte man
eine Flugh6he von mindestens 4000 Ful3 wahlen, semeAbwurfhohe
von 2500 Ful3. Befindet man sich dagegen im Nordedi&ens, dann
sind 800 Ful3 AGL (=Terrainverfolgung) als Reisefidge und 200 ft
Abwurfhohe ausreichend. Sollen Al Flugzeuge in gréeBHohe fliegen,
dann ist es ratsam sie im MSL Modus auf mindessé&@® Ful} fliegen zu
lassen, da sie andernfalls auch in dieser Hoh&@ddndekontouren
folgen werden.

5.11.7 “Steckengebliebene” Al Flugzeuge

Die Al Flugzeuge kénnen unter Umstanden “steckebbét€, sie stehen
dann einfach auf der Startbahn oder kreisen schermdlos. In diesem
Fall sollten sie geloscht werden, da sie in derstaaiFallen nicht zurtick
auf ihre Flugroute kommen koénnen.

Falls ein Al Flugzeug auf der Startbahn steherbblend nicht abfliegt,
dann bedeutet dies meistens dass der Flugplan randBerd ftr den
Simulator zu lang geworden ist. Dies tritt meistan§ wenn Al zu weit
entfernten (20 Meilen oder mehr) Feuern im “TiegfModus geschickt
werden, oder wenn sich das Feuer in einer ungi@rstitimmelsrichtung
befindet (z.B. direkt entgegengesetzt). In dies@ieR entstehen haufig
Flugrouten mit tausenden Wegpunkten, mit denersdaulator nicht
zurecht kommt. In diesem Fall sollte das Al Flugzgeldscht und im
Sturzflug Modus neu ausgesandt werden, dies redukzeeMenge der
Wegpunkte deutlich.

5.11.8 Al Flugzeug-Modelle

Jedes im Simulator installierte Flugzeugmodell kalsnAl verwendet
werden, gleich ob es sich um steuerbare oder Aléledhandelt. Sie
missen lediglich den Namen des Flugzeugs aus sainenaft.cfg” -
Datei ermitteln und in den Einstellungen des Fgeker X in die Liste
eintragen. Im Kapitel 6 wird dieses Vorgehen imdildieschrieben.

Hinweis: es ist leider nicht méglich, HubschraullsrAl einzusetzen.
Dazu musste die .air — Datei des Flugzeugmodeltspuéert und es
damit fur den Simulator zu einem normalen Flugzgeignacht werden.



5.12 WAMA ,Scenes” importieren

Falls Sie die Lorby-SI Applikation “Where are myaaft” (WAMA)
besitzen, dann kdnnen Sie damit erstellte Szenestatischen Objekte
auch in FireFighter X importieren.

Dies kann z.B. genutzt werden, um die eigene Tatikst aufwandiger zu
gestalten, oder um z.B. Bodenfahrzeuge um das frewem zu verteilen.

Beim Speichern eines Feuers werden diese Objektdals mit abgelegt,
so dass der Import nur einmal erfolgen muss.

Um die Objekte geeignet platzieren zu kdnnen, esoktm besten
WAMA und FireFighter X gleichzeitig ausgeftihrt werd Dann
einfach die erstellte ,Scene* aus WAMA exportieren:

Im FFX Kontext-Menu ,WAMA
Scene importieren” auswéahlen

Es offnet sich ein Standard

Windows Explorerfenster, mit
dem Sie zu der zuvor ge-
speicherten Datei navigieren
konnen.



5.13 Im Simulator



Statusanzeige

Wenn die Statusanzeige aktiviert ist, wird entweglee grine
Hinweiszeile oder ein Menifenster im Simulator areggt. Hier erhalten
Sie den ndtigen Richtungs- und Entfernungsinforomegtn zu den
einzelnen Brandherden und lhrer nachstgelegendtsiion. Die
verbleibende Menge an Loschmittel wird ebenfallsamsgegeben.

Diese Anzeige kann durch Ausldsen des Ereigniseas fope (release)”
an- und abgeschaltet werden — entweder durch eisterfkombination
(voreingestellt ist “Umschalt + Y”) oder durch eiegterne Belegung z.B.
einen Joystick-Knopf.

Mit den Eintragen im Mentufenster sind keine Aktionerknlpft (aul3er
“1 — Schliel3en”.) Die einzelnen Zeilen kdonnen aniggkwerden, dies
wird aber lediglich das Fenster schliel3en.

Achtung:

Die Statusanzeige als Menufenster wird jede Sekunddtualisiert.
Dadurch “zieht” das Fenster den aktuellen Fokus aukich — und damit
weg von anderen geoffneten Fenstern (z.B. ATC). Bsllte daher z.B.
mit der oben beschriebenen Tastenkombination ausgimndet werden,
wenn andere Fenster bedient werden missen.

Ldschmittelabwurf

Um Ldschmittel abzuwerfen, muss das Ereignis “Rsddaroppable
Objects” ausgelost werden, entweder durch die f&stabination
“Umschalt + D” oder durch eine externe Belegun® (zlen Abzugsknopf
auf einem Joystick).

Pause
Der FireFighter X erkennt, wenn sich der SimulatoiPausenmodus
befindet. Der Lebenszyklus der Feuer wird dannrgeaangehalten.

Simulationsrate
FireFighter X beachtet auch eine veranderte Sinaumstate (bis max. 4x)
und wird die internen Vorgange entsprechend besalgen.



