Die Resonanz auf den
Bericht iiber die TripleHead2Go von
Matrox www.matrox.de im FS MAGA-
ZIN Ausgabe 5 war erstaunlich. Viele
Leser meldeten sich in der Redaktion
mit Fragen, ob sich die Anschaffung
denn auch wirklich lohne und wie es
mit der Leistung aussehe? Da kam das
Angebot von Peter Fischer aus der
Schweiz gerade recht, seine Erfah-
rungen mit uns zu teilen.

Rezept: Man 6ffne die Schatzkammer,
kaufe drei 32-Zoll-, zwei 21-Zoll-Bild-
schirme, eine leistungsfahige Hardware
sowie die TripleHead2Go von Matrox
und investiere viel Geduld in die Ein-
stellungen und in Testfluge.

Resultat: Ein VFR-tauglicher Flugsimu-
lator mit realistischem Sichtwinkel, der
das erfolgreiche terrestrische Navigie-
ren ermoglicht!

Vor ungeféhr einem Jahr kaufte ich aus
Neugier den Flugsimulator 2004 und
machte meine ersten Flugerfahrungen
auf einem Laptop. Schon nach kurzer
Zeit genlgte dies nicht mehr. Beim
Durchstébern des Internets fand ich die
Flugschule www.virtualpilots.ch von Da-
niel Gyolay. Er fihrte mich in das profes-
sionelle Simulationsfliegen ein.

Mit meinen so erlernten VFR-Fahig-
keiten wollte ich es wissen und buchte
einige reale Flugstunden auf einer Eco-
light Eurostar RV-97. Und siehe da, be-
reits nach zwei Lektionen, vermutlich
dank der Erfahrungen auf dem Simula-
tor, gelang es mir, beinahe selbstandig
zu fliegen. Dieses Erlebnis stellte die In-
itialzindung meines Projekts dar: Ziel

war, einen VFR tauglichen Simulator
zu bauen, der ohne Tastatur und Maus
zu fliegen ist und mit einer Szenerie-
auflosung, die eine realitatsnahe Navi-
gation nach Sicht erlaubt.

Als Lésung entschied ich mich fur drei
Bildschirme als Aussensicht(en) und zwei
fur das Cockpit. Drei Sichten auf die Sze-
nerie Switzerland Professional SW Pro)
von Flylogic www.flylogicsoftware.com
bei einer Fluggeschwindigkeit von maxi-
mal 180 Knoten sollten mit einem flUs-
sigen Bildaufbau und kontinuierlichen,
optimaler Scharfe darzustellen sein.
Dazu erfordert es eine leistungsstarke
Hardware, die in der Lage ist, 50 bis 80
Bilder pro Sekunde zu generieren. Die
Verteilung auf die drei Bildschirme Uber-
nimmt die TripleHead2Go ohne Pro-
bleme.

Computersystem

o ATX-Netzteil mit 580 Watt

e AMD Athlon 64 FX-60 Prozessor
mit Silent CPU Cooler

e 2 GByte DDR437-RAM Special
Edition fur AMD Systeme

e Geforce 7900GTX Grafikkarte 16x
PCle mit 512 MByte RAM fur die
Sichten via Matrox TripleHead2Go

¢ 3 x 250 GB S-ATA Harddisks im RAID-
Verbund 1 mit Sparedisk

e 2. Grafikkarte PNY-Dual mit zwei
Ausgangen fur das Panel und mehr

¢ Drei Monitore 32 Zoll Typ Samsung
SynchMaster 320P fur die Sichten

¢ 2.21" Monitore fur das Panel

® Throttle-Quadrant und Yoke von Elite

e Trimmung, Gear, Flaps, Druck und
Kippschalter von GoFlight

Erfahrungen und Erkenntnisse

Ohne optimale Einstellungen vergeht
der Spass sehr schnell. Viel Geduld und
Ideenreichtum sind hier erforderlich.
Um méglichst viel Ressourcen des Rech-
ners auf die Szeneriedarstellung zu le-
gen, habe ich unzéahlige Moglichkeiten
ausgetestet und konsequent alle ,Un-
notigkeiten” auf ein Minimum redu-
ziert oder gar abgeschaltet. Das Ergeb-
nis ist erstaunlich und macht siichtig,
trotzdem werde ich nicht zégern, wei-
tere Ideen zu entwickeln...

Die GeForce 7900 GTX bietet eine Viel-
zahl von Einstellméglichkeiten. Die vom
Hersteller empfohlenen Einstellungen
sind in Ordnung. Die Aktivierung von
Leistungsbremsen wie Anti-Aliasing und
Bildverbesserungsfilter racht sich in der
SW Pro umgehend mit einem schlechten
Bildaufbau und einem zunehmend
~matschigen” Bild. Die Auflésung von
3072 x 768 x 32 Bit, bei schwachen Rech-
nern eventuell mit 16 Bit testen, ergibt
ein perfektes Bild.

