[ &f » '—ZQQ ZL/L

C(}[Z.(—'.(fzfzfozz.

AL

‘L?Q/

{
-

Z‘Q RN 4

BEWB[B

Follection

PL-SPIZLE-YOLLPRODUITE - JETZY FAST GESCHENIT] v

DM 19,80

SFr 19,80
oS 158

JJ 1 A / ) 2l eI, r s,

10 BJN A

el EE R AT ION AT ESERTRSTORNANISSTIANDISH

V"é;/; MEHR ZUM INHALT AUF DER HEFTRUCKSEITE! B J—M)SU.'..U!. .rd:,'lll:ll:jﬂ:,‘ﬁ;‘
: Flug- und Kamprsimulation

‘ - Detallllzriz Cucluli-

3 Darsiallinz

> FlieBende VGA/SVGA-
Landschalrtsgrarik

- Jukl, Wlsslon Ulsl mii
Suliliflez-Suznarios

> Unterstutzt a-Spieter-
ol JAJJJJ via modem

ASW= J.I.rf)/)_,)
slandimale Punideweriunz

Power Play (/s 72




Produktion: STYLE OF THE ARTS. GMBH - Tel. 0180 - 561 11 88

SHOPPIN:
NTERNE

IJher B 000 Hrtlhell

Landerspezifische Angebote fiir

Der Zugang fiir Endkunden ist uneingeschrankt miaglich. GroBhandelskunden lassen sich
bitte kostenlos registrieren. Sie erhalten dann Ihr 2Zugangs-Passwort zugestellt.
Gewerhenachweis / Behirdensiegel per Fag an: +%3-1631-360-"1'14



= PSYCHOGRAMMEINES .
«COMPUTERSPIELERS: TEIL 1.

Computerspiele gibt es viele, ganz zu
schweigen von den Abermillionen verg-
ntigungsstchtigen Anwendern, die sich
Tag ftr Tag mit den Produkten auseinan-
dersetzen miissen oder wollen. Nun - da
Geschmacker bekanntermafen sehr ver-
schieden sind, ergibt sich hieraus eine
schier unermessliche Anzahl an Ge-
schmacksvarianten, die das Chaos in Form
volliger Unubersichtlichkeit in sich birgt.
So etwas darf nicht sein! In einem Zeital-
ter, in dem das menschliche Gemutswe-
sen sorgsam von Padagogen, Soziologen
sowie Psychologen analysiert und katalo-
gisiert wird, gibt es zum Gliick auch einen
Kklaren ,,Computerspiel-Typus“. Wer noch
immer der ldngst iiberholten Meinung
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Editorial Services,

anhangt, der Mensch sei ein Individuum,
sollte schleunigst diese seine Meinung
andern, um nicht in Fachkreisen als
antiquiert zu gelten. Unser kollektives
(Zwangs-)Bewusstsein nétigt uns namlich,
brav dem Urinstinkt namens ,Herden-
trieb“ zu folgen und uns pflichtbewuft
in die Reihe der statistischen 08/15-Men-
schen einzureithen. Wie bitte? Sie halten
das fiir leeres Geschwitz? Dann lassen Sie
mich wissenschaftlich argumentieren -und
ich wette, Sie finden sich hier wieder.

Jeder Computerspieler 148t sich in eine

bestimmte Schublade stecken. Aus sozial-

wissenschaftlicher Sicht gibt es folgende

Typen:

» ,Strategen geh6ren zu den Rationali-
sten unter den Computerspielern.
Gemaf der Devise: ,Die Schlacht ist
verloren, der Krieg noch lange nicht*
schicken sie - ohne mit der Wimper zu
zucken - ihre Befehlsempfénger in den
digitalen Tod. Zeitweilig bildet sich
jedoch auch etwas wie Sympathie bei
den sonst kiihl kalkulierenden ,Stra-
tegen* heraus. Oft ist das Objekt der-
selben eine schon lieb gewonnene Ein-
heit, die zahlreiche Einsitze erfolgreich
iberstanden hat. Bei ihrem Verlust zei-
gen sie die ganzen unterdriickten Emo-
tionen des Strategen: Er tobt, schreit
und weint bitterlich!

Vertrieb:
TREND Redaktions- und
Verlagsgesellschaft mbH,

Aufendienst:
Biiro West, Jagerstr. 23,
46149 Oberhausen,

Leitung: Willy Laerbusch,

Am Kalischacht 4, 79426 Buggingen

Tel:0208/64 41 10, Fax: 0208/64 43 67,

»Der ,Simulant® hingegen gehért zu
einer Gruppe, deren charakteristisches
Merkmal eine gewisse Form von Hart-
nackigkeitist. Stundenlanges Studium
diverser Anleitungen kénnen diese
Menschen ebensowenig abschrecken
wie der von vielen anderen Spielern
gefrchtete Echtzeitablauf*. Sie halten
nichtviel von Lernerfolgen durch ,Ver-
such und Irrtum® - eine Lernmethode,
die sich in diesem Genre als ausge-
sprochen unvorteilhaft erwiesen hat.
Stattdessen unterziehen sie sich nach
der Lektire einem eingehenden Trai-
ning, bis sie sich der Aufgabe gewach-
sen fithlen. Erst am Tage X stilrzen sie
sich ins Geschehen und leben ihre bis
dato unterdriickten Aktionsgeliiste aus.

Sollten Sie bislang durch mein statisti-
sches ,Charakternetz” gefallen sein, freu-
en Sie sich nicht zu lange. Im Editorial der
nachste Ausgabe erwische ich Sie
bestimmt. Bis dahin kénnen Sie sich mit
,Tornado“ die Zeit vertreiben.

Thr Carsten Borgmeier
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Installation und
Programmstart von
» TORNADO“

Um ,Tornado*“ spielen zu kénnen, muf der
Computer folgende Minimalvoraussetzun-
gen erfillen:

» IBM-PC oder 100 % kompatibel

» MS DOS 5.x oder hoher

» Prozessor: mind. 80386 oder 100 % kom-
patibel

» mind. 1 MBRAM

» mind. 615 KB freier Arbeitsspeicher

» VGA bzw. SVGA-Grafikkarte

> Festplatte mit mind. 9 MB freiem Spei-
cherplatz

» mind. Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk

> Microsoft-kompatible Maus oder Track-
ball bzw. Joystick

> Null-Modem-Kabel oder Hayes-kompa-
tibles Modem (fir Zweispieler-Modus)

» 100% Soundblaster-kompatible Sound-
karte

| Alle Angaben im Installationstext bezie-
hen sich auf die gebréduchlichsten Lauf- |
werksbezeichnungen. Sollten Ihre Lauf-

| werke mit einem anderen Buchstaben ange- |

| sprochen werden, miissen die Bezeichnun- |

| gen p den. Die
einzelnen Laufwerke werden folgender- |
mafien bezeichnet:

hend

| A: Diskettenlaufwerk
| C: Festplatte
| D: CD-ROM-Laufwerk

Die CD wird in das CD-ROM-Laufwerk ein-
gelegt. Durch die Eingabe des entspre-
chenden Laufwerkbuchstabens (zum Bei-
spiel ,D*) wird ins Hauptverzeichnis der
CD gewechselt. Nun wird folgende Zeile ein-
gegeben:

GO

Beim ersten Programmaufruf startet das
Installationsprogramm. Durch einen Klick
mit dem Mauszeiger auf ,Language* und
»Sound Device* wird die vom Spieler
gewiinschte Sprachversion und die von ihm
verwendete Soundkarte eingestellt.

Durch einen Klick auf ,Exit Setup“ wird die
Eingabe bestitigt. Das Installationspro-
gramm legt auf der Festplatte ein Verzeich-
nis mit der Bezeichnung ,\TORNADO.CD*

Setup Menu

=
Sound Device =

Exit Setup

an und kopiert einige der Programmdatei-
en in dieses Verzeichnis. AnschlieRend wird
,Tornado® gestartet.

Durch die Eingabe des Laufwerkbuchsta-
bens gefolgt von einem Doppelpunkt (zum
Beispiel D:) wird in das Hauptverzeichnis
der CD gewechselt. Durch Eingabe der fol-
gende Zeile und Bestétigen mit der Finga-
betaste wird das Programm gestartet:

GO

Das Spiel benotigt mindestens 615 KB frei-
en Speicher. Der Arbeitsspeicher muf unbe-
dingt als Erweiterungsspeicher (XMS) ein-
gerichtet werden. Das Abfragen der aktu-
ellen Konfiguration geschieht durch Ein-
gabe von:

MEM

PC Internal Speaker

Es wird die aktuelle Konfiguration des PC
dargestellt. Esist auf die Art des verwende-
ten Speichertyps zu achten. Er muf als
Erweiterungsspeicher definiert sein, der
unter der Abkiirzung ,XMS* zu finden ist.
Die néchste wichtige Information steht im
unteren Teil des Bildschirms. In der Zeile
»Maximale GréRe fur ausfithrbares Pro-
gramm* steht die Grofe des freien Arbeits-
speichers. Dieser Wert verrat, ob das Spiel
gestartet werden kann oder ob der Com-
puter neu konfiguriert werden muf.