5.14 Multiplayer Funktionen

Das FireFighter X Programm wurde so konzipiert sdessowohl die
Rolle des Servers als auch die eines Clients emagrtkann. Es ist keine
zusatzliche Software flr den Mehrspielerverbundveotdig.

Falls Sie bereits ein Mehrspielerprodukt nutzere(zvB. FSHost oder die
eingebaute Mehrspielerfunktion des Simulators) lkeingie die
Darstellung der anderen Flugzeuge im FireFightabXchalten.

Einstellungen
Bevor Sie beginnen, muss das Netzwerk technisdbeveitet sein, wie im
ersten Kapitel beschrieben .

Dann geben Sie die Netzwerkparameter wie folgtieai
Netzwerkeinstellungen des FireFighter X ein:

Server IP-AdressdP Adresse des Computers, auf dem FireFighter X
als Server ausgefihrt wird.

UDP-Port UDP-Port der verwendet werden soll (Standard6607
Eigener Namelhr eigener Name als Spieler



Andere Spieler anzeige8chaltet die Darstellung der Flugzeuge der
anderen Spieler ein oder aus. Sinnvoll vor allefrsabwécheren
Computern oder langsamen Netzverbindungen
Loschmittelabwurfe der anderen Spieler anzeid@md dies
ausgeschaltet, dann wird der optische Abwurfefflgktanderen
Spieler nicht angezeigt. Sinnvoll vor allem aufwécheren
Computern oder langsamen Netzverbindungen

Eigene Position sendeWird dies ausgeschaltet, dann verschwindet
das eigene Flugzeug fir die anderen Spieler. 8lhwor allem auf
schwacheren Computern oder langsamen Netzverbiedung
Netzwerk-Takt(FPS)aktfrequenz flr das Netzwerkprotokoll. Je
kirzer diese Zeit ist, desto haufiger findet diarounikation tber
das Netzwerk statt, dementsprechend leistungsfabgs die
Verbindung sein. Bei langsamen Verbindungen sditeWert erhoht
werden.

Wichtig ist, die visuelle Dichte des Loschmittelab¥e relativ niedrig
einzustellen (1-2), da dies einen grol3e Wirkungdeauf Spielfluss (FPS)
hat.



Server
Wenn Sie den FireFighter X als Server betreibesghazint das folgende
Fenster:

Chat Zeigt die Textnachrichten aller Spielen an.

Clients Liste aller derzeit verbundenen Spieler.

Nachricht& SendenTippen Sie eine Nachricht und senden sie an
alle Spieler.

Wetter auf den Clients ersetzétrzwingt die eigene Wetter- und
Uhrzeiteinstellung auf allen Clients.

Tankpositionen der Clients ersetz&endet die Position der eigenen
Tankstationen an alle Clients.

Flugzeuge der SpieleOffnet das Zuweisungsfenster fur
Flugzeugmodelle, in dem den anderen Spielern ggiei@e Modelle
zugewiesen werden kdnnen (z.B. falls das fremdedWlan eigenen
Simulator nicht vorhanden ist).

BeendenServer beenden.

Verbindung zum Simulator erneueffs kann immer wieder
passieren, dass SimConnect willktrlich die Verbmglaum



Simulator kappt. Mit dieser Schaltflache kann dezbihdung u.U.
wieder hergestellt werden.

Client
Falls Sie sich mit einem als Server laufenden kaaer X verbinden
wollen, verwenden Sie die Schaltflache “Als Cliansflihren”

Server IP / Port: die Angaben aus den Einstellukg@emen hier
nochmals Uberschrieben werden.

Button “Verbinderi: versucht eine Verbindung mit den
Netzwerkparametern aus dem Einstellungsfenster.

Chat zeigt alle Nachrichten der anderen Spieler.

Nachricht& SendenTippen Sie eine Nachricht und senden sie an
alle Spieler.

Wetter vom Server abfrageHDplt die aktuellen Wettereinstellungen
und die Uhrzeit vom FireFighterX - Server.

Tankpositionen vom Server abfragétfolt die Positionen der
Tankstationen vom FireFighterX - Server,

Flugzeuge der SpieleOffnet das Zuweisungsfenster fur
Flugzeugmodelle, in dem den anderen Spielern ggleie Modelle



zugewiesen werden kdnnen (z.B. falls das fremdedWlan eigenen
Simulator nicht vorhanden ist).

BeendenClient beenden.

Wetterbedingungen auf dem Server

Bitte beachten Sie, dass der FireFighter X Sereegss das Wetter nur
einmal je Minute ausliest. Falls Sie das Wettercmrh Server andern,
warten Sie daher bitte eine Minute, bevor Sie dadt¥vbedingungen auf
die Clients tbertragen.

Zuweisen von Flugzeugmodellen zu Spielern

Wenn Sie lhren FireFighter X mit einem anderen wehbn, dann versucht
das Programm, das Flugzeug des anderen Spieldmem Simulator zu
finden und darzustellen. Ist das Modell nicht iti&td, dann wird
standardmalfig eine Dash8-100 angezeigt.

Die beste Losung ware, in beiden Simulatoren ceéechgen
Flugzeugmodelle zu installieren. Sollte dies jedoiit mdglich sein

(z.B. Gemischter Betrieb von FSX und P3D), danmkawan dem anderen
Spieler ein beliebiges Flugzeug aus der Al-Liste EieeFighter X
zuweisen.

