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Kennen Sie Zeppeline? Diese zigarrenfor-
migen Luftschille, die sich lautlos durch die
Wolken schleichen und bei vielen Men-
schen diese berithmte ,Ohh, guck mal da*-
Reaktion auslosen und nicht nur Kinder-
augen zum Leuchten bringen? Auch
JErwachsene” kénnen sich einer gewissen
Faszination nicht erwehren, denn schein-
bar losgelast von jeder Form der Schwer-
kraflt offenbaren sie lautlos, fast unaul-
dringlich Thre Werbebotschalten. Doch was
heutzutage als origineller Marketing-
schachzug gilt, beinhaltete noch vor gar
nicht allzu langer Zeit eine Gefahr fiir Leib
und Leben. Doch wer ist sich schon dessen
bewut? Wer ahnt schon, dal8 Passagiere
solcher Fluggerate als latent lebensmude
einzustufen waren?

Um diese Form der Bildungsliicke zu fl-
len, gibt es eben Spiele wie Zeppelin®. Es
geht weit tiber den Rahmen einer bloften
Wirtschaftssimulation hinaus. In ,Zeppe-
lin® wird man mit der knallharten Realitat
der Luftschiffahrt im frihen zwanzigsten

Jahrhundert konfrontiert. Tobende Sttirme,

Materialverschleifs und die Unzuldnglich-
keiten der damaligen Technik, konnen
einem das Leben zur Holle machen und den
Konkursverwalter schneller auf den Plan
rufen, als ein Kaninchen gucken kann.
That's Life!” - oder besser gesagt: ,As Times
go by!* Heute ist die Luftschifffahrt dank
modernster Computertechnik wesentlich

sicherer geworden. Wo sich damals noch
rauhbeinige Lultkapitane beim Absturz den
Hals brechen konnten, besteht heutzutage
bei einem innovativen Computeranwender
hochstens das Risiko, dals er sich bei einem
Wutanfall die Hand verstaucht. Wieder ein-
mal zeigt sich, dall die Lebenserwartung
des Menschen durch die moderne Technik
verlangert wird, ohne dafé er auf die aufre-
genden Momente im Leben zu verzichten
braucht.

Nun wiinschen wir Thnen viel Spafs und
gute Unterhaltung. Doch bedenken Sie
eines - nur nicht aufregen, denn gegen den
Herzinfarkt ist auch die moderne Medizin
noch relativ machtlos.
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Installation und
Programmstart von
»Zeppelin- Giants of the Sky*

Systemanforderungen

Um , Zeppelin® spielen zu konnen, mts-
sen lolgende Voraussetzungen gegehen
sein:

IBM PC oder 100% kompatible
386 SX oder héher

MS-DOS 3.x oder hoher
VGA-kompatible Grafikkarte
Festplatte mit mindestens 7 MB
freiem Speicher
Microsoft-kompatible Maus
580 KB freier Speicher

AdLib- oder Soundblaster-Karte
bzw. 100% kompatible

YYVYyy

Yvy

Konfiguration des PCs

JLeppelin® benotigt mindestens 580 KB
[reien Speicher, Geben Sie am DOS-Prompt
MEM/F ein und bestétigen Sie dieses mit
der Eingabetaste. Anschliefiend erfahren
Sie die Menge des Thnen zur Verfiigung
stehenden Speichers. Auschlaggebend ist
der in der Grafik markierte Wert.

Sollten thnen nicht genug Arbeitsspeicher
zur Verfigung stehen, lesen Sie bitte den
nachsten Abschnitt

A\W CHTIG

Die AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS
sind wichtige Startdateien fur den PC. Ver-
anderungen konnen u.U. dazu fithren, das
thr PC nicht mehr einwandfrei funktio-
niert. Bitte sichern Sie diese beiden Datei-
en aul einer bootlihigen Diskette, bevor
Sie die folgenden Anweisungen ausfuhren.

Konfiguration fiir MS-DOS

Zur Bearbeitung der Startdateien unter
MS-DOS geben Sie an der Eingabeauflor-
derung lolgende Zeilen ein:

EDIT CONFIG.SYS

Andern Sie die Fintrage wie {olgt.
CONFIG.SYS
DEVICE=C:\.,.\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\., \EMM386.EXE NOEMS

DOS=HIGH, UME
COUNTRY=049, 437,C:\ ... \COUNTRY . 5YS




FILES=30

BUFFERS=10

INSTALLHIGH=C: . . . \MOUSE. COM

(Falls Ihr Maustreiber mit. COM endet)
DEVICEHIGH=C:% ... \MJUSE.SYS

{ Falls lhr Maustreiber mit .SYS endet)
DEVICEHIGH=C:\...\TEAC_CDI.S5¥YS
/D:OEMCDO0L (setzen Sie hier Thren
eigene CD-ROM-Treiber ein)
INSTALLHIGH=,..\KEYB.{COM
&R, , ... \FEYBOARD.S5YS

Verfahren Sie aul die gleiche Weise mit der
AUTOEXEC.BAT:

AUTOEXEC.BAT

SET BLASTER=2220 I5 D1 T4

E@ECHO OFF

IHC: .. \MSCDEX , EXE/D: ORMCDO01 /S pas
sen Sie die Emstellungen aul Thr CD-ROM an )
LH C:\KEY.CCM GR, ,C:\ . . \KEYBORRD.SYS
PROMPT SpSg

PATH C:\WINDOWS;C:4\DOS

SET SOUND=C:\SOUND (den entspre-
chenden Pfad naman entnehmen Sie bitte
dem HAndbuch zu Threr Soundkarte)

Konfiguration fiir Windows 95

Das Programm kann unter Windows 95
nur im MS-DOS-Modus gestartet werden.
Die Pfadangaben im angegebenen Beispiel
beziehen sich aul das ,\Windows 95 Upda-
te* Sollten sie ,\Windows 95“ als Betriebs-
system installiert haben, ersetzen Sie bitte
die Pfadangabe ,\WIN95* durch [ \WIN-
DOWS" Kopieren Sie Thren Maustreiber
mit der Endung ,...com” oder ,..sys“ in Thr
Windows-Verzeichnis. Offnen Sie ansch-
lieflend unter Windows 95 den Editor
(Notepad.exe) und bearbeiten Sie bitte die
AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS wie
folgt:

AUTOEXEC.BAT:

@ECHO OFF

PATH=C: \WIN95; C: \WINI5\COMMAND
SET TEMP=C:\TEMP

SET BLASTER=2220 I5 D1 T4

SET SOUND=C:%SB

(Bitte tther nehmen Sie hier die Einstellung
Ihrer Soundkarte)

LH C: \WIN95\MOUSE. CC (wenn Thr Treiber
MOUSE.COM heilst!)

TH C: \WIN9S\OCOMMENDNMSCDEX, EXE /D:...
(Tragen Sie hier bitte Ihre Einstellungen ein. )
C:\WIN9S\COMMANDA\KEYB.COM
@GR, ,C \WINS SN COMMREND KEYBOARD . 5YS

CONFIG.SYS:

DEVICEHTGH=C : \WIN25\HIMEM, 5¥5
DOS=HIGH, UMB

DEVICE=C: \‘EFHN95\E]\‘ID'1"586 EXE NOEMS
DEVICEHIGH =C:\. o D% e CI0E:
gen Sie hier den CD- ROM -Treiber und die
entsprechenden Plade ein.)
DEVICEHIGH=C: \WIN35\MOUSE.SYS
{wenn Lhr Treiber MOUSE.SYS heilSt!)
COUNTRY=049,437,C:\WIN9S\COM-
MANDN\COUNTRY . SYS

SHELL=C: \WIN95\COMMAND . COM
FILES=60
BUFFERS=30

Die Installation von ,,Zeppelin*

Installation

Erster Schritt:

Zur Installation von  Zeppelin® wechseln
Sie bitte zu Threm CD-ROM-Laufwerk,
indem Sie den entsprechenden Laul-
werksbuchstaben, gelalgt von einem Dop-
pelpunkt (z.B. ,D:*) eingeben. Rulen Sie
nun das h‘l‘-[d“zlli(‘tl‘lﬂ)l0}_,1"1111!1‘1 durch die
Eingabe von ,INSTALL" aul.