Konfigurationsdateien

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurations-
dateien bekommt der Computer ausrei-
chend Speicher. Veranderungen in diesen
Dateien kénnen allerdings unter Umstan-
den dazu fithren, daf8 der Computer nicht
mehr einwandfrei funktioniert. Des-
halb empfiehlt es sich,
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die AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS auf
einer bootfahigen Diskette zu sichern, bevor
sie verandert werden.

Die Bearbeitung der Startdateien geht
so vor sich:

Durch die Eingabe von
CD C:\

wird in das Hauptverzeichnis der Festplat-
te gewechselt. Nun

EDIT CONFIG.SYS

eingeben und wie im untenstehenden Bei-
spiel andern. Pfadangaben in den Startda-
teien miissen auf die Verzeichnisse zeigen,
in denen die Programmen zu finden sind.
Anschliefend die Anderungen speichern
und

EDIT AUTOEXEC.BAT

eingeben. Danach ebenso verfahren wie bei
der CONFIG.SYS.

CONFIG.SYS

DEVICE=C:\...\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\...\EMM386.EXE NOEMS

DOS=HIGH, UMB
DEVICEHIGH=C:\...\MTMCDAI.SYS
/D:MTMIDEO1 (durch eigenen CD-ROM-
Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C:\...\MOUSE.SYS

( falls der Maustreiber mit .SYS endet)
COUNTRY=049,437,C:\.:.\COUNTRY.SYS
FILES=15

BUFFERS=10

AUTOEXEC.BAT

ET BLASTER=A220 IS5 D1 T4

SET SOUND=C:\SB

(hier die Einstellungen der Soundkarte
tibernehmen)

IHC:\...\SVARTDRV.EXE 1024 512 (optional!)
LH C:\...\MSCDEX.EXE /D:MIMIDEO1
/M:10 (MSCDEX-Werte entsprechend des
CD-ROMs)

LH C:\...\MOUSE.COM

(falls der Maustreiber mit .COM endet)
LHC:\...\KEYB.COM
GR,,C:\...\KEYBOARD.SYS

PROMPT $PS$G

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

,Tornado® kann nur im MS- % ,_! B
DOS-Modus von Windows -:23% s}
95 laufen. Die hohen Spei- *
cheranforderungen, die das Spiel stellt, kon-

nen leider nicht erfiillt werden, wenn Win-
dows aktiv ist.

Um den Computer im MS-DOS-Modus zu
starten, unter Windows 95 das Icon , Start®,
anschlieRend ,Beenden® und zum Schluf
den Eintrag ,Computer im MS-DOS-Modus

starten” wahlen. Alternativ bietet sich ein

kompletter Neustart an. Hierzu den Men-
punkt ,Windows neu starten im Meni
wStart” anklicken. Nach der Bestatigung
durch ,OK* startet der Computer neu.
Wenn die Meldung ,Windows 95 wird
gestartet" auf dem Bildschirm erscheint, die
Taste ,F8“driicken, den Eintrag ,Nur Ein-
gabeaufforderung” wéhlen und mit der Ein-
gabetaste bestétigen. Sollte im MS-DOS-
Modus zuwenig Arbeitsspeicher zur Ver-
fiigung stehen, kann eine Startdiskette ange-
fertigt werden.

Um weitere Informationen zu den Pro-
grammen auf dieser CD zu erhalten, im
Hauptverzeichnis des CD-ROM-Laufwerks
folgenden Befehl eingeben:

WICHTIG

Weitere Informationen sind auflerdem in
der Datei , LIESMICH.TXT* zu finden.




«BETRIFFT: MODEM UND.
THRUSTMASTER

Thrustmaster

Alle Fans des , Thrustmasters* diirfen sich
freuen, denn ,Tornado“ unterstiitzt die-
sen Stick. Die folgende Abbildung zeigt die
Belegung der Buttons.

“COOLIE HAT"

otiamshwatenasisal
jeren
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Varien fevem (Ladung
Fegebentestiegen)

|t e s e
me€l
L €0
+

| e

THRUSTMASTER FCS
(Flight Control System)

Tornado ,,Mann
gegen Mann“

Wer sich mit der Herausforderung durch
kinstliche Intelligenz nicht zufrieden gibt
und gewilltist, eine schon lang bestehende
Freundschaft aufs Spiel zu setzen, wird die-
se Funktion zu schétzen wissen: Den Zwei-
Spieler-Modus. Via Modem oder Null-
modemkabel diirfen zwei menschliche
Kontrahenten ihre Fahigkeiten messen. Soll-
ten wider Erwarten hartnackige Probleme
auftreten, gibt es Hinweise im Handbuch
auf der CD oder im Handbuch zum
Modem.

Tornado fiir zwei Spieler via Modem oder
Nullmodem

Diese Option erlaubt es, zwei Computer per
Modem oder per direktem Kabel zu ver-
binden. Es wird eine Kopie von Tornado in
beiden Computern benétigt.

Zugriff zum Zwei-Spieler-Modus tiber die
Kampfbildschirmseite:

© Auf der Hauptbildschirmseite ,Flight*
wihlen

@ Auf der nichsten Bildschirmseite ,Com-
bat“ wihlen

© Auf der néchsten Bildschirmseite 2 Play-
er* wahlen

____TORNADO

Set-up

(a) Verbindung per Modem

Die Modemschnittstelle kann jegliches Hay-
es-kompatibles Modem (AT Befehle) ver-
wenden, das eine Baudrate von mindestens
2400/2400 (V22 bis 2400) hat.

Um ein Modem fur den Zwei-Spieler-Ein-
satz zu verwenden, geht man wie folgt vor:

© Das Modem am COM1- oder COM2-
Port (Buchsen) anschliefRen und die betref-
fende Buchse anwihlen, indem man COM1
oder COM2 anklickt.

© Den ,Modem“-Knopf anklicken, um die
Modemsteuerung einzuschalten, die Dia-
logbox zu 6ffnen und das Modem zu initia-
lisieren. In der Dialogbox erscheint
~Modem initialisieren®; wenn dies erfolg-
reich ist, folgt OK. Sollte ein Problem ent-
stehen, erscheint eine Nachricht, zum Bei-
spiel , transmission error* (Ubertragungs-
fehler), oder ,no reply, reset modem
and retry“ (keine
Antwort, Modem

riickstellen und
nochmals versu-
chen).

ONNGI3¥HISIa13IdS

© Die Zwei-Spieler-Mentioptionen fiir Wet-
ter, Startzeit, Reichweite, Schwierigkeit und
ROTER oder BLAUER Fithrer wihlen.

© Bestimmen, welcher Spieler der ,Anru-
fer* sein wird. Der andere Spieler ist der
~Empfanger*.

© Damit der Anrufer eine Nummer wihlen
kann, den ,Telefonnummer“-Knopf
anklicken, die Nummer eintragen
(sieche Modemhandbuch fur <
besondere Befehlszeichen) N\ 4

und dann die E-Taste // ’

driicken.

© Ton- oder Puls-
wahl auswahlen 4
und den Wihl-
knopf an-
klicken.




SPIELBESCHREIBENG

Die Dialogbox
zeigt ,Nummer
wird gewahlt®,
danach folgt ,CONNECT
nnnn“ (verbunden nnnn).
nnnn gibt die Baudrate an.
Maogliche Fehler sind:

(i) ,No dial tone“ (kein Wahler-
ton) -ist das Modem an die Tele-
fonleitung angeschlossen?

(ii) ,Busy“ (besetzt) - Leitung
besetzt.

(iii) ,No answer” (keine Antwort) -
Empfanger reagiert nicht.

(iv) ,No carrier” (kein Netztrager) - Telefon
des Empfingers antwortet, aber sein
Modem reagiert nicht.

? Der Empfanger kann entweder ,auto-
answer” (automatisches Antworten) oder
,manual answer* (von Hand betatigtes Ant-
worten) verwenden. Fiir automatisches Ant-
worten den ,auto-answer“- (automatisches
Antworten-) Knopf anklicken und warten,
bis das Telefon klingelt. Die Dialogbox gibt
an ,Awaiting call“ (wartet auf Anruf), die-
ser Nachricht folgt ,RING* (ldutet) und
,CONNECT nnnn“ (verbunden nnnn),
wenn das Telefon gelautet hat und die Ver-
bindung hergestellt ist. Wenn ,manual
answer" benutzt werden soll, den ,manual-
answer“-Knopf anklicken, wenn das Tele-
fon lautet.