Mit einem Rechtsklick auf die entsprechende Zaisekeint ein
Kontextment mit allen bisher angelegten Flugzeugstted. Wird nun ein



neues Modell ausgewahlt, dann erscheint diesest sof&Gimulator.
Beachten Sie, dass die Modelle moglichst ahnliah salen, es
funktioniert z.B. nicht so gut, wenn der andereeBiein einmotoriges
Flugzeug hat, und man ihm hier nun ein zweimoterigeveist.

Netzwerkprotokoll

Zusatzlich zur Ausrichtung und Position der andéfieigzeuge werden
die folgenden Daten lber das Netz Ubertragen:

Lichter am Flugzeug ein/aus
Schubhebelposition
Stellung der Steuerflachen
Fahrgestell

Landeklappen

Raucheffekt

Hinweis: Da viele dieser Systeme und Ereignisseallem in komplexen
Paywareprodukten sehr kreativ verwendet werdem kame korrekte
Funktion im FireFighter X leider nicht sichergektelerden.



5.15 Google Earth Live View

FireFighter X kann Google Earth benutzen, um fafdad die aktuelle
Feuersituation, sowie weitere Daten anzuzeigenhNsatatigen der
Schaltflache ,Google Earth Live View starten” agir dHauptseite von
FireFighter X wird folgendes passieren:

Google Earth 6ffnet automatisch (wenn dies in FBXimgestellt
wurde)

FFX wird eine sich selbst aktualisierende GooglgltEEML-Datei
erstellen, und diese zyklisch mit Daten versorgen:

Position und Grol3e der Feuer

Ihre eigene Position

Die Positionen der Al Léschflugzeuge

Die Positionen der Al Flugzeuge des Simulators

Die Positionen der anderen Spieler im Netzwerkmodus



Google Earth auf einem anderen Computer ausfuhren

Google Earth kann auch auf einem weiteren Computsgefuhrt werden,
um den Hauptrechner zu entlasten:

Erstellen Sie ein Verzeichnis auf dem zweiten Caiepuvelches die
KML-Dateien aufnehmen soll, z.B.
,C:\Users\<ihrname>\Documents\GoogleEarth“

Geben Sie dieses Verzeichnis im Netzwerk frei. Aclie darauf,
dass der Benutzer Ihres Hauptrechners Vollzuguifideesen Ordner
erhalt.

Verbinden Sie den Ordner nun als Netzlaufwerk htgrh
Hauptrechner, z.B. als ,Y:*

Nun 6ffnen Sie die ,Google Earth” Seite in den Fighter X
Einstellungen und andern sie wie folgt ab:

FireFighter X wird nun alle KMZ und KML-Dateien adém
Netzlaufwerk Y: speichern, und Sie mussen sie auf dweiten Computer
manuell 6ffnen. Fur den Live View klicken Sie doftzauf die Datei
.FIXx_Google Earth _Loop.kml*.



5.16 Situationen speichern und laden

Mit “Situation speichern/laden” kann die aktueligu&tion gespeichert
und wieder geladen werden. Die Schaltflachen offierStandard-
Explorerfenster von Windows, mit denen Dateien austhlt werden
konnen. Die Dateien selbst haben ein einfaches Xiglimat:.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<FireList xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSche ma-instance"
xmins:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<refills>

<RefillPosition>
<latitude>40.892769</latitude>
<longitude>9.506387</longitude>
<altitude>51.875181</altitude>
<heading>57.562733</heading>
<truckModel>Reservretardant</truckModel>
<truckLat>40.892614</truckLat>
<truckLon>9.506517</truckLon>
</RefillPosition>
</refills>
<fires>
<Fire>
<elementals>
<Elemental>
<latitude>40.882288</latitude>
<longitude>9.393401</longitude>
<state>grow</state>
<stage>small</stage>
<type>FIRE</type>
</Elemental>
</elementals>
<latitude>40.882288</latitude>
<longitude>9.393401</longitude>
</Fire>
<Fire>
<elementals>
<Elemental>
<latitude>40.811438</latitude>
<longitude>9.621412</longitude>
<state>grow</state>
<stage>small</stage>
<type>FIRE</type>
</Elemental>
</elementals>
<latitude>40.811438</latitude>
<longitude>9.621412</longitude>
</Fire>
</fires>



<barriers>
<Barrier>
<latitude>40.902181</latitude>
<longitude>9.524675</longitude>
<radiusFeet>143</radiusFeet>
<minutes>29</minutes>
</Barrier>
</barriers>
</FireList>

XML Werte:
Refills (Tankstationen)
Latitude/Longitude/heading = Breitengrad/Langengkagrichtung
in Grad
Altitude = H6he in Ful3
Modellbezeichnung und Position (FulR)

Elemental (Kleinste Bestandteile eines Feuers)
Latitude/Longitude = Breitengrad/Langengrad
state: grow / shrink = wachst/schrumpft
stage: small, medium, large, huge = GroRRe (kleittengrol3, riesig(
type: FIRE / BURNT = Typ

Barrier (abgeworfener Loschschaum)
Latitude/Longitude = Breitengrad/Langengrad
radiusFeet: Grol3e der Barriere
minutes: Lebensdauer der Barriere

Hinweise:

Falls Ihre Datei ausschliel3lich Tankpositionen altém soll (z.B. passend
zu einer bestimmten Szenerie), dann l6schen Siaakiie <fires> und
<barriers> Listen.