Zweiter Schritt:
Zunachst zeigt Thnen das Installationspro-
gramm, \\E]L}'IE‘\] € ﬂp]atlm laufwerk gefun-

den wurde und wieviel Speicherplatz auf
diesem Laulwerk vorhanden ist. Bitte beach-
ten Sie, dals 7 MB [reier Festplattenspeicher
henotigt werden. Sollte dies nicht der Fall
sein, beenden Sie das Installationspro-
gramm mit der Taste [ESC], loschen einige
Programmdateien und starten das Instal-
lationsprogramm von neuem. [m néchsten
Bilelschirm werden Sie nach dem gewtinsch-
ten Installatonsplad gefragt. Mochien Sie
die Vorgaben tbernehmen, brauchen Sie
nur mit |[EINGABE] zu bestéatigen.

Andernfalls tragen Sie hier bitte ein ande-

res Laulwerk oder Verzeichnis ein, bevor
Sie mit [EINGABE] bestitigen. Ansch-
lieflend werden die Programmdateien in
das entsprechende Verzeichnis kopiert,
Nach der erfolgreichen Installation bekom
men Sie die Gelegenheit, den README-Text

ZU I{TSC‘[‘L

Dritter Schritt: Soundinstallation
Zeppelin® wird automatisch far eine
Soundblaster-Karte konliguriert. Méchten

Sie diese Cinstellungen in eine AdLib-Kar-
te indern oder den Sound ganz ausschal-
ten, missen Sie das Programm SNDSE:
TUPEXE" starten. Wechseln Sie dazu in das
Verzeichnis, in dem Sie das Spiel instal-

lert haben (z.B. C\ZEPPE-
LIN) und geben Sie an der
Eingabenaufforderung fol-
genden Befehl ein:

SNDSETUP

Der Bildschirm bietet drei Einstellmog-
lichkeiten.

- Soundblaster (kompatibel)
- Adlib
- kein Sound

Withlen Sie die gewtunschte Einstellung mit
Hille der Cursor-Tasten links/ rechts und
hestatigen Sie mit [EINGABE].

Programmstart
Wechseln Sie durch

C: (wenn Sie sich aul einem anderen Lauf-
werk befinden)

CDYCD ZEPPELIN (falls Sie die Pfadanga-
ben im Installationsprogramm geandert
hahen, passen Sie diese bilte an)

in das Verzeichnis, in dem , Zeppelin® instal-
liert wurde, Zum Programmstart brauchen
Sie nun nur noch [olgende Zeile eingeben:

ZEPPELIN
Soundeinstellungen

Zur korrekten Wiedergabe der Sprachaus-
gabe und Soundeflekte benétigt das Pro-
gramm die folgende Zeile in der AUTO-
EXEC.BAT:

SET BLASTER=A220 I5 D1 T4

Bitte tberprilen Sie diese Einstellungen.
Geben Sie dazu [olgenden Befehl am DOS-
Prompt ein:

EDIT AUTOEXEC.BAT

Bei den meisten soundblasterkompatiblen
Soundkarten finden Sie dort folgenden Eintrag;

SET BLASTER=A220 I5 D1 T4

Diese Zeile verrat IThnen die Portadresse
(A220), den Interrupt (15} und den DMA-
Kanal (D1).

Sollte diese Zeile fehlen, tragen Sie diese bit-
te nach. Die Variable \T* bezeichnet den
Kartentyp der verwendeten Soundblaster-
karte, d.h. T=4 entspricht der Soundblaster
Pro, T=16 steht [ur die Soundblaster 16 usw.

Zusatzinformationen

Um weitere Informationen zu den Pro-
grammen auf dieser CD zu erhalten, geben
Sie bitte im Hauptverzeichnis des CD-ROM-
Laufwerks folgenden Belehl ein:
WICHTIG

Qder lesen Sie die Datei*Liesmich TXT"
im Hauptverzeichnis der CD-ROM.

- &0
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- ANLEITUNG
. »ZEPPELIN®

Zeppelin

Tastaturbedienung

Bitte beachten! Der Mauszeiger sollte beim
Driicken einer Taste nicht (ber einem ande
ren Button stehen, da dieser sonst gedriickt
und ausgefahrt wird!

Das Bewegen des Mauszeigers erfolgt mit
den Cursertasten. (Maustreiber mufé aul
jeden Fall geladen werden). Anklicken eines
Punktes mit der ENTER-Taste.

Hauptbildschirm

F1 Produktion
F2 Luftschiff

Spiel speichern / laden
(Fileselect-Box)
Mit der Fileselect-Box kann man Spiel-
stinde entweder speichern oder laden. Der

Aulbau dieser Box ist an die SAA-Norm
angelehnt.

Bedeutung der Felder:

#-Feld: Laufwerksauswahl

.. -Feld: Zuriick zum
iibergeordneten Verzeichnis

F3 Fliegen \-Feld: Zuriick zum

F4 Stadt Wurzelverzeichnis
F5 Finanzen

Fo Linienverkehr Oberes Eingabefeld:

F7 Spielerinformation ~

Mit der gleichen Taste kehrt man wieder
zum Ausgangsbildschirm zurtck.

EHBINED

Eingabe der Suchmaske (eigentlich nicht
notig, denn alle Spielstinde werden mit der
Endung * GAM gespeichert und konnen auch
nur mit dieser Endung geladen werden.)

|
Bei der Eingabe des Dateinamens darf in keinem i
Fall die Datelendung liberschrieben werden.

Rollbalkenfeld:

Auswahl von Dateinamen, Verzeichnissen
und Laulwerken

Unteres Eingabefeld:

Eingabe des Dateinamens
(*.GAM nicht vergessen)

0.K.-Feld:

Bestitigung der getroffenen Auswahl

Abbruch:

Abbrechen der getroffenen Auswahl




Niihere Bedienung:

Alle Funktionen sind mit der Maus erreich-
bar. Die Tastaturbedienung gestaltet sich
wie folgt:

Die TAB-Taste blattert zwischen den Fel-
dern in der oben genannten Reihenfolge
vor, SHIFT+ TAB zuriick. Durch das
Driicken der ENTER-Taste wird die Funk-
tion des mit TAB ausgewihlten Feldes aus-
gelgst. Maus und Hotkeys losen die Funk-
tion eines Feldes direkt bei der Auswahl
aus,

Die Hotkeys der Felder sind:

fiir das #-Feld: #

fiir das ..-Feld:

fiir das \-Feld: \ oder /
Oberes Eingabefeld: 3
Rollbalkenfeld: Leertaste oder Bewe-
gung mit Cursortasten, Posl, Ende, Bild
hoch und Bild runter

Unteres Eingabefeld: foder F
O.K.-Feld: ooder O
Abbruch: aoder A

oder Esc aufierhalb eines Eingabefeldes

Innerhalb der Eingabelelder sind die Hot-
keys unwirksam.

Ein Wechseln zu einem anderen Feld ist mit
der Tabulatortaste und der Maus moglich.
Die ENTER-Taste verlifst den Eingabe-
Modus, die Esc-Taste nimmt wihrend der
letzten Fingabe vorgenommene Anderun-
gen zuruck.

Wollten Sie schon immer mal eine
Freundschaft riskieren?

Zu Beginn des Spieles haben Sie die fol-
genden Auswahl- bzw. Eingabemaglich-
keiten:

Zeppelin

Anzahl der Spieler

Durch das Anklicken des entsprechenden
Kastchens kénnen Sie entweder ein Spiel
fiir 1 oder 2 Spieler auswihlen.

Neues Spiel

Durch Dricken dieses Meniipunktes
beginnt ein vollig neues Spiel.

Spiel laden

Aus zuvor gespeicherten Spielen kénnen
Sie ein gewtinschtes Spiel auswihlen und
laden, um es am abgespeicherten Zeitpunkt
fortsetzen zu konnen. Die Spieleranzahl
richtet sich hier nach dem geladenen Spiel-
stand. Zur Bedienung der Fileselect-Box
unter Fileselect-Box nachschauen.

Spieler auswihlen

| Hier darf auch ein passendes Outfit gewshit werden:.-l

Hier kann der jeweilige Spieler durch das
Drucken der vorgesehenen Buttons ver-
schiedene Spielerbilder betrachten und
durch das Anklicken des OK- 4,
Buttons eines der Bilder aus-
wéhlen. Daraufhin kann der
Spieler seinen Spielernamen
eingeben.

Spielernamen
eingeben

Hier kénnen Sie nun
iiber die Tastatur den
gewiinschien Namen
Lhres Spielers angeben.
Dies kann der eigene
oder auch ein Phantasiename sein. Mit der
FNTER-Taste wird die Eingabe beendet.