Sobald die Verbindung zwischen den
Computern hergestellt ist, zeigt die Dia-
logbox , Testing link* (Uberpriifung der Ver-
bindung) an. Wenn beide Systeme bereit
sind, werden die Startbedingungen bestétigt
und das Spiel beginnt.

© Umeinen Anruf zu unterbrechen, wenn
die Verbindung hergestellt wurde, den
Jhang-up*- (auflegen-) Knopfanklicken. Die
Dialogbox bestatigt dies, indem sie ,Hang
up phone* (Telefon aufgelegt) anzeigt; die-
sem folgt OK, wenn dies erfolgreich war.

@ Der ,Befehl“Knopf steht zur Verfiigung,
um es zu ermoéglichen, Befehle an das
Modem zu schicken, um es riickzustellen
oder seinen Zustand zu uberpriifen usw.
Um einen Befehl zu schicken, den Knopf
anklicken, den Befehl eingeben und E

driicken. Anklicken des Knopfes loscht die
Eingabe, und der Befehl wird nicht
geschickt.

Alle Befehle, die eine lange , Timeout*
Zeitspanne benotigen, konnen geloscht wer-
den, indem irgendeine Taste gedriickt wird.

Direktverbindung durch Verwendung eines
Null-Modem-Kabels

Wenn eine direkte Kabelverbindung ver-
wendet werden soll, muf ein ,Null-
Modem*“-Kabel an einen Serienport (Buch-
se) jedes Computers angeschlossen sein.
Fur Stiftverbindungen siehe Diagramm. Die
Stecker am Ende des Null-Modem-Kabels
miissen in die Ports (Buchsen) beider Com-
puter passen. Die Ports (Buchsen) sind ent-
weder 9-Stift oder 25-Stift und sind wahr-
scheinlich Stecker (Stifte).

Es empfiehlt sich, die Ports (Buchsen) an
beiden Computern zu tiberpriifen, bevor
das Kabel bestellt wird.

Es gibt drei Kombinationsméglichkeiten beim
Null-Modem-Kabel

Man muf kein Modem besitzen, um ein
,Null-Modem*“-Kabel zu verwenden. Ein-
fach ein Ende des Kabels an einen freien
Serienport (z.B. COM1) an einem der Com-
puter und das andere Ende an einen frei-
en Serienport (z.B. COM1) des anderen
Computers anschlielen.

So geht’s:

© In dem BAUD/PORT-Fenster die Baudra-
te und den Serienport eingeben, der ver-
wendet werden soll. Die gleiche Baudrate
mufS von beiden Computern benutzt wer-
den. PC-Benutzer wihlen den Port, der in
Gebrauch ist, also COM1 oder COM2.

@ Den entsprechenden Port aus dem Menii
auswihlen (siche Abbildung oben).

© Entscheiden, wer der Rote Fithrer und
der Blaue Fuhrer sein wird.

@ Das START-Bild anklicken.

© Eine Dialogbox wird erdffnet, um
JTesting link* (Verbindung tuberpriifen)
anzugeben, danach folgt ,Transmitting
menu data“ (ibertragt Meniidaten). Wenn
beide Systeme mit den allgemeinen Start-
konditionen initialisiert wurden, erscheint
die Nachricht ,Common menu values set*
(,Allgemeine Mentuwerte eingestellt*),
danach folgt ,Take-off* (Start) nach einer

kurzen Verzégerung, um es zu ermogli-
chen, die Konditionen zu sehen.

@ , Testing link* (Verbindung tiberpriifen)
kann abgebrochen werden, indem eine
beliebige Taste gedriickt wird.

Fehlersuche bei Verwendung der direkten
Verbindung.

1 Sind die Stiftverbindungen am Kabel kor-
rektangeschlossen? Diagramm tiberpriifen.
2 Haben beide dieselbe BAUDrate gewahlt?

Zwei-Spieler-Meniiwahlen

Beide Spieler sollten die gleichen Start-
konditionen im SPIEL-Fenster wihlen:

Wetter:

Leicht bedeckt oder

Bewolkt oder

Leichter Nebel oder

Dichter Nebel

Zeit:

8 Uhr bis 18 Uhr Tag

18 Uhr bis 20 Uhr Nacht  Stufe 1
(Ddmmerung)

20Uhrbis22 Uhr ~ Nacht  Stufe2

22 Uhr bis 24 Uhr Nacht  Stufe3

24 Uhr bis 2 Uhr Nacht  Stufe 4
(dunkelste Stufe)

2 Uhr bis 4 Uhr Nacht  Stufe3

4 Uhr bis 6 Uhr Nacht  Stufe2

6 Uhr bis 8 Uhr Nacht  Stufe 1
(Morgengrauen)

Die Startzeit bestimmt die Lichtstufe, die
sich wahrend des Fluges nicht &ndert.

Gegner: In Sichtweite oder
Aufer Sichtweite
Mogeln: EIN oder AUS

Diese Option bietet endlosen Treibstoff,
maximale Steuerung, kein G-LOC, 10 Sky
Flash, 10 Sidewinders und endlose
Geschosse.

‘Wenn nicht dieselben Konditionen gewzhlt
wurden, stellt der Computer die schwieri-
gere Stufe fur beide Spieler ein.

Das Ziel des Spieles ist einfach und besteht
darin, den Gegner abzuschiefRen. Nachdem
ein Spieler erfolgreich war, schaltet das Spiel
zur Beurteilungsbildschirmseite, um die
Punktzahl anzugeben. Jeder Spieler kann
dann wahlen, das Spiel fortzusetzen oder
abzubrechen. Zu diesem Zeitpunkt erhal-
ten Modembenutzer die ,Off Line“ (keine

" Verbindung-) Bestatigung. Einzelheiten der

Zwei-Spieler-Einsatze konnen im Piloten-
logbuch nicht gespeichert werden.




Bei ,,Tornado* handelt es sich um eine
sehr realistische Flugsimulation, die
umfangreiches Know-how iiber die
GesetzmdBigkeiten des Fliegens und
die Steuerung des Tornados erfordert. |
Leider wiirde schon allein der ,,Grund- |
kurs“ den Umfang dieses Heftes bei

i prengen. Aus di Grund |
haben wir die komplette Anleitung auf
CD gebrannt, die bei Bedarf ausge- |
druckt werden kann. Die Anleitung steht |
im Verzeichnis \Handbuch der CD-ROM. |
Das Heft hingegen ist als ,,Nachschla-
gewerk“ konzipiert, das die wichtigsten
Funktionen iibersichtlich darstellt, zum
Beispiel die einzelnen Meniifunkti |
den Aufbau des Cockpits und die
Tastenbelegung. Kurzum: Hier steht
alles, was im Spielverlauf dfter mal
wichtig wird. i

Die Meniis von ,,Tornado*

Das Startmenii bietet verschiedene
Optionen:

» Demo schaltet Tor-
nado in den Demo-
Modus. Diese Funkti-
on hilft gerade Anfan-
gern, sich etwas mit
dem Spiel vertraut zu
machen.

» Quickstart katapultiert den Spieler direkt
in die Luft: Er findet sich nach einer kur-
zen Ladezeit direktim Tornado wieder. Der
Quickstart ist ideal, um erste Flugerfah-
rungen zu sammeln, ohne sich mit der Pro-
zedur des Startvorgangs herumschlagen zu
mussen. Nach einem Klick mit der Maus-
taste erscheint ein Menil. Bei den Missio-
nen ,Free fire(IDS)“ und , Free fire(ADV)“
werden keine Ziele angegeben, und man
kann auf alles schiefSen, was nicht schnell
genug auf die Baume kommt. Fir jede Mis-
sionsart werden zwei Schwierigkeitsgra-
de zur Verfiigung gestellt.

» Flight fithrt zu den Flugoptionen.
Optionen

In der rechten unteren Ecke jedes Bild-
schirmes (aufler beim Fliegen, Erkunden
und im Erkennungsmodus) befinden sich
zwei Knopfe: ,Exit“ und ,Options...“. ,Exit*
fuhrt zum vorherigen Schirm, oder, im
Hauptment, zu der Frage, ob man das Pro-
gramm verlassen méchte.

Der obere der beiden Knépfe S
,Options...“ arbeitet anders. E,,,h.:w
Anklicken und die Maustaste “L;“"
gedriickt halten, schon erscheint -
ein Ment mit den folgenden Taa [

Optionen:

System: erlaubt es, das Programm
sofort zu verlassen

Pref es: um das Prog auf den
Computer einzurichten

Explore: zum Erkunden jeder belie-

bigen Karte

Review: zeigt alle Militdrflugzeuge
und Kampffahrzeuge

Log: zum Erstellen, Auswihlen
u. Ansehen von Pilotenlogs
Cancel: bewirkt nichts - die Sicher-

heitsoption!