Standard-Situation: Wird eine solche Datei im vorgegebenen Ordner
“Dokumente\FireFighterX Files” mit dem Namen “Delfi&ireList.xml”
gespeichert, dann wird FireFighter X diese autosohtladen, sobald
“Start FireFighter X” gedruckt wird.



6. Einstellungen

In den Einstellungsfenstern kdnnen alle AspekteSiigwulation an lhre
Wilnsche angepasst werden. Die Einstellungen kojedenzeit verandert
werden, auch wenn FireFighterX bereits lauft.

Sprache: Im unteren Bereich des Fensters kannrdieigesprache
geandert werden. Jede Anderung bedingt einen Nedst FireFighter X.

Hinweis: alle Einstellungen werden automatisch gesichert und
stehen beim nachsten Start wieder zur VerfligundAuf jeder Seite
konnen mit “Standardwerte” die vorprogrammierternri&/evieder
hergestellt werden.

6.1  Grundeinstellungen

Maximale Anzahl Brandévlaximale Anzahl an Branden, die
FireFighter X im Zufallsmodus erzeugt (je niedrigiegse Zahl ist,
desto geringer ist der Einfluss auf FPS)

... in X MinutenWird hier eine Zahl gré3er O eingetragen, dann
beginnt ein zufallig erzeugtes Feuer irgendwantieésem Zeitraum.



Beispiel: ,Maximale Anzahl Brande -3- in -30- Miraut* bedeutet,
dassrgendwannin der nachsten halben Stundgendwodrei Feuer
erzeugt werden.

Abwurfskontrolle Wechselt zwischen der Timer basierten Methode
und der Selector Box.

Maximale Anzahl Feuerstellen pro Brariddaximale Anzahl von
Feuerstellen, aus denen ein Brand bestehen dame@jeiger diese
Zahl, desto geringer der Einfluss auf FPS)

Komplexitat der Feuereffektetier kann zwischen aufwandigen und
einfacheren optischen Effekten umgeschaltet werden.
Mindestabstand flr die Erstellung (nnBntfernung zur eigenen
Position, die zufallig erzeugte Brande mindestenisadten

Grof3te Entfernung fur die Erstellung (nn®o weit werden zufallig
erzeugte Brande maximal entfernt sein.

FireFighter X verbindenMuss aktiviert sein, wenn Sie die Fire
Radar Gauge verwenden. Wird die Gauge dagegenvechkendet,
diese Option besser abwahlen, um eine unnoétigedidster
SimConnect Schnittstelle zu vermeiden.

Terrainprifung ausschalterdiermit kann die integrierte Prifung auf
brennbare Gebiete ausgeschaltet werden.

Situation alle 10 Minuten speicher8peichert die Situation
automatisch alle 10 Minuten in “FireFighterX_Autgsaxml” in

Ihren Dokumenten.

Einen neuen Brand erzeugen wenn Grol3e kstdiese Option
aktiviert, so wird FireFighter X nach dem vollstégeh Loschen
eines Feuers (Grol3e = 0) sofort einen neuen Braddineeugen.

Mit leeren Tanks beginneMit dieser Option flllt FireFighter X die
Tanks des Flugzeugs NICHT auf, wenn die Anwendwsgdagtet
wird.

VIIRS/MODIS-Einstellungerdffnet den Dialog um die Dateinamen
und URLs der VIIRS/MODIS Onlinedienste anzupasssghg 6.9)

Die integrierte Prifung auf “Brennbares” kann alohe#tet werden, da
manche Szenerieentwickler sehr kreativ mit der @ereninformation
des Simulators umgehen. So kann es passiereneitaSgbiet, das
augenscheinlich mit Gras bewachsen ist, im Simukdt“Beton”
zuriickgemeldet wird.



6.2 Feuersimulation

Realistisch / Manuelldiese Radiobuttons schalten zwischen dem

realistischen und dem manuell konfigurierten Bratrs um
“Manuelle” Einstellungen:

Brenndauer der Feuerstellegeben Sie hier die Zeit in Minuten an,

die ein Feuer dieser Grof3e brennen soll.

Brenndauer fur Grasland anpassdbras/Buschfeuer breiten sich

schneller aus als Waldbrande. Ein Wert von 0.5 isededass eine

Feuerstelle statt 10 Minuten nur 5 brennen wird.

Brenndauer flr Hauser anpassdtin Hauserbrand breitet sich

langsamer aus als Waldbrande. Ein Wert von 1.5uietjaelass eine

Feuerstelle statt 10 Minuten dann 15 brennen wird.

Brenndauer bis Ausbreitung stattfindeerandert die Zeitspanne, bis

eine Feuerstelle auf ein neues Gebiet Uberspiegt man dies auf

0.5 fir eine Feuerstelle die normalerweise 5 Minuteennt, dann

wird sie nach 2.5 Minuten anfangen sich auf angrede Gebiete

auszubreiten.

AusbreitungswahrscheinlichkeWahrscheinlichkeit in % dass sich

eine Feuerstelle ausbreitet.