Neuer Zeppelin

Zu Anfang des Spiels erhalt jeder Spieler
einen Zeppelin. Hier konnen Sie nun den
Namen des Lultschifles eingeben (Durch
ENTER Eingabe abschliefSen) und ansch-
lieflend durch das Anklicken von Ja in
Betrieb nehmen. Durch Nein bleibt der
Zeppelin zunachst in Threm Depot und
steht Thnen nicht zur Verfiigung,

Spielziel

Bei Zeppelin-Giants of the Sky-handelt es
sich um eine geschichtliche und wirt-
schaltliche Simulation der Lultschiffahrt
des Pionierzeitalters bis zu dessen tragi-
schem Ende. Das Spiel beginntam 1. Janu-
ar 1901 und endet mit der Sprengung der
letzten groffen Lulischiffhallen aul dem
Franklurter Flughafen im Mai 1940. Damit
fand das Zeitalter der deutschen Luftschil-
fahrt sein Ende. Ziel des Spieles ist es nun,
eine moglichst grofSe Rolle bei der Lufl-
schiffentwicklung und im Vertrieb zu spie-
len, um somit 1940 zum Pionier der Luft-

schiffahrt 1. Klasse gekront zu werden.
Dazu muf$ man versuchen, seine
eigene Luftschiflsgesellschalt erfolg-
reich durch gute und auch schwe-
re Zeiten zu leiten, um allen Skepti-
kern die Vorteile der Luftschiffahrt

| Wie soll das Kind heiBen?
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nahezubringen. Aul die-
sem steinigen Weg liegen
Kriege, Naturkatastro-
phen, Wirtschaftskrisen,
Orden und Auszeichnun-
gen, neue technische Fr-
rungenschaften, eine Romanze und vieles
mehr. Versuchen Sie, mit Ihrer Firma bis
zur Entwicklung des 7-8 weiterzuspielen,
eines Zeppelins mit nahezu gigantischen
Moglichkeiten.

Selbstverstandlich kann man das Spiel auch
nach 1940 fortsetzen, allerdings ohne
Geschichtsmodus.

Spielbedienung

Alle Funktonen werden durch Drucken
der linken Maustaste ausgefithrt. Das Abbre-
chen von Funktionen ader Zurtickkehren
zum vorherigen Bildschirm erfolgt durch
das Driacken der rechten Maustaste.

Der Hauptbildschirm
Durch das Driicken der ESC-Taste aul dem

Haupthildschirm erscheint ein Ment zur
Einstellung verschiedener Spieloptionen.

Zeppelin

Spieloptionen

Sound On,/OfT
Hierdurch kann eine gewunschie Sound-
untermalung ein- bzw. ausgestelll werden.

History Ein/Aus
Bei  History Aus” werden keine historischen
Meldungen oder Zeitungen angezeigt.

Spiel laden

In einer Fileselect-Box kann ein zuvor

gespeicherter Spielstand (Endung *.GAM)
geladen und fortgesetzt werden (siche File-
select-Box).

Spiel speichern
Ein Spiel kann zwm aktuellen Stand unter
einem bestimmten Namen abgespeichert

Ffunktionen

Persdnliches Konterfei

Finanzieller Status

Weitere Bildschirme

Aktuelles Datum

Aktueller Zeppelin

Technische Daten des Zeppelins

Momentaner Standort

Magliche Zielstidte

Rohstoffpreise

Nachrichtenticker




werden, so dal der Spieler es spéter einmal
fortsetzen kann (siehe Fileselect-Box).

Spielende

Durch die Auswahl von Spielende kann
man zum aulrufenden Betriebssysiem
zurtickkehren. Die eigentliche Spielober-
ache ist in drei Hauptfenster mil jeweils
untersschiedlichen Funktionen gegliedert.

Das grolite Fenster enthilt eine Weltkarte
Buttons verschiedener grofSer Metropolen
und einen Telegrammstreifen, aul dem die
aktuellsten Meldungen und Informationen
aus aller Welt angezeigt werden. Klickt man
aul der Weltkarte ein Stadtsymbol an, so
wird der Name der entsprechenden Stadt
angezeigt. Durch Driicken auf einen der
Stadtebutions erfahrt der Spieler die aktu-
ellen Preise fiir Benzin, Wasserstoll und
Helium, die in dieser Stadt gelten.

Rechts oben ist ein Fenster, welches Infor-
mationen uber das akiuelle Luftschiff ent-
hiilt. Neben dem Namen des Luftschiffes,
werden verschiedene Daten, wie z.B. Crew.
Passagiere, Tonnage, usw. angezeigt. Biszu
drei Zeppeline konnen vom Reeder selbst
verwaltet werden.

Um zwischen diesen Luftschillen hin und
her zu schalten, ist einlach der entspre-
chende Auswahlknopl zu driicken. Besitzt
ein Spieler weniger als 3 Zeppeline, so wer-
den die nicht anwahlbaren Buttons geras-
tert angezeigl.

Das Fensteram linken Bildschirmrand ent-
hélt den Kalender, ein Bild des Spielers, und
dessen Namen, eine Anzeige des derzeiti-
gen Vermogens und eine Optionenleiste
mit den verschiedensten Funktionen. Klickt
man aul das Spielerbild, so 6ffnet sich ein
Fenster mit Angaben tber den Spieler
(Name, Familienstand und hisherige Aus-
zeichnungen).

Um dieses Fenster wieder zu schliefSen, ist
die rechte Maustaste zu dricken. Uber die
Optionenleiste kann man verschiedene
Unterfunktionen, die fiir die Firmenleitung,
Finanzierung und Zeppelinverwaltung
wichtig sind, erhalten.

Zeppelin

‘ Farschung und Produktion als Maotoren des Fortschritts ‘

Produktion

Es erscheint ein neuer Bildschirm, in dem
samtliche Einstellungen zur Forschungs-
und Produktionsplanung einer Firma
gemacht werden konnen.

Neue Modelle verbessern die Wettbewerbsfahigkeit.

Veranderungen werden durch das
Anklicken der jeweiligen Symbole durch-
fithrt Klickt der Spieler beispielsweise mit
der Maus das Firmensymbol an, so wird
eine Einheit Rohstolf vom [reien Markt
gekauft. Rohstolle werden dringend [ur den
Bau eines Zeppelins henotigl.

ANGEZEIGT WERDEN AUF DER LINKEN WERKSHALLENTOR:

* K K K

(SCHIFFSPREIS)

3+

"

Anzahl der Z

die Anzahl der bestellten Luftschiffe (IN AIJFI'M@P

die momentane Baudauer fiir ein Luftschiff in Tﬂ‘g&l?__-, \UDAUE

die Restbauzeit fiir das sich im Bau befindliche Schlﬁ“'ln‘l’agen (ﬁETBAUZEIT)
die Produktionskosten, basierend auf einer Abschétzung der Arbeiterkosten

der Rohstoffp’rels fur eine Einheit Rohstoff auf dem Markt (ROHSTOFFPREIS)
speline im Depot (zur Zeit nicht genutzte, aber fertige Luftschiffe)

* auf der rechten Werkshattentur wird der bisherige Entwicklungsfortschritt und
ein Bild des angestrebten heuen Luftschiff-Modells dargestellt.

VERANDERT WERDEN KONNEN:

* ¥ X Kk K X

Zah! der beschiftigten Arbeiter (ARBEITER)

Zahl der sich im Bau befindenden Luftschiffe (IM BAU)

Rohstoffreserven der eigenen Firma (FIRMA)

Rohstoffangebot in Einheiten auf dem freien Markt (MARKT)

auf der rechten Werkshallentiir: die Anzahl der am neuen Zeppelinmodell
arbeitende Wissenschaftler (WISSENSCHAFTLER)
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Werbung

Ein Fenster mit einem
Zeppelinbild und den
aktuellen Informationen
tiber die Werbever-
pllichtungen wird ange- |
zeigt. Durch das Anklicken der Firmenan-
zeige kann zwischen den aktuellen Ange-
boten verschiedener grofer Firmen hin-
und hergeschaltet werden. Es werden hier-
bei jeweils die Vertragsdauer in Wochen
sowie die wochentlichen Zahlungsangaben
dargestellt. Angenommen wird ein Werbe-
auftrag durch Driicken des Werbevertrag
annehmen-Buttons. Hghe, Dauer und
Anzahl der Angebote hiangen nattirlich stark
von lhrem Erfolg und Ansehen als Lulft
schillreeder ab.

[ Var jeder Fahrt: Den Zeppelin checken!

Durch Dracken des Depots kann, (alls vor-
handen, ein weiterer Zeppelin in Betrieb
genommen werden. Wiederum wird nach
dem Namen des neuen Zeppelins gefragt.
Klickt man danach den JA-Button an, so
wird der Zeppelin in Betrieb genommen.
Durch Driicken der rechten Maustaste ver-
1415t man das Produktionsuntermenti.