Die ,System® und ,Cancel“-Optionen
bediirfen eigentlich keiner Erklarung. Die
anderen Optionen werden in den folgen-
den Abschnitten behandelt. Einige erzeu-
gen weitere Bildschirme, die ihrerseits
,Options...“-und ,Exit“-Knopfe enthalten.
,Exit* fithrt immer zum vorherigen Bild-
schirm zuriick.
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Simulations-
Voreinstellungen

In der Sicht nach draufen wird nichts dar-
gestellt, was sich hinter der nach Meilen
eingestellten Sichtweite befindet. Zum Aus-
wihlen eine Zahl anklicken.

Ground (Boden)

e e

Dieser Schalter wechselt zwischen An-und
Abschalten von Baumgruppen und Boden-
strukturen, die ein echtes Gefiihl fur die
Geschwindigkeit bei einem Tiefflug erzeu-
gen.

Hills (Hiigel)

‘Wenn der Schalter auf , strukturiert” steht,
teilen sich die Facetten, die die Hiigel aus-
machen, in immer kleinere gegenfarbige
Facetten auf, je niher sie kommen.

Horizon (Horizont)

Horizon

Dies erlaubt die Wahl zwischen einem fliis-
sig abgestuften Horizont (,faded) und
einem flachen, blauen Himmel (,plain®).

Sky (Himmel)

Dieser Schalter erlaubt es, die diinnen
Schichten einzelner Wolken an- (,textu-
red”) oder abzustellen (,plain“). Der wol-
kenverhangene Himmel (eine dicke, soli-
de Wolkenschicht) ist davon nicht betrof-
fen.

Ironwork (Eisenrahmen)

Ironwork.

Dieser Schalter mit dem eigenartigen
Namen kontrolliert. ob die Metallverstre-
bungen der Cockpithaube und die Ein-
rahmungen des Head Up Displays (HUD)
sichtbar sind.

Control device (Eingabegerit)

[
} Control Device

Dieser Schalter erlaubt es, aus einer Anzahl
von Eingabegeriten auszuwéhlen, um das
Flugzeug zu fliegen. Mehrmaliges Driicken
des Durchschaltknopfes zeigt die Mdg-
lichkeiten.

Tastatur 1
Steuerung fiir hoch/runter, links/rechts
durch die numerischen Tasten oder die
Cursortasten. Die Steuereingabe vergrofert
sich, je langer die Taste gedriickt wird, kehrt
aber in Neutralstellung zuriick, sobald die
Taste losgelassen wird.

Tastatur 2

Steuerung fiirr hoch/
runter, links/rechts durch
die numerischen Tasten oder die Cur-
sortasten. Die Steuereingabe vergrofert

sich, je langer die Taste gedriickt wird. Beim
Loslassen bleibt die Eingabe auf der letz-
ten Einstellung. Falls eine Quer- oder Langs-
neigung beenden werden soll, muR eine
entgegengesetzte Eingabe gemacht oder die
Autotrim-Taste (die 5 auf der numerischen
Tastatur) benutzt werden.

Joystick 1

Steuerung fur hoch/runter, links/rechts
durch einzelnen analogen Joystick an Joy-
stickanschluf 1.

Joystick 2

Steuerung fur hoch/runter, links/rechts
durch analogen Joystick an Joystickan-
schlu® 1, Schub- und Rudersteuerung
durch zweiten analogen Joystick an Joy-
stickanschluf 2.

Recalibrate Joystick (Joystick rekalibrieren)
Hiermit stellt der Computer die Neutral-
position des Joysticks neu ein, wenn der
Spieler ihn zentriert und diesen Knopf
driickt. Wenn das Flugzeug sich immer in
eine Richtung neigt, wird der Grund dafur
in einem nicht korrekt kalibrierten Joystick
liegen. Er laft sich wahrend des Fluges reka-
librieren, indem man ihn zentriert und die
Y Taste drickt.

Effects (Effekte)

L,Off* (Aus) schaltet alle Soundeffekte aus;
.On-eng" (An-Motor) sorgt fiir alle Soun-
deffekte aufer dem eigenen Triebwerks-
gerausch, und ,On+eng“ (An+Motor) schal-
tet alle Soundeffekte an, inklusive des Lér-
mens des eigenen Triebwerks.




Mucic (Musik)

.Menu On* schaltet die musikalische
,Untermalung"® ein, ,Off* hingegen aus.

Sound Cards (Soundkarten)

Sound Cards

SoundBlaster |
=

Hier wird festgelegt, welche Soundkarte
unterstitzt werden soll. Treten wihrend
des Spiels Probleme mit dem Sound auf,
kann ein anderer Soundkartentyp helfen.

Dies ist eine Art Sammelbecken fur alle
nicht exakt zuzuordnenden Optionen.

Review Stills | Delete |

Review stills (Bildergalerie)

Panel Lighting

Panel Lighting
(Instrumentenbeleuchtung)

Dieser Schalter erlaubt es, rote oder griine
Instrumentenbeleuchtung fr Nachtfluge
zu wiahlen.

Night Level (Nachtstufe)

Windows

‘Windows (Fenster)

Auf der Missionsplaner-Karte kann der
Spieler durch transparente Fenster auf die
Karte sehen, undurchsichtige dagegen wer-
den schneller generiert.

Save Preferences
(Einstellungen speichern)

T - |

Verschiedene Praferenzen:

,Night Level“ definiert die Genauigkeit von
Lichtverhéltnissen in den Abend- und
Nachtstunden. Wird die Option ,Frei®
gewahlt, werden alle vier Nachtstufen vor-
kommen, also angefangen von der Dam-
merung bis zu vollkommener Dunkelheit.
Bei normaler Lichtumgebung konnen die
dunkleren Stufen (3 und 4) es schwierig
machen, das Spiel zu spielen. Wird diese
Option auf , Festgelegt* gestellt, werden nur
Stufe 1 und 2 benutzt.

Curve Seg ts (Kurv Q] )

Die digitalisierten Bilder von Flugzeugen
und Bodenfahrzeugen, die im ,Review
Mode* verfagbar sind, nehmen jede Men-
ge Platz auf der Festplatte ein. Wenn TOR-
NADO auf der Harddisk installiert wurde,
kénnen sie hier mit dem ,Delete“-Knopf
geldscht werden. Nach dem Loschen las-
sen sie sich nur durch die Neuinstallati-
on des Programms wieder ein-
binden.

Curve Segments

BRI =

Auf der Missionsplaner-Karte werden
immer dort Kurven gezeichnet, wo der Spi-
ler den Kurs wechselt.

Contour interval (Konturenintervalle)

Konturen werden auf der Missionsplaner-
Karte gezeigt, um eine Ahnung von der
Hohe und Form der Hiigel und Bode-
nerhebungen zu vermitteln.

Contour Interval {Feet)

Nicht vergessen, die m

Einstellungen zu sich-
ern! Andernfalls werden sie nicht bertick-
sichtigt.

(Erkunden (Explore)

Im Combat-Modus bietet der Missions-
auswahlschirm die Auswahl zwischen drei
verschiedenen Konfliktgebieten. Wird der
Mauszeiger an einen beliebigen Bild-
schirmrand gefahren, rickt das Fenster
iber die Karte zu dem entsprechenden
Punkt. Mitder LINKEN Maustaste wird die
Karte hereingezoomt, mit der rechten
zoomt die Karte heraus. Dabei wird der
Punkt unter dem Mauszeiger zum Karten-
zentrum.

Beim Klicken auf ein erkennbares Land-
schaftsdetail (zum Beispiel auf eine Stadt
oder einen Stiitzpunkt) und anschliefen-
dem Druck auf die Leertaste oder die En-
tertaste wird die Sicht aus der Perspektive
eines korperlosen Auges dargestellt, das
sechzehn Fuf iiber dem Boden schwebt,
und zwar an der Stelle, auf die geklickt wur-
de. Mit der Tastatur, dem Joystick oder der

Maus kann man sich nun sehr schnell

e
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in allen drei Dimensionen bewegen: Das ist
der Erkundungsmodus, der fiir jeden belie-
bigen Punkt der Karte moglich ist. Um ihn
zu verlassen, wird STRG + Q gedriickt.

Bilderkennung (Review)

Die ,Review" Funktion ermaéglicht es, digi-
talisierte Bilder der Flugzeuge und militéri-
schen Fahrzeuge anzuschauen und sie mit
den 3-D-Modellen in Tornado zu verglei-
chen.

Um den Bilderkennungsmodus zu verlas-
sen, wird STRG-Q oder der ,Eject“-Knopf
gedruckt.