6.3 Wirksamkeit

Wie viele kleinste Einheiten sind nétig um einedfsielle der
folgenden Gréf3e zu ldschen:
Wenn eine Feuerstelle dieser Grol3e von der eidtiestAnzahl
“kleinster Einheiten” (siehe vorherige Seite) gt wurde, dann
gilt sie als gel6scht.
Wirksamkeitsverlust in % pro 100#ermindert die Wirksamkeit des
Loschmittels pro 100 Ful3 Flughdhe
Erh6hen der Trefferwahrscheinlichkeit %&rhéht die
Trefferwahrscheinlichkeit
Loschmittel aktiv fur (MinutenDas abgeworfene Loschmittel bleibt
fir diese Dauer in Minuten wirksam.
Objekte zum AnhangeHier kdnnen die Objekte verwaltet werden,
die mit den Timer bzw. Drop Selector Dialogen areth Flugzeug
oder Hubschrauber befestigt werden konméanche Einstellungen
sind nur in Prepar3D verfugbar!
~Fest verbunden®: z.B: flr Tanks die unbeweglicinbesden sind
»,Am Boden ausleeren®; z.B. fur Bambi Buckets
~Enthalt Benzin“: wenn das Objekt Feuer statt Lanittel
abwerfen soll

,Lange“: bestimmt die Bewegungs und den Bodenkdntak



6.4 Aufwinde/Rauch

Aufwinde Uber dem Brandherd:

Mindestflughohe (feetjliegt man unterhalb dieser Grenze iber ein
Feuer, dann wird das Flugzeug Schaden nehmen

Starke der Aufwinde (FaktorBestimmt die Starke der Aufwinde
uber dem Feuer.

Fur geldschte Brandherde kann der visuelle Effelgestellt werden:
Kein zusatzlicher Effekt
Eine niedrige Rauchsaule
Dampfwolken
Beides



6.5 Tankstation

Station anzeigerfr-igt an der eingestellten Position relativ zum
Flugzeug das gewéahlte Modell fir die Tankstatiorzhi Wird dies
zur Laufzeit geandert, dann muss im Feuer-Kontentnaaf der
Haupseite “Tankstation ersetzen” ausgefuhrt werden.

Versatz rechts/vorne: Versatz in Fuld flr das Stationsrhhodiativ
zum Mittelpunkt des Flugzeugs

Modell fur die Station auswahlefilitle” des Simulatorobjekts, das
fur die Tankstation verwendet werden soll. Wirdsdreir Laufzeit
geandert, dann muss im Feuer-Kontextmeni auf depstate
“Tankstation ersetzen” ausgefthrt werden.

Modell entfernenldscht das gewahlte Modell aus der Liste.

Neue Modelle kdnnen der Liste mit der ,,Object Firidechaltflache
hinzugefigt werden. Diese 6ffnet den ,Object Fifid#alog, der in
Kapitel 6.7 beschrieben ist.



6.6 Netzwerk

Server IP-Adressé\dresse der FireFighter X Instanz, die den Part
des Servers Ubernimmt.

UDP-Port: Der Port den Sie in Ihrer Firewall freigegebendrab
Eigener Namelhr eigener Name im Netzwerk

Andere Spieler anzeige#eigt die Flugzeuge der anderen Spieler an.
Schalten Sie dies aus, falls Sei eine externe Mplayer-L6sung
verwenden, wie z.B. FSHost

Loschmittelabwurf der anderen Spieler anzeigégigt die optischen
Loschmittelabwurf-Effekte der anderen Spieler ashaften Sie dies
aus, falls Ihre Rechnerleistung nicht ausreicht.

Eigene Position sendedeigt das eigenen Flugzeug in den
Simulatoren der anderen @rchalten Sie dies aus, falls Sie eine
externe Multiplayer-Lésung verwenden, wie z.B. FSHst

Wetter alle x Minuten aktualisierefalls dies auf einem Client
aktiviert ist, wird dieser alle x Minuten das aldta&\Vetter vom als
Server fungierenden FireFighter X abfragen.



Bewegungsparameter flr die Flugzeuge

Alle PC- und Netzwerkkonfigurationen verhalten sigtterschiedlich. Die
folgenden Parameter kdnnen dabei helfen, ggf.etefide Stérungen in
den Flugzeugbewegungen zu verbessern (z.B. Hipken,8tottern®).

Netzwerk- TaktDiese Einstellung steuert die Haufigkeit, mit dex
Position der anderen Flugzeuge aktualisiert wirthéte Werte
verringern die Haufigkeit, dadurch wird die Bewegunsgesamt
flissiger — auf Kosten der Genauigkeit.

DampfungsrateHohere Werte helfen, wenn die Flugzeuge haufig
ruckartig die Position oder Geschwindigkeit verande
Vertikale|Horizontale AusgleichsfaktoreDiese Parameter
unterdriicken ein ,Zittern“ in der jeweiligen Bewemsrichtung.



6.7 Flugzeuge

Hier kdnnen Flugzeugmodelle flr Al und Multiplaysowie die
Standardmodelle flr netzwerkspieler hinzugefligr gggindert werden.

Die Eintrage in der DropDown-Liste und den Textérld entsprechen dem
“title=" Eintrag in der Datei “aircraft.cfg”, diei8 fur jedes Flugzeug in
\SimObijects\ finden kénnen.

Die Standardmodelle werden bendtigt, wenn ein 8piat Netzwerk ein
Flugzeug benutzt, dass Sie selbst nicht im Simulaben.