Luftschiff

Dieser Bildschirm bezieht sich vollstindig
auf den gerade aktualisierten Zeppelin. Falls
Sie also gerade kein Luftschifl Thr Eigen nen-
nen ader es sich zum genannten Zeitpunkt
gerade in der Luft befindet, d.h. unterwegs
ist, kann dieser Bildschirm nicht aulgeru-
fen werden. Angezeigt werden hier neben
allgemeinen Leistungsdaten der Aulent-
haltsort und der Luftschiftstatus sowie auch
die Gas- bzw. Benzintanks des Schilles.
Volle Tanks sind aul langen Reisen nichi
gerade von Nachteil, zumal sie die Sicher-
heit des Schiffes mitbeeinflussen. In jeder
Stadt kann ein Depot [tr Benzin, Wasser-
stoff oder Helium errichtet werden, damit
dort eventuell giinstige Vorrate bereitgelegt
werden konnen. Natiirlich fallen auch
Depotgebithren an.
Fin errichtetes Vorratsdepot (Anklicken des
DEPOT-5ymbols) wird zwischen die Zep-
pelintanks und den Betriebssioffmarkt der
jeweiligen Stadt geschaltet. Durch An-
klicken des gewiinschten Zeppelintanks
kann der Zeppelin entweder tber das
Depot ([alls gefiillt) oder direki (zum
derzeitigen Marktpreis) aufge-
tankt werden. Die Depots
lassen sich durch
Anklicken des-
selben aul-
fullen.  Zu
heachten ist,
dals sich die Gas-
behalter der Luft-

schiffe nur mit einer Sorte Gas auftanken
lassen. Die Leitungen konnen tber ein Wei-
chensymbol zum Tank umgeleitet werden,
Hier mufs der Spieler sich also zwischen
dem meist teueren, aber sicheren Helium
und dem riskanteren, aber dafiwr billigeren
Wasserstoll entscheiden. Eine schwere Ent-
scheidung!

Zum Luftschiffstatus

In der Lultschiffstatus-Anzeige wird der
Zustand desaktuellen Luftschiffes - derin
Motoren, Hiille und Kabine gegliedert ist-
an gezeigl. Es ergeben sich jeweils [olgen-
de Zustande:

sehr gut

gut

befriedigend
reparaturbediirftig
schwer beschidigt
lebensgefihrlich

O o ok ow %

Aul einen guten Zustand sollte der Lult-
schiffseigner aus eigenem Interesse achten,
denn nicht nur das Leben der Passagiere
und die eventuelle Fracht geraten durch
Schlampigkeiten und schlechte Wartung
in Gelahr, sondern auch das Schill selbst
nebst dem Ansehen der eigenen Per-
son.Weitere Auswahlpunkte sind Werbung,
Reparatur und Verschrottung.

| Der Zeppelin als fliegende Plakatwand |

=

[

I Die Luftschiffe wollen sorgfiltiz gepflegt werden

Reparatur
Falls sich Thr Luftschiff in Berlin, seiner Hei-
matswerlt, belindet, konnen Sie nétige
Reparaturarbeiten in Thren Docks aus-
fihren lassen. Dazu laft sich die Anzahl der
Dockarbeiter und damit auch die Repara-
turdauer verandern. Klickt man auf die Zahl
der Arbeiter, so erhohen sich diese. und
Pockarbeiter werden von den Docks abge-
zogen. Umgekehrtes geschieht beim
Driicken der Dockarbeiterzahl, Weiterhin
werden Reparaturdauer (in Wochen) und
Kosten in gesonderten Boxen angezeigt.
Reparaturarbeiten teilen sich in drei Sta-
tusbereiche aul. Die Motoren, die Hitlle und
die Passagierkabine werden gesonder
betrachtet. Der derzeitige Zustand
lalt sich im linken unteren Sta-
tusfenster in verbaler Form
sowie im speziellen Repara-

tur-Fenster in Form von

Punktsymbaolen ablesen.

Um nun \*'erhc&;scrungcn n

Auftrag zu geben, muld jeweils
der neugewtinschte Zustand

h




des Luftschiffes an-
geklickt werden. Die
Anzahl der Reparatur-
stufen werden in [arbig
abgegrenzten Punkt-
symbolgn angezeigt.
Durch Anklicken des OK-Buttons wird
augenblicklich mit den Reparaturarbeiten
begonnen. Das Luftschiff kann fiir die Dau-
er dieser Arbeiten nicht in Betrieb genom-
men werden.

Verschrotten

Natiirlich kann auch einmal der Zeitpunkt
kommen, ein altes oder neues Schill aul-
grund von Méngeln oder zu hoch gewor-
denen Kosten aus der eigenen Flotte zu ent-
fernen. Was liegt niher, als wenigstens aus
dem Material noch etwas Geld zu machen
und das Luftschiff verschrotten zu lassen.

Fahren

| Auf geht's! I

In der Luftschiffersprache spricht man nicht
vom Fliegen, sondern vom Fahren, denn
nur etwas, das schwerer als Lult ist, [liegt
- leichteres fiahrt! (Dasgleiche gilt Gibrigens
bei Ballonfahrern,) Mit diesem Unterpunkt
gestaltet der Spieler zunachst ein Werbe-
plakat [ur die ndchste Reise seines Lult-
schiffes. Dazu kann er den Fahrpreis sowie
das Reiseziel selbst auswihlen. Als Reise-
ziel werden nur die Orte angeboten, die zum
jeweiligen Zeitpunkt auch anfliegbar sind.
D.h.. daf Stadte, deren Flughéifen durch
Katastrophen zerstort wurden, nicht mehr
angeflogen werden konnen. Durch Anklik-
ken des Start -Buttons kann der Flug frei-
gegeben werden, Mit Zurick konnen die
Einstellungen wiederholt, mit der rechten

...und wieder finf Lebensmiide gefunden!

Zeppelin

i i

| Es lohnt sich (fast) immer einen Blick in die Stadt zu werfen. |

Maustaste kann der Unterpunkt verlassen
werden, Nach [reigegebenem Start wird die
Zahl der Buchungen bekanntgegeben. Der
Zug dieses Lultschilles ist abgeschlossen.

Stadt

Beflindet sich lhr Luftschiff in einer der
groflen Weltmetropolen, konnen Sie die-
se Stadt besuchen und naher kennenler-
nen. Neben niitzlichen Informationen zur
Stadtgeschichie und zu den brandaktuel-
len, manchmal auch [alschen Gertuchten,
konnen Sie sich hier zu Verhandlungen
anmelden, eigene Orden und Auszeich-
nungen sowie bisherige Rekorde betrach-
ten. Falls Fraulein Brixton in der Stadt ist,
kénnen Sie auch ein wenig mit ihr {lirten.

| Baggern was das Zeug hdlt: Roxanne I

Rosanne Brixton
Ist Rosanne gerade in lhrer Stadt, konnten
Sie ja ein wenig mit ihr plaudern. Dies
geschieht interakdv, d.h. der Spieler
bekommt immer eine Aus-
wahl von drei Moglichkeiten
angeboten, von denen er eine
durch Anklicken mit der Maus
anwahlen mufd. Rosanne rea-
giert dann entsprechend da-
raufl, So kénnen romantische,
witzige Dialoge zwischen den
beiden entstehen, und wer

weils, vielleicht kann der Spieler mit sei-
ner Auserwithlten bald gltcklich vor den
Traualtar treten. Leider ist Rosanne eine
vielbeschiltigte Frau, die von Stadt zu Stadt
reist. Es wird schon einige Miihe kosten,
das Miadchen von Threm Gluck zu tiber-
zeugen. Zu lange sollte es jedenfalls nicht
dauern, sie anzusprechen, da sonst ein
anderer schwerreicher Industrieller um
Rosannes Hand anhalten konnte.
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l Ein werbewirksamer Streckenrekord...

Rekorde

In jeder Stadt steht eine Ehrentafel mit den
aktuellsten Rekorden in der Luftschiffahrt.
Hohen-, Geschwindigkeits- und Distanz-
rekorde werden hier bertcksichtigt. Es ist
das Maximale far einen Reeder, emnmal auf
einer solchen Tafel verewigl zu sein.
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Ein Traum von Hochfinanz: Der Finanzbildschirm |

o

ha_me sehr sehr schwache Heldenbrust

Orden

Dieser Punkt ist zur Betrachiung der eige-
nen Ausgehuniform geeignet, Mitvor Stolz
geschwellter Brust kann der Spieler seine
ihm bisher verliehenen Orden betrachien.