Pilotenakten (Logs)

Der Tornado lafst
sich jeweils unter
einer von 20 mogli-
chen Identitaten flie-
gen, mit einem Na-
men, einem nomi- e ____]
nalen RAF-Rang und einer Statistik tiber
Flugstunden und Flugerfahrung. Die mei-
sten der Identitaten kann der Spieler sich
selbst ausdenken. Eine feststehende Per-
sonlichkeit ist allerdings
Group Captain DeFault
(unter ,default®), der sich
wie jedes andere Log benut-
zen 1aRt, aber einige inter-
essante Eigenschaften
hat.
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Einer von Captain DeFaults Pluspunkten
ist sein Rang - der hdchste in Tornado
erreichbare. Unter diesem Log ist der Spie-
ler automatisch qualifiziert, das Komman-
do-Konfliktspiel auszufithren, das nur fur
Piloten ab dem Rang eines Wing Com-
mander (Verbandsfithrer) zur Verfiigung
steht. Zwar konnen auch selbsterstellte Pilo-
ten beférdert werden, aber diesen Rang wer-
den sie nicht so einfach bekommen.

Den Log-Bildschirm benutzen

Die linke Halfte des Bildschirms wird von
der Namensliste eingenommen, eine Auf-
stellung aller existierenden Piloten mit
Rang, Namen und Status. Der Status eines
Piloten kann ,Active“ (im Dienst), ,Mis-
sing” (vermifdt), POW (Prisoner Of War =
Kriegsgefangener), KIT (Killed in Training
= wahrend der Ausbildung gestorben), KIA
(Killed in Action = wahrend eines Kampf-
einsatzes gefallen) oder

,Dismissed“ (entlassen) sein. Nur Piloten
mitdem , Active“-Status sind flugbereit. Zu
Anfang ist nur Captain DeFaults Name auf
der Liste.

Erstellen, Loschen und Umbenennen
von Pilotenlogs

Die Knopfe mit der Beschriftung ,Create
log“(Pilotenlog erstellen), ,Rename*(Umbe-
nennen) und ,Delete log“(Pilotenlog
16schen) sind auf der rechten Seite des Bild-
schirms. Beim Druicken des ,Create log*-
Knopfes erscheint das Aufzeichnungsfen-
ster mit einer leeren Namenszeile und lee-
ren Eintragen. Nun kann der gewtinschte
Name eingetragen und die Backspace-Taste
zum Korrigieren benutzt werden. Danach
auf OK klicken, und der neue Pilot wird zu
den anderen hinzugeftgt. Alle neu erstell-
ten Piloten starten mit dem Rang eines Fly-
ing Officer.

Der Schnellstart
(Quickstart)

Der grofite Unter-
schied  zwischen
einem Tornado und
den meisten anderen
Jets ist, daft der Tor-
nado  bewegliche
Tragflédchen hat. Sie werden nach vorne
gekippt, um besser bei niedrigen Geschwin-
digkeiten manoévrieren zu kénnen, und
zurtick, um auf hohe Geschwindigkeiten
zu beschleunigen. Wenn der Jet zu schnell
fir die aktuelle Tragflacheneinstellung wird,
beginnt er zu schiitteln und zu rumpeln,
und es ertént ein Warnsignal. Warten der
Pilot dann noch zu lange, wird es das Flug-
zeug zerfetzen.

QUICKSTART




Ein Tornado der RAF (Royal Air Force) im Steigflug mit nach hinten geschwenkten Tragfldchen

Dem l48t sich vorbeugen, indem die Trag-
flachen beim ersten Anzeichen von Pro-
blemen zuriickgeschwenkt werden. Es gibt
drei Einstellungen des Tragflachen-
schwenks, die durch die S Taste eingestellt
werden: Bei jedem Driicken schwenken die
Tragflichen um eine Stellung nach hin-
ten. Um das Warngerausch abzuschalten,
wird die ,Master Warning Reset* (Haupt-
warnschalter zuriicksetzen)-Taste gedriickt.
Dies wird die blinkenden Lichter aus-
schalten, jedenfalls sofern das Problem
behoben wurde. Durch Driicken der W-
Taste werden die Tragflachen nach vorne
geschwenkt.

Auf einer Luft-Boden Mission wird die ,Luft-
Boden Waffen entsichern“Taste E gedriickt.
Dies macht die Bomben scharf und schal-
tet die Bombenvisierung auf das Head-Up
Display (HUD). Die Bombenladung ist auf
manuellen Abwurf eingerichtet. Das bedeu-
tet, dafl beim Driicken des ,Freigabe“-
Knopfs (Leertaste oder Joystickknopf) die
Bomben sofort ausgeklinkt werden. Sie soll-
ten dann dorthin fallen, wo die kurze, hori-
zontale Linie (CCIP = Computerberech-
neter Aufschlagspunkt) die lingere, verti-
kale mit dem Zwischenraum am oberen
Ende kreuzt (die Bombenfalllinie).

Sollte die Luft-Luft Option gewéhlt werden,
muf zunéchst das Radar in den Luft-Modus
geschaltet werden (ALT R). Das Radarbild
wird dann auf das mittlere Multi-Funkti-
ons-Display (MFD) gelegt. Feindliche Flug-
zeuge im Frontbereich werden als kleine,
quadratische Symbole angezeigt. Als nach-
stes werden die Luft-Luft-Waffen mit der
Taste ALT-E entsichert: Drei verschiedene
stehen zur Auswahl: Die Bordkanone fiir
kurze Distanz (GUNS), die wirmesu-
chende Kurzstreckenrakete Sidewinder
(AIM9) und radargesteuerte Active Sky
Flash (SKYF)-Raketen. Zum Zielen gibt es
eine Zielwahltaste, die das am nachsten lie-
gende Ziel auswéhlt. Das Radarsymbol wird

nun blinken, und ein Zielwahlsymbol und
andere Sichtanzeigen werden auf
dem HUD zu sehen
sein.

In der Mitte des Hauptbildschirms befin-
det sich das groRRe ,Flight“-Symbol. Beim
Anklicken erscheinen drei Wahlméglich-
keiten: Simulator, Training und Combat.

genmachen
im Simulator
nichts aus, und
der Pilot kann die
Ubung so lange wie-
derholten, bis er nicht

mehr abstiirzt. Beim Benutzen eines Logs
(Pilotenakte) wird die Flugzeit im Simula-
tor aufgenommen, aber als , Simulator-Flug-
stunden, nicht als echte ,Flugstunden®.

ONNLITTINVIIIAS
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Die Trainingseinrichtung
dient hauptsachlich dazu,
das in den Simulatorlek-
tionen erworbene Wis-
sen zu vertiefen, und
findet ebenfalls im-
mer iber dem
Manévergelande
statt.

Nachdem das ,Combat“-Symbol angeklickt
wurde, erscheint ein neuer Bildschirm, der
eine Auswahl von vier verschiedenen Spiel-
typen zeigt:

Im Zwei-Spieler-Modus (Two Player) kann
der Computer via Direktverbindung (Null-
Modem) oder Modem mit dem eines Freun-
des verbunden werden und so gegen einen
menschlichen Gegner fliegen. Piloten aller
Rénge konnen diese Méglichkeit nutzen.

Im Mission-Modus kann aus einer Aus-
wahl komplett vorgefertigter Missionen
gewahlt werden. Jede Mission ist praktisch
ein Spiel fiir sich, und das Ergebnis jeder
einzelnen Mission hat keinen Einfluf auf
die nachste. Diese Option ist fiir jeden
Dienstgrad
verfigbar.
7/~ Wenn ein Pilot
alle  Missionen
erfolgreich bewiltigt,
wird er (oder sie) zum
Flight Lieutenant beférdert,
es sei denn, der momentane
Dienstgrad ist iiber dem eines
Flight Lieutenant. Zwei Missionen
unterscheiden sich dadurch von allen
anderen, daf sie nicht vorgefertigt sind.




SPIELBESCHREIBUNG

Essind die Missionen , Free fire(IDS)“ und
,Free fire(ADV)*“. Dort werden keine Ziele
vorgegeben, und es ist dem Piloten freige-
stellt, alles anzugreifen, was ihm gerade ein-
féllt. Diese Missionen sind als Einfithrung
fur die eigene Missionsplanung gedacht.