Zum Andern dieser Standards, wahlen Sie den emtspneen
Radiobutton rechts neben dem Textfeld und driickenAisgewahltes
Objekt andern®.

Zum Andern der Flugzeuglist klicken Sie auf ,Airftrinder”.

Es offnet sich der Auswahldialog:



Wenn dieser Dialog zum ersten Mal aufgerufen wstdie obere Textbox
mit dem Verzeichnispfad leer.

Schritt 2.1:

Wenn die Textbox leer ist, oder wenn Sie das Vehras wechseln

maochten, driicken Sie nun ,Explorer 6ffnen”. Es éffeich ein Standard
Windows Explorer Fenster:



Schritt 2.2:

Navigieren Sie zum Installationsverzeichnis Ihreaators, z.B.
“C:\Prograntiles (x86)\Microsoft Games\Microsoft Flight Simathr X”
oder

“C:\Program Files (x86)\Steam\SteamApps\common\FSX”

Offnen Sie nun das Verzeichnis “SimObjects” undrdaiederum
“Airplanes”

Klicken Sie auf ,OK"



Schritt 3:
Klicken Sie nun auf ,Verzeichnis scannen®. Das #&chnis wird nach

Flugzeugdefinitionen durchsucht und die Liste viaeduillt:

Liste Filtern: durch Angeben eines Filtertexte®(z737) wird die Liste
auf alle Objekte eingeschrankt, die diesen Textadtdn.

Schritt 4:
Wahlen Sie nun ein Objekt aus der Liste durch Dikhipk oder klicken

Sie auf ,Ubernehmen®.



6.8  VIIRS/MODIS Einstellungen

Sollte NASA die URL oder die Dateinamen auf ihren& andern, so kann
dies hier entsprechend angepasst werden.



Dateiname und URL
Sowohl der VIIRS als auch der MODIS Download URIkwenden das
folgende Muster:

<BasisURL+Dateiname+Region+Zeitangabe+Dateiendung>

Beispiel:

https://firms.modaps.eosdis.nasa.gov/active_fimskext/VNP14IMGTDL_NRT_Europe_24h.csv

Die einzelnen Bausteine der URL kénnen somit am/Aliderungen auf
der NASA Seite angepasst werden.

Regionen

Die Namen fiir die geographischen Regionen ergelohrass den
Dateinamen der Download-Seiten. Diese Seite kana@niSchaltflache
.Nasa.gov besuchen* auf den VIIRS/MODIS Dialogefgauufen werden.



Hinweise:
Bei den Dateinamen auf Grol3-/Kleinschreibung achten
Die Dateinamen enthalten keine Leerzeichen sondetarstriche



6.9 Die Gauges installieren

Sobald FireFighter X mit dem Simulator verbundeénkénnen die Fire
Radar gauge und das Drop control panel mit denefalgn Dialog
installiert werden:

Damit die Gauges funktionieren, mussen ggf. weiterglicrosoft
Runtime-Komponenten installiert werden — siehe Kapel 7.2

2D Fenster in der panel.cf@iese Liste enthalt alle in der panel.cfg
des aktuell geladenen Flugzeugs definierten GaegstEr.

Gauges hinzuftigerirweitert die Liste um Fire Radar und Drop
control panel

Gauges entfernerntfernt beide Gauges aus der Liste.

AUF/AB:. Verschiebt den markierten Eintrag in der Listemaben
oder unten.

In die panel.cfg schreibeie angezeigte Liste wird in die panel.cfg
des aktuell geladenen Flugzeugs geschrieben.

Hinweis: FireFighter X legt dabei eine komplett agaanel.cfg an,
die nur Eintrage enthalt, die der SDK-Spezifikat@rnsprechen. Die
Originaldatei wird gesichert.



Die urspringliche panel.cfg wiederherstelle®etzt die panel.cfg
auf ihren urspriinglichen Zustand zuriick, bevor dieGauge
installiert wurde.



6.10 Google Earth

Google Earth automatisch starteie Google Earth Anwendung
wird gestartet, sobald eine KML oder KMZ Datei argewird
KMZ Export VerzeichniOrdner, in dem FFX die statische
Exportdatei aus dem Designer speichert

Google Earth Live View

KML VerzeichnisOrdner, in dem FFX die Google-Earth Live-
Dateien speichert

Intervall fur die AktualisierungFireFighter X aktualisiert die Datei
alle x Sekunden

Eigene Position anzeigen, Al Loschflugzeuge anaeigjledes
Simulators anzeigen, Andere Nutzer im Netzwerkmaazsigen
Diese Checkboxen aktivieren die zugehorigen Ddustgéelemente
in Google Earth

Google Earth wird auf einem anderen Computer auggefMuss
aktiviert werden, wenn Google Earth auf einem zerel€omputer
laufen soll



KML Verzeichnis auf dem zweiten Compukdier das Verzeichnis
angeben, in dem die FireFighter X KML — Datearf dem zweiten

Computer gespeichert sind!

6.11 Einstellungen Speichern und Laden

Mit “Einstellungen speichern” und “Einstellungenlémn” konnen die
getroffenen Einstellungen gespeichert bzw. gelademlen.

So kann es z.B. hilfreich sein, die verschiedenenristellungen zu
TankgrolR3e und Loschmittelabwurf pro Flugzeug in eirem eigenen
Profil zu speichern und dieses fallweise dann zudean.