Falls der aktuelle Zeppelin schon einen
Transportaultrag durchfiuhrt, wird dieser
aul der Anzeigetafel mit Tonnage, Bestim-
mungsort und Lielerdatum angezeigt.

Verhandlungen anmelden

Findet in der betrelfenden Stadt gerade eine
Ausschreibung [iir die Lieferung von Lufi-
schillen statt, so kann man sich uber die-
sen Menupunkt [ar entsprechende Ver-
handlungsgesprache anmelden. Zu beach-
ten ist hierbei die Einhaliung der Anmel-
defrist! Neue Ausschreibungen werden mit
Anmeldefrist uber den Telegramm-Ticker
bekannt gegeben. Dann heift es so schnell
wie moglich zu handeln, um sich rechizei-
tig in der beweffenden Stadt anzumelden
und die Anmeldefrist nicht zu verpafien.

l_.._._um:l die Ware-an den Haken nehmen

Transporte/Auftriige

Hier werden spezielle Transportauftrage
der Stadt, z.B. zur Belorderung von Bau-
malerial, Elfenbein. Chemikalien, usw.,
angeboten. Wichug! Zwar werden fur
Sondertransporte dieser Art je nach Art der
Ladung grofSe Summen bezahlt, doch soll-
te man nicht die ruinos grofen Konven-
tionalstralen auller Acht lassen. die bei nicht
rechtzeitiger Durchfuhrung des Transpor-
tes anfallen konnen. Schon so mancher
Luftschiflreeder hat sich mit risikoreichen
Geschalien nahe an den [inanziellen Ruin
gebracht.

i Der Verkauf won Luftschiffen ist sehr lukrativ

Finanzen

Auldem Finanzbildschirm erhilt der Spie-
ler einen Uberblick uber seine momentane
Finanzlage. Sein derzeitiges Barvermogen,
die finanzielle Entwicklung der letzten
zwoll Monate sowie sein derzeitiger Akti-
enbesitz werden angezeigl.

Aktien an- bzw. verkaufen

Um neue Aktien verschiedener groBer Fir-
men kaufen zu konnen, missen Sie
zunichst den Punkt Aktien an- bzw. ver-
kaufen anwihlen. Daraufhin werden Boxen
mit dem jeweiligen Aktienbesitz angezeigl.
Hier konnen dann je nach den zur Ver(i-
gung stehenden [inanziellen Mitteln Akui-
en zum akiuellen Kurs an bzw. verkaull wer-
den. Ein Ankaufvon Aktien ist nur bei posi-
tivem Barvermégen moglich! Durch das
Anklicken des Kurstickers werden die neu-
esten Aktienkurse und Tendenzen auf dem
Borsenparkett abgerufen.

Eigene Aktien an- bzw, verkaufen

Um sich Geldmiuel verschaffen zu konnen,
kann man neben der Kreditaulnahme auch
Anteile der eigenen Firma ausgeben. Bei det
Ersteinfuhrung der eigenen Aktie an der
Borse wird zunachst ein Einfuhrungskurs
bestimmt. Danach wird der Ausgabekurs
durch die Borse beeinflufSt.




Nicht alle Aktienanteile aul einmal ver-
kaufen, da der Kurs noch steigen kann.

Kredite aulnehmen

Jeder Spieler kann bis zu 2 Kredite zu unter-
schiedlichen Zinssatzen aulnehmen. Die
Tilgung geschieht wachentlich. Durch
Driicken des gewtinschten Zinssatzes mil
entsprechender Tilgungsdauer kénnen pro
Kredit bis zu 3 Millionen Mark aulgenom-
men werden.

Das[si der schnellste Weg in den Ruin! |

Bilanz

Durch die Bilanzfunktion erhalt man eine
Ubersicht tiber die Routineeinnahmen- und
Ausgaben der letzien Woche. Dies ist vor
allem zum Aulfinden von Verlustgeschal-
ten oder unrentablen Fluglinien usw. von
Vorteil.

Linienverkehr

Eine weitere Moglichkeil liir den Spie
Geld zuverdienen, ist der Aulbau eines Lini-
enverkehrsnetzes. Hier kénnen in den ver-
schiedenen Weltstadten Baros erollnet wer-
den, zwischen denen dann eine regel-
malSige Fluglinie zum Transport von Pas-
sagieren, Briefen und Stackgut ausgebaut
werden kann. Durch Anklicken der ent-
sprechenden Stadt-Symbole aut der Welt-
karte werden die Namen
der Stadte aul der Karte
eingeblendet.

er,

Zeppelin

Biiro eriffnen
Um ein neues Bitro zu erolfnen, missen Sie
zunachsl den Biro eroffnen-Bution driik-
lken. Anschlielbend konnen Sie durch
Anklicken der gewtinschten Stadt ein Biiro
erélnen. Stadte, in denen bereits ein Biiro
existiert, sind orange geliarbt.

Biiro auflésen

Die Aullosung eines Buros erfolgt durch
Driicken des Biro auflosen-Buttons und
dem anschlieBenden  Anklicken der
gewiinschien Stadt aul der Weltkarte.

Linie erollnen

Um eine Linie zu erdffnen, mufl zunéchst
der Linie eréffnen -Button gedriuckt wer-
den, Danach erscheint die Meldung  Lini-
eneroffnung von woraulhin man den
Startort der neuen Linie aul der Karte
anklicken muls. Jeweils am Startort sowie
am Zielort mufs lhre Gesellschalt ein Buaro
zur Verwaltung der Linie besitzen. Cin Biro
ist nurin der Lage. 2 Fluglinien zu betreu-
en, d.h. jede Stadt kann nur von 2 Linien
angeflogen werden. Aufl die Meldung . Linie
von Stadt nach ... ”, kénnen Sie den ge-
wiinschten Endort aul der Karte anklicken.
Zu beachten ist, dald nur Linien eroffnet
werden konnen, deren Entfernung inner-
halb des bisherigen Distanzrekordes liegl
(leichte Abweichungen sind erlaubt).

Zwischen Linien wechseln

Um die verschiedenen Linien zu betrach-
ten und zwischen ihnen zu wechseln, khicke
man einlach aul die namentliche Linien-
hezeichnung direkt unter der Weltkarte.
Die akiuelle Linie wird aul der Karte rot
angezeigt, die anderen Linien hingegen
blau. Alle Daten in den zugeharigen Infor-
mationsanzeigen beziehen sich auf die aktu-
ell angewidhlte Linie

Linieninformations
anzeigen

Kosten

Hier werden die Kosten,
Einnahmen und der Ge-
samtgewinn der vorangegangenen Woche,
die die aktuelle Linie betrellen, angezeig|.

Zeppeline

Uber diese Anzeige kénnen durch Driicken
cles jeweiligen Buttons Zeppeline von Threm
Depotmit der aktuellen Linie ausgetauschi
werden. Bendtigen Sie beispielsweise mehr
Zeppeline aufl der Linie Paris-Moskau, so
kénnen diese aus dem Depot falls dort Zep-
peline auf Halde liegen, abgezogen und der
Linie zugeordnet werden. Umgekehrt ist
diese Aktion natiirlich auch durchfuhrbar,

Post- und Passagierlinie

Statistische Angaben tber die Anzahl der
Zeppeline einer Linie, die prozentuale Aus-
lastung ( 50% Passagiere, 50% Post- und
Gutertransport), usw. werden auf der Post-
und Passagierlinientafel gemacht.

Preise

Durch Anklicken der Preistalel kénnen die
Preise [ur Passagiere, Briefe und Stiickgut
[iir eine Linie festgelegt werden.

Management

Wird eine neue Fluglinie eingerichtet, so
wird automatisch ein unerfahrenes Mana-
gement eingesetzt. Dies ist nattrlich, der
Bezahlung entsprechend, wesentlich weni-
ger anspruchsvoll. Durch das Anklicken
des entsprechenden Kastchens kann ein
neues Management mit abweichenden
Fahigkeiten engagiert werden, das natur-
lich auch andere Kosten erzeugt. (Folgen-
de Managementformen sind mdaglich:
Anfiinger, mittel, Profis.)

if
fistst itk mTTIIE
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[ Der Linienverkehr macht nicht unbedingt reich, sichert aber regelmafige Einkiinfte.
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Linie auflésen

Um eine Linie aulzuldésen, mussen Sie
zundchst durch Dricken auf die nament-
liche Linienbezeichnung direkt unter der
Weltkarte die zu loschende - zur aktuellen
Linie machen. Diese dann rot gefarbte Ver-
bindung aul der Weltkarte wird durch das
Anklicken des <Linie auflosen>-Butions
aber der Weltkarte geloscht. Eventuell vor-
handene Zeppeline werden wieder zurtick
in ihr Heimatdepot uberfthrt.