Im Campaign-Modus kann aus einer Rei-
he unterschiedlicher Konfliktszenarien aus-
gewahlt werden. Jedes Szenario verlangtes,
eine Reihe von Missionen zu fliegen, um
ein bestimmtes Endziel zu erreichen. Die
einzelne Mission ist nicht bis ins Detail vor-
gefertigt, jedoch wird ein Ziel angegeben,
das man erreichen sollte, denn die Aus-
gangssituation der nachsten Mission reflek-
tiert den Erfolg (oder Nichterfolg) der vor-
hergehenden. Der ,Campaign“-Status kann
nach jeder Mission abgespeichert und spé-
ter wieder aufgenommen werden. Diese
Option ist wiederum fiir jeden Dienstgrad
verfugbar. Die ,,Campaigns® sind in zwei
Schwierigkeitsstufen unterteilt. Im ersten
Schwierigkeitsgrad ist der Pilot fiir die Flug-
routenplanung eines einzigen Flugzeugs
verantwortlich - namlich seines eigenen. Im
zweiten Schwierigkeitsgrad iibernimmt
er fiir eine ganze Formation die Missions-
planung. Der erfolgreiche Abschluf§ einer

|

Campaign im ersten Schwierigkeitsgrad
wird dem Piloten eine Beférderung zum
Schwadronkommandeur einbringen, ganz
gleich, welchen Rang er vorher bekleidete.
Der erfolgreiche Abschluf einer Campaign
im zweiten Schwierigkeitsgrad wird sogar
mit der Beférderung zum Divisionskom-
mandeur belohnt.

»Command* gibt dem Piloten die Befehls-
autoritét, seinen eigenen Luftkrieg zu
fuhren. Er muf die Angriffsziele selbst
bestimmen und einen Teil der Missionen
auch selbst fliegen. Der Konflikt dauert
dann solange, bis er gewinnt, verliert oder
eine Pattsituation erreicht, allerdings kann
der Spielstand gespeichert und wieder gela-
den werden, so daf§ der Konflikt nicht am
Stiick durchgespielt werden mufS.

Das Situations-
menii

Es zeigt eine Liste von Situationen und
Szenarien, die einzeln angewéhlt werden
konnen. Jede Zeile in der Liste ist ein Titel
oder eine kurze Beschreibung der jewei-
ligen Mission.

Unten in diesem Fenster erscheinen immer
zwei Schalter, ,Commit“und ,Cancel“. Um
einen Auftrag anzunehmen, klickt man auf
»Commit“, um zum Missionsplaner oder,
bei einigen Simulatortibungen, direkt ins
Cockpit zu gelangen. Wenn notig, kann die
Wahlimmer noch riickgéngig gemacht wer-
den, indem im Missionsplaner die ,Opti-
ons../Exit* Zeile angewahlt wird oder im
Cockpit die Tastenkombination STRG-Q
gedriickt wird. Falls man in der Auswahl-
liste eine andere Mission ansehen will,
Kklickt man auf ,,Cancel®, das Briefing-Fen-
ster verschwindet, und die Missionsaus-
wabhlliste ist wieder verfiigbar.

Das Simulator-Menit

Eine grofle Auswahl an simulierten Schu-
lungsflugen ist hier verfiigbar, bei einigen
geht es danach zum Missionsplaner, bei
anderen direkt in die Flugzeugkanzel.

Das Trainings-Menii

Hier gibt es eine Auswahl von Ubungsfliigen,
die wirklich vom Piloten geflogen werden.




Das Missions-Menii

Aufer den ,Free Fire“-Missionen sind hier
alle Auftrége vorgegeben.

Das Campaign-Menii und Command-
Menii ¢

Die Auswahlliste fir Campaign ist in ein-
zelne Abschnitte unterteilt. Der obere
Abschnitt enthalt eine Auswahl von Sze-
narien und alternativen Anfangsbedin-
gungen fur die Campaign-Missionsabfolge.
Jedes Szenario ist als Schwierigkeitsstufe 1
oder 2 markiert, abhéngig davon, ob erwar-
tet wird, die Mission bei Schwierigkeitsstufe
1 nur fuar das eigene Flugzeug oder bei
Schwierigkeitsstufe 2 fiir alle Flugzeuge aus-
zufithren.

Der untere Abschnitt ist zum Laden und
Sichern unvollstandiger Campaigns ange-
legt. Beim Verlassen des Missionsplaners
wihrend einer Campaign wird gefragt, ob
der Spielstand gesichert werden soll, um
spater dort wieder einzusteigen. Gespei-
cherte Spielstande kénnen anhand des
Szenarios, der Pilotenakte und der verstri-
chenen Zeit in einer Campaign erkannt
werden. Pro Konfliktgebiet kann jeweils ein
Schwierigkeitsstufe 1- und ein Schwierig-
keitsstufe 2- Spielstand gespeichert werden,
also insgesamt sechs. Um eine gespeicher-
te Campaign zu laden, klickt man auf den
entsprechenden Eintrag in der Liste.

Andere verfiigbare Optionen

‘Wahl des Konfliktgebiets

(im Combat-Modus)

‘Wenn der Pilotim Combat-Modus ins Mis-
sionsauswahlbild kommt, wird ihm auf der

rechten Seite des Bildschirms eine Karte
mit dem momentan aktuellen Kriegsgebiet
gezeigt. Links von der mit ,WarZone 1¢
(oder 2 und 3) bezeichneten Titelzeile ist
ein kleiner Schalter mit einem Kreis/Pfeil-
Symbol zu erkennen. Das Anklicken des
Pfeils bewirkt ein Weiterschalten in Rei-
henfolge durch die drei Konfliktgebiete.

Simulator Optionen
Eine Reihe von Schaltern représentiert die

Einstellmoglichkeiten fur den Simulator,
die aber nur dort verfiigbar sind, nicht fur
den echten Kampf.

Bereich Option
Waffen begrenzt/i g
Treibstoff begrenzt/unbegrenzt
| G-Kréfte realistisch/nicht vorhand
| Gesamtgewicht volle/geringste Ladung
| Kollisi Absturz/Weiterflug
| Geg aktiv/inaktiv
Uhrzeit setzt jede Startzeit auf der 24-Stunden-Uhr fest
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Flug beenden oder
abbrechen

Am Ende eines jeden Fluges wird mit der
Tastenkombination STRG-Q das
Cockpit verlassen. Dabei ist

zu beachten, daf$ der Jet gelan-
det wurde und die Rader stehen miissen,
sonst wird davon ausgegangen, dafd der
Flug abgebrochen wurde. Abgebrochene
Fliige konnen nicht in die Pilotenakte (Log)
eingetragen werden. Dies gilt nicht fr Simu-
latorfliige oder die Zwei-Spieler-Option.

AbschluBbesprechung

Egal, wo und wie der Flug begonnen wur-
de, der Pilot kommt zum Ende eines jeden
Fluges in die Abschlufbesprechung. Nach
jedem Flug, aufer bei der Quickstart-Opti-
on (Schnellstart) oder bei Group Captain
deFault, hat der Pilot die Wahl, den Flug
in die Pilotenakte einzutragen. Sollte er
wahrend der letzten Mission gestorben
sein, als vermift gelten oder gefangenge-
nommen worden sein, bedeutet eine Ein-
tragung, dafd die Akte geschlossen wird
und er aus der aktiven Laufbahn aus-
scheidet, so daf8 er mit dieser Akte nicht
weiterfliegen kann.

Soll der letzte Flug nicht eingetragen wer-
den, einfach auf ,CANCEL" klicken. Der
Ausgang der Mission wird komplett aus
der Akte verschwinden.

Im Simulator, mit der Schnellstart-Opti-
on oder im Zwei-Spieler-Modus kénnen
Piloten nicht sterben oder gefangenge-

TORNADO

nommen werden. Alle anderen Flugarten
stellen ein gewisses Risiko dar, entweder
durch Unfille oder durch Feindaktivitat
zu Schaden zu kommen.

Bombing Accuracy (Zielgenauigkeit)
Diese Angabe gibt es nur fir das Zieltrai-
ning mit Bomben, bei dem eine Bombe auf
ein Ubungsziel geworfen wird. Hier sind
vier verschiedene Nachrichten méglich:

Score

,50at 1* oder 180 at 6“ sind typische ,,Sco-
res”. Die erste Zahl gibt an, wie weit der
Wurf neben dem Ziel lag. Die zweite Zahl
gibtauf einem hypothetischen , Zifferblatt
an, in welche Richtung der Wurf dane-
benging. , 180 at 6“ wiirde dann bedeuten,
dafl der Wurf 180 Fuf zu kurz war. ,30
at 3“ bedeutet, daf$ der Wurf 30 Fuft rechts
neben dem Ziel lag. Die Richtungszahlen
machen nur Sinn, wenn direkt aus Rich-
tung Stiden mit einer Flugrichtung von
360 Grad angegriffen wurde. Fehlversu-
che iber 500 Fuft werden nicht als , Score®
angegeben.

,Delta Hotel“
Ein direkter Volltreffer, perfekter Abwurf
(aus dem englischen ,Dead Hit“ (D.H.) mit
NATO-Alphabet buchstabiert).