/. Die FireFighter X Gauges

7.1 Fire Radar

Das FireFighter X Feuer Radar ist eine “Gauge” Slein Ihrem
Flugzeug installieren kdnnen. Sie kann sowohl BIf\Rzeigeinstrument
also auch im virtuellen Cockpit genutzt werden.

Elemente:

Blips:
Rote Punkte sind Brandherde
Hellblaue Quadrate sind entweder die vom FireFigkte
ausgesandten Al-Flugzeuge oder die Maschinen an8preler im
Netzwerkmodus
Dunkelblaue Quadrate sind die Al Flugzeuge des itors
Gelbe Dreiecke sind die Tankstationen

Oben links: Entfernung und Richtung zur nachstark$tation
Unten links: Flllstand des Loschmittels

Oben rechts: Zoomfaktor in nm (Radius des grof3tesisks)
Unten rechts: Umschalter fur den Anzeigemodus



Clickspots

Anzeigen des Al Flugverkehrs:

Das Radar wird immer die hellblauen eigenen Al EGuge bzw. die
Netzwerkspieler anzeigen. Fur die vollstandige Bdimg des gesamten
Al Flugverkehrs aktivieren Sie die Checkbox “Al Gliterkehr des

Simulators anzeigen” im Al-Fenster des FireFight€siehe Kapitel
5.10).



7.2 Drop control panel

Das FireFighter X Drop control panel ist eine Greppn drei ,,Gauges®,
die die Grundfunktionen der Abwurfssteuern abbilden

Mit dem
'Mausrad den
Timer anpassen

Fullstand des J
Loschmittel- | ‘
tanks

Durch anklicken einen
Wert auswéahlen

Die ,Drop Controller” Box bendtigt nur den Drehdrif

Mit dem

Mausrad oder
links/rechts- |
Klick drehen |




7.3 Installation
Die Radar Gauge bendtigt die “VC2013 RedistribigaBlibliothek von

Microsoft. Bitte prufen Sie, ob diese bereits dutin Rechner installiert
ist (Systemsteuerung Programm deinstallieren):

Sollte keine Version von “Visual C++ 2013 Redistitible” vorhanden
sein, dann installieren Sie diese bitte von derrd&icft Webseite:

https://www.microsoft.com/en-us/download/detailpx@8d=40784

Der folgende Abschnitt ist nur dann relevant, wenrdie Gauge
manuell installiert werden soll, oder wenn sie im wtuellen
Cockpit erganzt wird. Fur eine automatisierte Instdlation in
den 2D Fenstern, siehe Kapitel 6.10!

Manuelle Installation

Jede FireFighter X Installation (FSX boxed oder Beepar3D V2, V3 und
V4) hat ihre eigene Version dieser Gauge. Es ishiig, die korrekte
Version flur den jeweiligen Simulator zu verwenden.

In Threm FireFighter X Programmverzeichnis findea &n
Unterverzeichnis “Gauge”, welches die Gauge — [@atend eine
beispielhafte panel.cfg Datei enthalt.



Kopieren Sie die notwendigen Dateien in den Simulat

Falls Sie bei der Installation des FireFighter ¥ entsprechende Option
gewahlt haben, dann wurden die flr die Gauge natigen Dateien
bereits in den Simulator kopiert. Andernfalls findgie die Gauge-Dateien
im Unterverzeichnis “Gauge” des FireFighter X. Kenain Sie den Inhalt
des Verzeichnisses “gauges” darin in den Ordnengga” lhres
Simulators.

Suchen Sie das Verzeichnis in dem das Flugzeug ialsert ist

Dieser Ordner ist standardmalfiig in Inrem Simul&i@ammverzeichnis,
Unterordner “\Simobjects\Airplanes”

Die Inhalte des Flugzeugordners sehen z.B. so aus:



Bearbeiten Sie die Datei “panel.cfg”
Die Datei befindet sich im Orden “panel”:

Offnen Sie die Datei mit dem Windows “Editor” odedem beliebigen
Programm, das Textdateien bearbeiten kann.

Es gibt drei Moglichkeiten die Gauge zu verwenden:

- Eigenstandiges Instrumentenfenster
- Auf dem 2D Panel/instrumentenbrett
- Im virtuellen Cockpit / VC

Der Einfachheit halber werden in den folgenden tegndediglich
vorhandene Instrumente ersetzt. Einem Panel eiesn@strument
hinzuzufligen erfordert groReren Aufwand und disgneichenden
Kenntnisse.



Eigenstandiges Instrumentenfenster
Andern Sie die panel.cfg wie folgt:

Hinzuflgen einer “WindowXX” - Definition:



Hinweis: Die DLL der Radar-Gauge hat in jedem Simulatoeaianderen
Namen:

FSX boxed:

gauge00=FFX_ Gauge!FireRadarGauge,0,0,220,220

FSX SE:
gauge00=FFX_ Gauge SE!FireRadarGauge,0,0,220,220

P3DV 25
gauge00=FFX_Gauge P3D!FireRadarGauge,0,0,220,220

P3D V3.x
gauge00=FFX_ Gauge P3D_V3!FireRadarGauge,0,0,220,220

P3D V4.x
gauge00=FFX_ Gauge P3D_VA4!FireRadarGauge,0,0,220,220

Nun Speichern Sie die panel.cfg und schlieRen digot=Das Feuer
Radar kann nun tUber das Menu ge6ffnet werden:



Ersetzen eines Instruments im 2D oder 3D Cockpit

Andern Sie die panel.cfg wie folgt:

Ersetzen Sie eine bestehende Gauge-Definition ahdlten Sie die Grolke
bei:

In diesem Beispiel wurde das HSI des Piloten nm ¢iereFighter X Fire
Radar ersetzt.