Tip: Linien ohne Lultschille sollten nicht
beibehalten werden, da sie nur zu Verlusten
tahren! Viele Lulischiffe garantieren nicht
unbedingt einen hohen Gewinn, da auch
Betriebskosten anlallen. Andererseits konn-
ten sich Gewinne erst mit mehreren Schil-
fen einstellen, da die fixen Kosten (Mana-
gement, usw.) erst dann voll kompensieri
werden. Mit den ersten Luftschilltypen ist
esrelativ schwer, in den Gewinnbereich zu
kommen, da diese noch keine grofien Kapa-
zitdten besitzen.

Spielrunde

Pro Spielrunde fuhrt jeder Spieler furall sei-
ne sich in Betrieb befindlichen Zeppeline
(Linienzeppeline werden automatisch vom
Linienmanagement verwaltet) die gewtin-
schten Einstellungen durch. Durch den

Spielernamen, das Spielerbild, Zeppelin-
namen und Zeppelinbild auf dem Haupt-
bildschirm ist immer leicht zu erkennen,
welcher Spieler mit welchem Zeppelin am
Zuge ist. Die verschiedenen Zeppeline wer-
den uber die Buttons in der Zeppelinan-
zeige angewahlt. Pro Zug konnen samtliche
Moglichkeiten des Hauptbildschirms
genutzt werden. Abgeschlossen werden
kann eine Runde durch Anklicken des
Kalenders in der linken oberen Ecke. Der
Spieler, der als nachster an der Reihe ist,
kann nun seine Einstellungen vornehmen.
Haben beide Spieler all ihre Ziige abge-
schlossen, lolgt die Auswertungsphase.

Der Flug

Nacheinander kann der Lultschiffsreeder
seine Zeppeline auf den vorher eingegebe-
nen Strecken verfolgen. Dabei wird standig
der aktuelle Schiffsstatus sowie die aktuel-
le Wetterlage angezeigt. Fahri das Lufischill
direkt auf ein Sturmgebiet zu, so wird dies
vom Kapitan itber Funk direkt an die Ree-
derei gemeldet. Sie haben dann die Ent-
scheidungsméglichkeit, den Sturm umfah-
ren zu lassen, zurtick zum Ausgangspunkt
zu [ahren oder den Flug durch den Sturm
zu riskieren. Beim Umfahren des Sturms
geht mindestens 1 Tag verloren, was sich
aul eventuelle Liefertermine usw, ungun-
stig auswirken konnte. Allerdings ist die
Gelahr eines Unfalls bei Sturm wesent-
lich hoher. Mancher Reeder hat sich mitzu

Spleler knalthart sein. |

| Hier mus der

vielen Unfallen und Pannen schon um
Ansehen und viel Geld gebracht. Je besser
ein Flugmodell ausgerustet ist, desto siche-
rer konnen grofSe Entlernungen zuriickge-
legt werden. Mit [rithen Zeppelinmodellen
sollte man sich also nicht unbedingt aul
eine Atlantikiiberquerung einlassen, es sei
denn, man plant ein Himmellahriskom-
mando. Reicht die vorgegebene Zeit von
einer Woche fiir den Flug nicht aus, so wird
der Flug nach der nachsten Runde weiter
fortgeselzt

Verhandlungen

Iinden in einer Stadt Verhandlungen start,
zu denen sich mindestens ein Mitspieler
angemeldet hat, so kann aul zwei ver-
schiedene Arten mit der betreffenden Flug-
gesellschaft verhandell werden:

| Das mach’ ich glinstiger l

Simultanverhandlung

Sie und ein Mithbewerber (entweder Com-
puterspieler oder, falls angemeldet, der
2. Spieler) verhandeln gleichzeing mit der
Gesellschaft. Grundlage hierfurist der Preis
eines Luftschiffes. Uber die Hoch - und
Runter -Buttons kann der 1. Spieler seinen
Zeppelin (links) nach oben und unten ver-
schieben, was einer Anderung seines preis-
lichen Angebots gleichkommu. (Die Ange-
hotshohe stehtauch als Zahl in einer dafir
vorgesehenen Box.) Das Angebol des
I. Spielers wird somit grafisch durch die
Haohe seines Zeppelins
angezeiglt. Wird dieser
abgesenkt, so bietet er ein
Luftschill billiger an.
Steigt er, so verteuert er
seinen Preis.
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,E_s-geht dach—;zega@'sﬂ denn?

Genauso gehtder 2. Spieler vor: rechter Zep-
pelin, Tasten Cursor hoch , Cursor runter.
Ist einer der heiden Spieler nicht angemel-
det, wird dessen Part vom Computer tiber-
nommen, der einen weileren Reeder ver-
korpert.

Der Auftraggeber (Fluggesellschall, Regie-
rung, Heer, Marine, usw.) kommt den bei-
den Konkurrenten in Form eines Balkens
entgegen, versucht aber, den Preis [iir sich
moglichst gering zu halten. Schwerer wird
die Aufgabenerfallung dadurch, dafd es ein
Zeitlimit gibt. 1st das Limit abgelaufen,
enden die Verhandlungen, egal ob diese firr
einen der beiden Konkurrenten zum Erfolg
gefihrt haben oder nicht. Ziel des Spielers
mufs es sein, den eigenen Zeppelin auf glei-
cher Hohe des Aultraggeberbalkens zu hal-
ten und das bei einem ftr den Spieler pro

Zeppelin

| Hdher, schneller, weiter! |

Zeppelin noch lohnenden Preis. Denken
Sie daran, daf® Sie auch Produktions- und
Entwicklungskosten haben!

Briefverhandlung

Beide Konkurrenten miissen einen
geschlossenen Umschlag mit ihrem Ange-
bot (Preis fur einen Zeppelin) bei der Flug-
gesellschaft abgeben. Uber die Hoch - und
Runter-Buttons andern Sie Thr Preisange-
bot. Mit Driicken des Schliefien -Buttons
schliefben Sie den Umschlag und geben ihn
ab. lhr Konkurrent mufé genauso verfah-
ren. Haben sich zwei Spieler [ur die Ver-
handlungen angemeldet, sollte bei der
ersten Preiseingabe der zweite Spieler weg-
schauen oder vielleicht sogar einen Kalfee
kochen gehen, um eine spannende Ver-
handlung zu gewahrleisten.

Der Konkurrent mit dem niedrigsten Ange-
bot gewinnt und erhilt den Auftrag zum
Bau der Zeppeline. Den ausgehandelten
Preis erhalten Sie pro ausgelielerten Zep-
pelin.

Ordensverleihungen

Fiir jeden Reeder und Luftschiffpionier ist
es eine grofSe Ehre. direkt vom Staatsober-
haupt oder dessen Vertreter fur seine Ver-
dienste gegentiber Luftlahrt und Vaterland
mit einem Orden ausgezeichnet zu werden.
Einmal dem Kaiser in die Augen blicken !

Hohen- und Geschwindigkeitsrekorde

Ab und zu werden sogenannte Luftschiff-
wetthbewerbe veranstaltet, an denen jeweils
ein Mitspieler teilnehmen kann. Hierbei gilt
es, die aktuellen Hohen- bzw. Geschwin-
digkeitsrekorde einzustellen oder zu bre-
chen. Jeder Kapitan will ja einmal aul einer
Ehrentalel verewigt sein.

Hohenrekorde

Die Rekordversuche werden von einem
Zeppelincockpit aus durchgelthre. Der
Blick [allt durch drei Fenster, wobei in den
seitlichen Fenstern eine Landschaft und im
grofien Fenster der Bildschirmmitte, die
beiden Zeppeline zu erkennen sind.
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|'_Es war ginmal...

Der linke Zeppelin gehort einem Konkur-
renten, der rechte stellt den eigenen Zep-
pelin dar. Hohe, Geschwindigkeit usw. kon-
nen von den Bordgeraten abgelesen wer-
den. Unter anderem stehen folgende Instru-
mente und Finstellungsmoglichkeiten zur
Verfugung

Héhenmesser

Auf dem Hohenmesser wird die aktuelle
Hohe des eigenen Zeppelins in Metern
angezeigl.

Hoheneinstellung

Durch Hochschieben des Einstellungs-
kntippels (Klicken aul den oberen Bereich)
wird das Hohenruder in Steigungslage
gebracht. Ist der Kntippel in unterer Posi-
tion, so kann sich das Luftschiff nach unten
senken. In der mittleren Position steht das
Hohenruder in ausgeglichener Lage. Aller
dings kann das Lultschilf nur steigen oder
fallen, wenn eine gewisse Geschwindigkeit
erreicht ist.