Die TripleHead2Go ist im Handumdre-
hen installiert. Zu beachten ist, dass die
Einstellungen zum FS 2002 oder FS 2004
passen und dass fur die Monitore iden-
tische Kabel in gleicher Lange verwen-
det werden.

Die Empfehlung, eine Sicht Uber alle
drei Monitore aufzuziehen und den
Sichtwinkel mit dem Zoomfaktor auf
0.50 zu vergrossern, funktioniert nur
eingeschrankt: Die Bildrate ist zwar an-
gemessen, trotzdem ruckelt das Bild et-
was und die Szenerie wirkt in der Ent-



fernung nach wenigen Minuten Register Szenerie e MIP: 5, 6 oder 7; je nach Szenerie

schwammig. Auch die Bildscharfe ist ¢ Licht-Hardware-Rendering: Ganz links
nicht optimal und Landelichter werden e Gelandemusterkomplexitat: ~ 50% e Maximale Strukturgrosse global: Hoch
aus mir unerklarlichen Griinden bis zur ¢ Gelandestrukturgrésse: Hoch
Unkenntlichkeit verzogen. e Gelandedetails: ...ganz Rechts Sonstige Einstellungen
¢ Wassereffekte: Niedrig
Schliesslich fiel die Entscheidung fuar e Strukturglattung: Aus e Al-Verkehrsdichte: Minimal
drei Sichtfenster, die im Menu Sichten > e Erweiterte Gelandestruktur: Aus e Tonqualitat: Mittel
Neues Sichtfenster eingestellt und pra- e Szenerieeffekte: Mittel
zise auf die Bildschirme ,abgedockt” e Szeneriekomplexitat: Dicht Fazit
und aufgezogen werden. Wenn die Bil- e Automatisch generierte Dichte:
der auf die Panelmonitore Uberlappen, Sehr dicht oder weniger Das Projekt verursachte einen grossen
fuhrt das zu einer markanten Verringe- ¢ Add-on-dynamische Szenerie: Dicht Aufwand an Stunden und Geld. Heraus
rung der Bilderrate. Um Leistung zu e Bodenschatten und Lichtreflexe: Aus gekommen ist eine Menge Erfahrung,
sparen, sollte der Zoomfaktor fur alle Spass, Spannung und ein als realistisch
Sichten auf 1.10 eingestellt werden. Das Register Wetter empfundenes Abtauchen in die Welt
ergibt eine optimale Bildrate und einen der Sichtflugsimulation.
Blickwinkel, der weiter ist als in der erst-  ® Sichtweite und Wolkendarstellungs-
genannten Variante. Winkel und Sicht entfernung: Ganz links Diejenigen unter uns, die den Flugsi-
sind realistisch und optimal scharf. ¢ 3D Wolkenprozentsatz: Links mulator nicht als Spiel abtun, kénnen
e Bewolkungsdichte: Links die Investitionen empfohlen werden.
Simulatoreinstellungen
Register Hardware Peter Fischer
JHier liegt der Hase im Pfeffer!” ...das peter.fischer@im-gmbh.ch

sagt man in der Schweiz, wenn einer ¢ Bildwiederholungsrate: Unbegrenzt
Sache auf den Grund gegangen wird. e Auflésung: 3072 x 768 x 32 (16) Bit

e Struktur-Rendering: Ok Der begeisterte VFR-PC-Pilot Peter
Die Einstellungen unter Optionen e Transformation und Beleuchtung: Ok Fischer ist als Unternehmer in der
> Einstellungen > Anzeige sind von zen- ¢ Antialiasing: Nicht aktivieren! Filmproduktionsbranche tatig.
traler Bedeutung: e Filter: Bilinear oder Trilinear

Durchstarten mit

TripleHead2Go !!!

"It is an incredible visual experience,
you just have to see it once and
you're hooked."

AVSIM.com, Mai 2006

"l... can't even think of flying with
one or even two monitors again."
FlightSim.com, Juni 2006

SimHQ
"TripleHead gaming is absolui

amazing."
SimHQ.com, April 2006

Intel Technology Innovation
Acceleration Award (TIAA)
IDF, Mérz 2006

Und erweitern Sie mit Surround Gaming™ lhren Horizont !

Der weltweit einzigartige TripleHead2Go wird als kleine externe Box einfach zwischen lhrem Computer und drei zusatzlichen Displays
angeschlossen und erweitert damit Ihren Windows-Desktop enorm.
Endlich haben Sie Platz fur viele Applikationen und Spiele, im Fenster oder Vollbild.

TripleHead2Go

Gewinnen Sie Luft & Raum fiir ein unschlagbares Plus an Realitat und SpaB !

Uber 150 Spiele werden bereits unterstiitzt, Liste siehe www.TripleHead2Go.com/FSM m t i
Produkt-Infoline: +49 89 62170-444 e Info-CentralEurope@matrox.com n 'ox
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