.No Spot*

Der Bombeneinschlag wurde nicht gesich-
tet - vielleicht hat der Pilot auch verges-
sen, die Bombe abzuwerfen.

,Splash”
Kein ,Score*, Fehlversuch tiber 500 FufS.

Verlassen der AbschlufSbesprechung

Die Abschluf8besprechung wird verlassen,
indem man eine der zwei Tasten im unte-
ren Bereich des Bildschirm anklickt.

Tornado verlassen

Der einfachste Weg, Tornado zu verlassen,
besteht darin, das ,,SYSTEM“-Kommando
uber die ,OPTIONS“-Taste anzuwihlen.

Man kann auch mit der ,EXIT“Taste die
einzelnen Ments verlassen, bis man im
Hauptmenii angelangt ist, und dort tiber
LEXIT“ das Programm beenden.




Dieses Kapitel ist all denen gewidmet,
die moglichst schnell den Start und die
Landung beherrschen méchten, ohne
das Handbuch zu studieren. Es sei jedoch
erwihnt, dafl die Beschreibung der Lan-
dung lediglich fiir die Ideallandung gilt.
Sei i hlandungen und son-
stige Widrigkeiten werden hier nicht
beriicksichtigt und miissen deshalb im
Handbuch nachgelesen werden.

de R
, Bruc

Der Startvorgang

Tastenkombination: SHIFT und +

Der Schub muf voll aufgedreht werden.
Die Drehzahl der Turbinen wird bis auf
100% steigen. Gleichzeitig zeigt die Anzei-
ge fur den Treibstoffverbrauch einen leich-
ten Anstieg. Die Schubkontrolle fir einen
kurzen Moment loslassen und den Nach-
brenner ziinden. Die Drehzahl wird zwar
bei 100% bleiben, aber die beiden Leuch-
ten fir den Nachbrenner werden angehen,
und die Verbrauchsanzeige dreht im Uhr-
zeigersinn bis zum Anschlag. Der Tornado
lauft mit maximalem Schub, nur gehalten
von der Fahrwerksbremse vielleicht fallen
die Vibrationen auf.

Taste: B

Die Bremsen losen und anhand der Anzei-
ge kontrollieren, daf$ sie wirklich vollstan-
dig gelost sind. Der Jet wird jetzt anfangen
zurollen.

3. Schritt

Auf die Geschwindigkeitsanzeige im HUD
achten und die Hand am Steuerkniippel
halten. Sobald eine Geschwindigkeit von
140 Knoten erreicht ist, den Kniippel
zurtckziehen und hinten halten.
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Bei leichter Zuladung wird der Jet sofort die
Nase heben, bei grofRerer Zuladung dauert
es etwas langer. Den Steuerkniippel hinten
halten, bis den Neigungslinien zu entneh-
menist, dafl eine Neigung von 8 bis 12 Grad
erreicht wurde. Loslassen!

4. Schritt

Wenn im HUD auf dem Altimeter die Null
verschwindet, hat der Jet abgehoben.
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| Der Start..

=« STARTS UND LANDUNGEN .

Auflerdem zeigt der VSI an, daf das Flug-
zeug steigt. Es ist wichtig, immer noch zu
beschleunigen, dann wird das Fahrwerk in
den Rumpf eingezogen.

Taste: U

Die entsprechende
Anzeige kontrollie-
ren, daft das Fahr-
werk tatsichlich
eingefahren ist. Die
Lichter sollten von
Griin (ausgefahren
und eingerastet) zu Rot (nicht eingerastet)
wechseln und dann ausgehen (eingefahren
und eingerastet).

Sollte der Jet nicht beschleunigen, ist die
Nase zu hoch gezogen. Die Nase muft SEHR
VORSICHTIG heruntergedriickt werden.

5. Schritt

‘Wenn eine Geschwindigkeit von 215 Kno-
ten erreicht wurde, zweimal ,Landeklap-
pen einfahren® driicken.

2x Taste: Q

Die Kontrolle sollte von , Mittlerer Positi-
on“ iiber ,Manéverklappen® zu ,Eingefah-
ren wechseln. Jetzt ist der Jet flugbereit in
der Luft.

In Kurzform liest sich das Start-
manoéver wie folgt:

@ Schub auf Maximum, Nachbrenner
auf Maximum

@ Fahrwerksbremse 1ésen (bei 100%
Schub und max. Nachbrenner)

| © Hochziehen (bei 140+ Knoten)
& Fahrwerk einfahren (bei 10+ Fuf)

(] Landekl?pen einfahren
(bei 215 Knoten)

Nach dem Take-Off wird der Pilot norma-
lerweise (im Tornado IDS) in geringer Hohe
in den ebenen Flug ibergehen und auf Ein-
satzgeschwindigkeit beschleunigen- der
Autopilot kann bereits bei Uberschreiten
von 200 Fuf8 sicher benutzt werden. Es ist
ublich, bei Erreichen von 300 Knoten den
Nachbrenner abzuschalten und bei 350

ONNAIFYHISIF13IdS
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[ st einfacher als der Start!

Knoten die Tragfldchen eine Position
zuriickzuschwenken. Danach schaltet man
das AFDS ein und beobachtet die Anzeige
Time Early/Late (Im/Hinter Zeitplan) und
justiert den Schub mit dem ATS so, dafl man
den ersten Wegpunkt exakt zum vorgege-
benen Zeitpunkt erreicht.

Die automatische Landung

Sobald der Jet in die Reichweite des ILS
kommt, verandert sich das HUD. Das mitt-
lere Symbol verwandelt sich in ein kleines
Kreuz und es erscheint ein grofieres Kreuz
auflerhalb der Mitte. Voraussetzung hierfur
ist, daf8 sich das HUD im Navigationsmo-
dus befindet.

Jetztdie Taste , AFDS Anflug Modus* (Taste:
F6) driicken. Der Jet wird einige Manéver
beginnen, die das groe Kreuz im HUD in
die Mitte bringen UND das Flugzeug auf
die Landebahn ausrichten. Der Schub wird
justiert, wahrend das ATS herausfindet, wel-
che Anfluggeschwindigkeit fiir Gewichtund
Konfiguration optimal ist. Normalerweise
sollte der Jet langsamer werden.

Die Taste ,Bremsklappen” driicken und
halten.

Taste: Backspace

Mit Hilfe der Bremsklappen den Jetauf 350
Knoten bringen.

Die Taste ,Flugel vorschwenken* (auf 25
Grad) druicken.

Taste: W

Der Tornado wird langsamer. Die kritische
Geschwindigkeit fiir den Stromungsabrif§
hat sich gesenkt und so kann das AFDS
langsamer anfliegen.

Die Taste ,Landeklappen ausfahren®
driicken.

Taste: A

Einmal dricken reicht im Moment, um die
+Manoverklappen“ auszufahren. Die ent-
sprechenden Anzeigen sollten auf die erste
Position springen.

Die Taste ,Bremsklappen® driicken und
halten.

Taste: Backspace

Die Geschwindigkeit auf weniger als 280
Knoten senken.

Die Taste ,Landeklappen ausfahren®
dricken.

Taste: A

Das Limit fiir die mittlere Klappenposition
wurde unterschritten. Da dies einen grofen
Einflu auf die Stromungsabrifgeschwin-
digkeit hat, sollte der Schub weiter sinken.

Taste: Backspace

Die Taste ,Bremsklappen* drucken und
halten.

Die Geschwindigkeit auf unter 225 Knoten
senken.

Die Taste ,Landeklappen ausfahren® driicken.
Taste: A

Da der Jet jetzt langsam genug ist, um die
Landeklappen voll auszufahren, kann jetzt
die geringstmogliche Landegeschwindig-
keit erreicht werden.

Die Taste ,,Fahrwerk ein/aus“ driicken.
Taste: G

Die Kontrollen fir das Fahrwerk miissen
sorgfaltig kontrolliert
werden, um
sicher zu
sein, dafS alle
drei Rader ausgefahren

Am Anfang sind alle
Leuchten aus, danach
erscheinen wihrend des
Ausfahrens drei rote
Leuchten und zuletzt
sind alle Leuchten griin,
wenn das Fahrwerk ein-
gerastet ist. Sollten die Turbinen noch
immer im Leerlauf sein, ist es angebracht,
mit Hilfe der Bremsklappen die Geschwin-
digkeit soweit zu senken, bis die Drehzahl
der Turbinen einen stabilen Wert erreicht
hat. Es sollte jetzt ein sanfter Anflug erreicht
sein, bei dem sich der Jet im Sinkflug der
Landebahn nahert.

Jetztistauf die Anzeige fiir Anflugfortschritt
zu achten (oben rechts auf dem Instru-
mentenpanel). Sollte sie blinken...