Geschwindigkeitsanzeige

Auldem Tachometer, in der Mitte des Cock-
pits angebracht, wird die Geschwindigkeit
in Kilometern pro Stunde angezeigt. Wird
der aktuelle Geschwindigkeitsrekord gebro-
chen, so meldet das die Statusanzeige
{oben).

Engine 1 (Maschine 1)/

Engine 2 (Maschine 2)

Uber die jeweils seitlich der Engine-Anzet-
ge liegenden Schieberegler kann die Lei-
stung der Motoren verandert werden.
Schiebt man den Hebel mit der Maus nach
oben, so steigt die Leistung des Motors und
damit auch die Geschwindigkeit des Zep-
pelins an. Umgekehrt senkt man die
Geschwindigkeit. Es sollte jedoch daraul

oeachtet werden, dafs die Motoren nicht
uberhitzt werden, d.h. der Zeiger sollte sich
nicht zu lange im kritischen Bereich (larb-
lich ahgegrenzt) aulhalten, da sonst die
Gelahr besteht, dafs der Motor kompleu
auslallt und nicht mehr bedienbar st

Druckanzeige

Mit steigender Hohe nimmt auch der Druck
im Hilleninneren des Luftschilfes zu (auf-
grund des [allenden Auendrucks). Bei
alten Zeppelinmodellen ist dies natiirlich
viel eher der Fall. Betritt die Druckanzeige
den kritischen Bereich { wiederum farblich
abgegrenzt), so sollte man damit recht vor-
sichtig sein. Schnell konnte das Luftschifl
ablallen, sodall dem Spieler nur die Mog-
lichkeit bliebe, sich mit einem Fallschirm
in Sicherheit zu bringen. Die Hulle des Lulfi-
schilfes wiirde zusaizhich darunter leiden.

Enginestatus (Maschinenstatus)

Im oberen linken Fenster. Hier wird der
Zustand der beiden Motoren angezeigt ( Ok
oder Break Down (ausgelallen)).

Hoéhenanzeige

Im oberen rechten Fenster wird in Form
eines Balkendiagramms die aktuelle Hohe
des Konkurrenten und des eigenen Lull-
schiffes ubersichtlich angezeigt

Beenden des Wetthewerbes

Ein Wetthewerb ist entweder durch Ab-
sprung mit dem Fallschirm, aulgrund uber-
hohten Drucks im Inneren des Lultschil-
[es, oder jederzeil durch das Driicken der
ENTER-Taste moglich, lalls keine weitere
Steigerung der Rekorde angestrebt werden
soll. Mulfs der Spieler mit dem Fallschirm
abspringen, so wird ein eventueller Rekord
nattrlich nicht gewertet!

Die Zeitung

Jedes Jahr, in der ersten Januarwoche,
erscheint ein Jahresruckblick aul das vor-
angegangene Jahr mit den wichtigsten Mel-
dungen und Ereignissen aus Politik, Luf-
schiffahrt, Sport usw,

History Modus
Ist der History-Modus eingeschaltet, wer-
den wichtige geschichtliche Meldungen

tiber den Telegramm-Ticker durchgegeben.

Ein kleiner Auszug:

2. Januar 1902
Tausendster Gleit{lug der Gebriider Wright

18. April 1006
Schweres Erdbeben zerstort San Francisco

8. Juli 1908
Gral Zeppelin wird 70 Jahre alt

Verschuldung

Eine allzu hohe Verschuldung sollte der
Spieler moglichst vermeiden, da sonst von
Seiten seiner Glaubiger ein Konkursver-
walter kurzzeitig eingesetzt wird, der alle
Linien schlieft, Zeppeline und samtlichen
Besitz (Aktien, usw.) verkauft, um die Geld-
[orderungen bezahlen zu konnen. Dall man
hier nicht immer die akwellen Markiprei-
se erhalt, ist selbstverstandlich.

Spielen Sie alleine, kann das Spiel far Sie
sogar ganz zu Finde sein.

| Letzte Warnung!

|_ il Bl

|—[.'tas Ende einer hoffnungsvolien Karriere




Zeppelin

=AUSZUG AUS DER HISTORISCHEN .
= ENTWICKLUNG DER ZEPPELINE -

Ein Ma

Insbesondere die niedrige Geschwindig-
keit des Flugkarpers wurde hemiéngelt,

Graf Zeppeli

Im Jahre 1895 wurde sein Flugkorper unter
der Bezeichnung .Lultizug” patentiert. Ein
Jahr spater war auch der VDI (Verein Deut-
scher Ingenieure) von den Plianen des Gra-
fen Zeppelin uberzeugt. Der Verein starte-
le eine Kampagne zur Unterstliizung von
Zeppelins Projekten. Daraufhin grindete
Graf Zeppelinim Januar 1898 die ,Gesell-
schaft zur Forderung der Luftschiff-
fahrt" Tm Frithjahr desselben Jah-
res begann der Bau der legenda-
ren  schwimmenden Halle
in Manzell bei Friedrichs-
halen.

Am 2. Juli 1900 war
es dann soweil.
Aus der Halle aul
dem Bodensee
kam ein Flols
ans Licht

Um kaum eine Gestalt der Lultfahrige-
schichte gibt es so viele Legenden, wie um
Ferdinand Graf von Zeppelin. Er wurde
[838 in Fonstanz am Bodensee gebaren.
Wie es in seiner adeligen und hochdeko-
rierten Familie durchaus tiblich war, schlug  aul dem
er die militarische Laufbahn ein. Die  diclLZ-]
militirische Karriere jedoch verliel nicht  lag.
sonderlich erfolgreich. Sein sprichwortli-
cher Dickkopl und einige fir die damalige
Zeit zu moderne Ansichten tiber Kampl-
taktik brachten ihn schnell in Konflikte mit
dem Generalstab. Im Alter von 52 Jahren
nahm er verbittert Abschied von seiner
militarischen Laulbahn.

Zeppelin [and nun endlich die Zeit, sich mit
seinen Visionen zum Thema  Lenkbare
Luftschiffe” zu beschaftigen. Besonders der
Erfolg des Luftschiffs LA TRANCE haute
Zeppelin sehr beeindruckt.

In einem Briel an seinen Konig wies
Zeppelin vor allem auf die Moglich-
keiten der militdrischen Nutzung die-
ser Technologie hin. Im Jahre 1892
begann er konkret zu planen. Mit der
Hille seines Ingenieurs stellte er in
einem Zeitraum von 2 Jahren
ein Konstruktionsprojekt fur
ein Luftschiffaul. Als er dem
Generalstab 1894 seine
neue Konstruktion vor-
stellen wollte, endete dies wieder mit
einer klaren Absage

. Den

erste Flug
sollte 18 Minuten dau-
ern. Zeppe

in t‘-[‘.’l |71’..‘. IWar vom

und seine Visi

gelungenen Aulstieg begeisiert. Das Schiff

erreichte eine Geschwindigkeit von 30
lam/, wobei es eine erstaunlich hohe Steu-
erbarkeit bewies. Die Erwartungen der
militarischen Beobachter wurden jedoch
nichterftllt. Nach zwei weiteren Probelliigen

war
die
neue
Firma
laktisch
bankrott.
Sie wurde li-
quidiert und
der L.Z-1 mulite
abgewrackt wer
den
Fine speziell zu diesem
Zweck gebildete Kom-
mission des VD1 kam zu

zwar gute Arbeit geleistet habe
die Zeppelinlultschilfe jedoch

technisch nicht ausgereilt seien
und keine Zukun( hatten. Dies
war fitr Zeppelin der schwerste
Riickschlag. Ohne Geld und mit seinem
einzigen ithm treu gebliebenen Ingenieur
Ludwig Durr machte er sich an den Ent-
wurl eines Nachfolgemodells.
Im Jahre 1905 konnte der unermuadliche
Eilerer und Missionar der Lulischilfidee
mit seinem zweiten Schiff an den Start
gehen. Dal8 der Bau des LZ-2 moglich wur-
de, verdankte er seinem Konig und der

dem Schluls | dals der Graf
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F'Nie!en eines Ringecks von LZ 127 .Graf Zeppelin®

preullischen Lotterie, die ihm das nétige
Kapital zur Verfiigung stellten. Obwohl die
[.Z-2 keine nennenswerten Erfolge brach-
te, mit Ausnahme einer etwas gesteigerten
Geschwindigkeit, und spéter wegen erheb-
licher Delekte abgewrackt wurde, liefS Graf
Zeppelin nicht locker, Im Jahre 1906 kam
dann die entscheidende Wende.