Hinweis: Die DLL der Gauge hat in jedem Simulator einedeaen
Namen:

FSX boxed:
gauge06=FFX_Gauge!FireRadarGauge,598,151,148,147

FSX SE:
gauge06=FFX_Gauge SE!FireRadarGauge,598,151,148,147

P3DV 25
gauge06=FFX_ Gauge P3D!FireRadarGauge,598,151,148,14

P3D V3.x
gauge06=FFX_ Gauge P3D_V3!FireRadarGauge,598,151448

P3D V4.x
gauge06=FFX_ Gauge P3D_VA4!FireRadarGauge,598,151448



7.3 Konfigurationsdatei

Das Erscheinungsbild der Fire Radar Gauge kanrhddearbeiten der
“FFX_Gauge.ini” Datei gedndert werden.

Die Datei befindet sich im Verzeichnis “\Gauges\Flauge” Verzeichnis
Ihres Simulators und kann mit dem Windows Editogroginem anderen
Textverarbeitungsprogramm geotffnet werden.

Fur Nutzer von P3D V4 befindet sich diese Datei in
“\Documents\Prepar3D v4 Add-ons\Lorby-SI
FireFighterX P3D_V4\Content\Gauges\FFX_Gauge”

Optionen:
RefreshRateDas Anzeigeinstrument wird die SystemleistungSJFP
negativ beeinflussen. Mit diesem Parameter konneis
Bildwiederholrate der Gauge an die Leistung lhresn@uters



anpassen. Je niedriger der Wert, desto seltendrdigrAnzeige
aktualisiert, desto geringer ist der Einfluss abBk
ScopeRelationFalls Sie das Hintergrundbild des Radars ersetzen
maochten, dann muss ggf das GrofRenverhéltnis zwisdém Bild
und den “Ringen” angepasst werden, um die Blip&teza
positionieren.

Beispiel: auf dem standardmaligen griinen Radanbildier dul3ere
grine Ring zur gesamten Hohe des Bildes ein Verigalbn 0.85 : 1.
Setzt man nun diesen Wert in der INI-Datei, danmlwin Blip der
20 Meilen entfernt ist, genau auf den aul3ersteg Besetzt, wenn
der Zoomfaktor auf 20 steht.

ShowRefillPosSchaltet den Text oben links ein oder aus
ShowTankFill Schaltet den Text unten links ein oder aus
ShowRange Schaltet den Text oben rechts ein oder aus
ShowBoxes Schaltet die Modusumschalter ein oder aus (6fiok
bleibt erhalten)

ColoredBoxesUmschalter zwischen bunten und griinen Kastchen
rechts unten.

ShowPlayerLabeldJmschalter flr die Anzeige der Spielernamen im
Netzwerkmodus

ColoredLabelsUmschalter fiir die Namensschildchen unter den
Flugzeug-Blips: gleiche Farbe wie der Blip odee gtin
ColoredBlips Umschalter fur die Blips: rot/blau/gelb oder ajiéin
BlueBlipBrightness, RedBlipBrightness, YellowBligBtness Setzt
die Helligkeit der Blips zwischen 0 und 100%

BlipSize Mindestgrofie flr die Blips.

GrowFireBlips Umschalter, der festlegt, ob die roten Blips in
Abhangigkeit der Grol3e des Feuers ebenfalls wachaéan.
BackGroundIimageFiteHintergrundbild

StopBitmapFile, SpoolDownRightBitmapFile,
SpoolUpRightBitmapFile, SpoolDownLeftBitmapFile,
SpoolUpLeftBitmapFile, AttachHoseBitmapFile,
RemoveHoseBitmapFile, RefillingBitmapFile

Bilder die wahrend des Tankvorgangs angezeigt werde

Bei allen Bilddateien wird vorausgesetzt, dasssile im Unterverzeichnis
“Gauges\FFX_Gauge” befinden.



8. Haftungsausschlufd und Lizenz

FireFighter X wird lediglich zur privaten, nicht-Ronerziellen Nutzung
zur Verfiigung gestellt, alle Eigentumsrechte vebae beim Autor.

Die Lizenz gilt nur flr einen einzelnen Endnutz&s Programm oder
Teile davon dirfen nicht weitergegeben werden.

Ausschluss der GewahrleistungDer Autor dieser Software verneint
im vollen gesetzmaligen Umfang jegliche Gewahrleistg bezuglich
Einschrankungen von Rechten oder der Eignung fur @ie bestimmte
Nutzung.
Ohne Einschrankung wird insbesondeieht gewahrleistet:
dass die Software Ihren Vorstellungen oder Anfardgen
entspricht;
die Software frei von Fehlern, Einschrankungen A&dlem geliefert
wird;
dass Anzeigen oder Ergebnisse dieser Softwarg&ods) oder
akkurat sind;
die Software mit anderen Zusatzprodukten zum Sitoukder
sonstigen Programmen kompatibel ist;
Fehler in der Software behoben werden.
Die Software das Computersystem, auf dem sie lrestalird, nicht
beschadigen kann.
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