Als besonderer Glucksfall sollte sich die
Begegnung mit Alfred Colsman erweisen.
Dieser, ein erfahrener Manager, dervon Zep-
pelins ldeen begeistert war, ibernahm nun
die Beratung des Grafen. Im Oktober 1906
gelangen zwei Fahrten mit der neuen LZ-3
Diese gelungenen Aktionen sorgten dafiir,
daB die Unbeliebtheit des Grafen langsam
umzuschlagen begann.

Plotzlich zeigte Zeppelins Erfolgskurve steil
nach oben. Die Universitat Dresden verlieh
Zeppelin den Chrentitel Dr. Ing. und die
Reichsregierung stellte thm eine halbe Mil-
lion Mark zur Verfugung, Der VDI verliech

Zeppelin seine hochste
Auszeichnung. Die Regie-
rung stellte ihm zum Bau
seines nachsten Schiffes
Betrage in Millionenhohe zur Verfugung
und wollte die fertigen Luftschifle ankaufen,

Mit seinem neuen Schiff, der LZ-4, gelang
Gral Zeppelin eine 12stindige Fahrt uber
der Schweiz. Mit grolfem Elan brach er zu
einer 24 Stunden-Tour auf, doch dieses Vor-
haben endete in einem Desaster. Bei einer
Zwischenlandung zur Motorreparatur rif$
eine heftige Windboe das Schiff aus seiner
Verankerung. Die LZ-4 wurde tber einen
Kilometer weit abgetrieben und explodier-
te schliefSlich beim Aufprall auf den Boden.
Eine Welle der Hillsbereitschalt und der
nationalen Anteilnahme setzte ein. Inner-
halb kiirzester Zeit waren Spenden in einer
Hohe von tiber 6 Millionen Mark einge-
gangen.

| Die LZ 129 .Hindenburg“-f {thrungsgondel

I Die LZ 127 ..Graf Zeppelin® bei einer Probewasseriibung auf dem Bodensee bei Friedrichshafen

Wir danken dem ,Archiv der Luftschiffbau Zeppelin GmbH" fiir die Verwendung der Bilder auf den Seiten 17 bis 19

Graf Zeppelin konnte also seine For-
schungen weiter forcieren. Das grofite Pro-
blem, das es zu losen galt, war die Erhéhung
der Antriebsgeschwindigkeit. Es hatte sich
erwiesen, daf$ cine Geschwindigkeit von
70 km/h unbedingt erforderlich war, damit
das Luftschifl auch bei starkem Wind
manovrierfihig blieb.

Zwischenzeitlich wurde die Luftschiffbau
Zeppelin GmbH gegriindet. In der Nahe
von Ludwigshafen entstanden grofe Pro-
duktionsanlagen und Werkstatubauten.
Man war also aul hohe Produktionskapa-
zitdlen bestens vorbereitet. Doch die erwar-
teten Auftrage des Militars blieben aus.

Die Fithrung der Zeppelin GmbH reagier-
te sehr schnell. 1909 wurde die Delag (Deut-
sche Luftschiffahrts Aktiengesellschalt)




Die LZ 127 Gral Zeppelin® hebt in Friedrichshafen
7u ihrer Jungfernfahrt ab

Zeppelin

verrunder die siweh aul den Bau und Ver-
feaul von Passagierlulischillen konzen-
trictte Die Lulischifthau Zeppelin GmbH
sollte die entsprechienden Flugkarper lie-
lern. Es sollte ein Sueckennetz vorange-
trichen werden, um die grolien dewschen
Sticdie anl dem Taltweg zu verbinden

Die Drelag verstand esaul dulserst geschick-
te Art Tochterlirmen zu grinden une dami
wichuge Zulieferer an sich zu binden So
wurde heispic
Matoren-Gesellschalt aus Bissingen nach
Fricdrichshalen geholtund in die Mayhach-

sweise die Luluahrzeus-

Motarenban gewandeli, Vom klemsien

Zahmrad his zw
[erstellung des
[illenstalfs v
den alle Bauteile
m eigener Regic

hergestellt

]‘Jl“_—:l"”l_li 'S Z11
erwiahnen serdas
Engagement des
Gralen im Flug
zeughaw T Jah
re 1907 beaul-
tragie cr seinen

Mitarheiter Ingenicur Koher mu der Kon

strukdtion emes Flug s Hhierzo wrde

balen GmhH
ccgrindet 1910 rar Claude Dornier in die

die Flugzeughau Friedrichs

irmaein Dormer arbeitete im Aulirag des
Grafen an der Eriwicklung emes Stahl
lultschalfes far den Transatlanukverkehn
Zu Beginn des Krieges (19141 gab Zeppe-
I den Aulirag zum Bau eines Wasser/lug-

zenges. Als der I Weltkrieg begann, trieh
Gral Zeppeln seme ldeen von riesigen Flug,
zeugen voran, die zu Bomherzwecken ein-
geselzbwerden kannten Tm Juni 1919 star

tete ein gewaltiges [
e Fluggeral das
Gothawar der Prototyp eines strategischen
en Craten Well

wzeug vom Typ Gotha

Furore sorgte. Die

Loy

| angstreckenhombers aus
lrice.

Zeppelnselbstarbenete bis ms hohe Aler
an den Entwicklungen seiner zahlheichen
Firmen mit by Marz 1907 mudite er sich
ciner schweren Darmaoperation unterzie-
hen die ermchtiberlebie TmAlervon 79
Jahren verstarb Ferdinand Gral von Zep-
pehinom Berlin,

Antriebsgondel LZ 129 *

Heckansicht einer Antrieh%ﬂlﬁl_d; LE?Q LHindenburg®
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Lizenzierte deutsche

Vollversion von
IKARION auf
der Heft-(CD!

+ZEPPELIN - GIGANTEN DES HIMMELS*

Zeppelin ist weit mehr als nur eine ,;normale”
Wirtschalftssimulation. Begeben Sie sich in eines
der aufregendsten Kapitel der Luftfahrtgeschichte
-ineine Zeit, in der Pioniergeist oft mit dem eige-
nen Leben bezahlt wurde. Entwickeln Sie selbst
eigene Luftschille, erschliefSen Sie neue Flug-
routen rund um den Erdball und meistern Sie

gefahrliche Spezialmissionen. Uberzeugen Sie
Skeptiker von den Vorteilen der neuen Luftschifl-
Technologie! Doch Vorsicht: Aul dem Weg zum :
,Herrn der Liifte* lauern viele Gefahren - wie bei- 4 i e 3
spielsweise tobende Wirbelstiirme, knallharte
Konkurrenten, riskante Terminfrachtenund 48

Abb. aus dem , Archiv der Lulischillbau Zeppelin GmbH"

drastische Aktienkursschwankungen.

Erleben Sie mit Zeppelin hautnah das
Lebensgelthl einer der bewegtesten
Epochen der deutschen Geschichte!

FEATURES:

» Lizenzierte deutsche Vollversion auf CD-ROM

> Ausfibrliche, bebilderte Spielanleittmg im Ieft

» Taszinicrendes Artwork mit authentischen

» Kinoihnlicher Soundtrack und F
Hetride Stiad " )

» Grolle Handlungsnihe zu historischen
Tatsachen

> Spiel gegen Compulergegner oder
menschliche Kontrahenten

Systemanforderungen:
Mind. PC 386SX, 2 MB RAM,
MS-DOS ab 5.0 (NICHT Windows 95!),
VGA, Maus, ca. 7 MB freier Speicherplaiz
auf Festplatte, CD-ROM-Laulwerlk,
Soundkarte optional (kompatibel zu Ad-Lib,

Soundblaster)

,Das Programm ist schr professionell
gemacht und 1aB1 absolut nichts ver-
./ missen. Machtwirklich Spa. Weiter so!*

| (ASM-Hit 3/94: SEHR GUT)

»Das Debiitwerk eines jungen deutschen Soltware-
hauses... - und auch hier kinnen wir nur respekivoll
Beifall klatschen!™

(PC Joker 2/94: 81%)

oNachdem reinrassige Wirtschaftssimulationen
| schon fast aus der Mode gekommen zu sein scheinen,
iiberrascht Ikarion mit einer modernen Version die-
ses Genres, Die Darstellung erzeugt eine eigentiim-
{ lich schone Atmosphire.”
j p Nedl® (PC Games 3/94)

Abb. aus dem , Archiv der
Luftschiflhau Zeppelin
Gmbll*
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