Die Taste , Autopilot abschalten* drucken.
Taste: ESC

Der Tornado sollte auch ohne zusitzliche
Eingriffe weiter sanft auf die Landebahn her-
absinken, da ja alle Vorbereitungen schon
vom Autopiloten getroffen wurden. Es ist
auf den Héhenmesser im HUD zu achten,
sobald das Flugzeug sich dem Beginn der
Landebahn nahert. Wenn die Zahl 50 Fuf§
erreicht, vorsichtig am Stick ziehen, bis die
Sinkrate abnimmt. Wenn das Hauptfahr-
werk aufsetzt, den Stick loslassen und ...

Die Taste ,Schubumkehr* driicken und halten.
Taste: Backspace

Die Schubumkehrklappen schliefRen sich
uber dem Ausgang der Turbinen und ver-
teilen den Schub nach vorne, so daf der Jet
langsamer wird. Auf die Geschwindigkeit
achten und bei 70 Knoten ...

Tastenkombination: SHIFT -
Die Taste ,Min. Schub“ driicken.

Taste: Backspace
Die Taste ,Schubumkehr* loslassen.

Die Taste ,Fahrwerksbremsen® driicken.
Taste: B

Die Schubumkehr muf abgeschaltet wer-
den, bevor die Geschwindigkeit unter 50
Knoten sinkt. Bei diesen Geschwindigkei-
ten konnen die Fahrwerksbremsen einge-
setzt werden, ohne dafl die Gefahr besteht,
daf sie ausbrennen. Danach sollte der Jet
zu langsamem Halt kommen und wenig von
der Landebahn verbraucht haben.




Fir Sie ist es eine
nette Erinnerung,
fiir ihn ein
Abschied

fiir immer.

Lebende Tiere wie Papageien, Schildkréten, Schlangen und
Chamiileons sind ganz sicher das falsche Souvenir.
Auch der Kauf von Korallen, Schildpattprodukten, Elfenbein

und exotischen Pflanzen trigt zum Artensterben bei.

AuBerdem kénnen Sie sich strafbar machen, denn gegen

die Einfuhr bedrohter Arten gibt es nun ein einheitliches

Gesetz in der gesamten Europiischen Union (EU).

Weitere
Informationen:
Umweltstiftung
WWE-Deutschland
Hedderichstr. 110
60591 Frankfurt
el. 069/605 003-42,
Internet:
http://www.wwif.de
Unterstiitzen
Sie den WWF:
Spendenkonto:
Kto.-Nr.: 222 000
BLZ 500 502 01
Frankfurter
parkasse

- : «
THE LIVING PLANET ] | “\ TRAFFIC
CAMPAIGN
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HELFEN SIE MIT, DAS NETZWERK DES LEBENS ZU BEWAHREN!
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. INSTRUMENTE
. IM COCKPIT

Sitz des Piloten

Schubumkehr-Anzeige

Warnleuchten

»HAutopilot aktiv“-Anzeige

HWIN =

A : Sehnhl m
o he Sc

aktiv“-Anzeige

Fahrwerksbremse

Fahrwerkspositionsanzeige

»B-Risk“-Anzeige
Steigratenmesser (VSI)

5
6
7 Radar-Hohenmesser
8
9

10 Vorgegebene Geschwindigkeit
(IAS) / Machzahl

11 Sekundire Steueroberflachenposition

12 Hohenmesser

13 Abwurf aller AuBenstationen plus
internem Treibstoff

24 ,Maus aktiv“-Anzeige

14 Abwurf aller AuBenstationen ohne

25 Radar-“AN“-Warnlicht

Sitzy des Navigators/
Waffensystemoffiziers

AIM-gL 26 ECM-“AN“-Warnlicht
15 Abwurf aller Zusatztanks 27 Radarwarmungsempfinger (RWR)
16 A llwinkel-Anzei 28 Turbinen-UPM-Anzeige

17 E-Scope (IDS) oder Waffenstatus =

29 Turbinentemperaturmesser

»Maus aktiv“-Anzeige

- s 1
Py :ﬁ:v) ot ;: :T:Lgf ortschnttstelge 2 Fahrwerkspositionsanzeige
19 Kiinstlicher Horizont 32 G-Meter 3_Kiinstlicher Horizont
20 Head-Up-Display 33 TreibstofffluRanzeige 4 Horizontalsituationsanzeige
21 Waffensicherung 34 Treibstoffmeng ig 5 Hohenme:
22 Head-Up-Display Kontrollpanel 35 Magnetkompass 6 Vorgegebene Geschwindigkeit
23 Multif ige (MFD) 365 A " (1AS)/Machzahl

7 Multifunktionsdisplay (MFD)

8 ,Maus aktiv“-Anzeige

9 ,Autopilot aktiv®-Anzeige

10 ,Automatische Schubkontrolle
aktiv“-Anzeige

11 Radar-“AN“-Warnlicht

12 ECM-“AN“-Warnlicht

13 ,,Maus aktiv“-Anzeige

Instrumente, die nur hinten
vorhanden sind

14 Linkes TAB-Display

15 Analoguhr

16 AuBenbordstati K 1
(SMD)

17 Rechtes TAB-Display

18 Zentrales Warnpanel




Sitz des Piloten

Leuchtet, wenn die Schubum-
kehr lauft.

rral

WETII eifl Sys omver

esteht. Auf

n *. dem zentralen Warnpanel im
hinterer‘Cockpit 1aRt sich das Problem
identifizieren.

Mechanische Anzeige des Anstell-
winkels

TORNADO

= ERLAUTERUNGEN ZU DEN
«INSTRUMENTEN IM COCKPIT:

f"lHH)S!ﬂ'I!IdS

schiedlichen Symbole finden.
Abschnit ,Das HUD*. i

autl aul-

ht, da da Boden-

Leuchtet, wenn die Fahrwerksbremse
angezogen ist.

Das Warnlicht erinnert die Crew
daran, daf§ der Radar aktiv ist,

obwohl er vielleicht nicht im MFD ange-
zeigt wird.

Leuchtet, wenn das ECM aktiv
ist. Dient der Crew als Erinne-
rung daran, daf8 die ECM-Systeme senden.

Leuchtet wihrend des Anflugs

auf ein alliiertes Flugfeld, ab

3500 Fufl vor der Landebahngrenze. =

Fahrwerk nicht einge-

e Lichter: Fahrwerk eingefahren

L)) o s

L Dreht sich bei positiver Steigra-

inn und gegen
) zeigersinn bei negativer Steigrate
(z.B.Sinkflug).

1. Oben links - Vier Lan-
deklappenpositionen:
Landeklappen eingefah-
ren, Manoverklappen,
Klappen in Mittelposition, Volle Lande-
Kklappen.

2. Oben rechts - Vorflugelpositionen:
Vorflugel eingefahren, Manovervorfligel,
Vorfliigel in Mittelposition

Anmerkung: Die Position von Vorfligeln
und Landeklappen sind voneinander
abhéngig und kénnen nicht separat gesteu-
ert werden.

3. Unten links - Bremsklappenposition

4. Unten rechts - Flgelposition




Abwurflichter

~ i”' [l Drei Leuchten, als
El Bestatigung des erfolg-

reichen Abwurfs von:
Links: Abwurf aller Aufenstationen plus
internem Treibstoff minus Reserve
Mitte: Abwurf aller AuRenstationen ohne
AIM-OL
Rechts: Abwurf aller Zusatztanks

Radar-Héhenmesser

Zeigt die Hohe an, sofern sich
das Flugzeug unter barometri-
schen 5000 Fuf8 befindet. Die
Skala ist nicht linear und hat bei geringen
Zahlen die grofRte Genauigkeit.

Vorgegebene Geschwindigkeit
(1As)/Machzahl

Analoge Anzeige des IAS bis
800 Knoten und eine digitale
Anzeige ftr die Machzahl.

Analoge Anzeige fiir die baro-
metrische Hohe (Hohenmes-
sung anhand des Luftdrucks).
Eine Umdrehung des grofen
Zeigers steht fiir 1000 Fuf, eine des Klei-
nen Zeigers fiir 10.000 Fuf. AuRerdem gibt
es eine entsprechende digitale Anzeige.

E-Scope (IDS) oder Waffenstatus (ADV)

1. E-Scope (IDS Tornado)
Eine Projektion des vor
dem Tornado liegenden |&
Gelandes beim Flug in SR
niedrigen Hohen.

2. Waffenstatus (ADV Tornado)
Die Anzeige fur den Waffenstatus gibt an,
welche Waffe ausgewéhlt und entsichert

ist,indemdieentsprechende Beze1chnung

ufblinkt. Der Pﬂot hat die Wahl zwisc]

Pilot zum Beispiel hoch,
der Horizont, schwenkt er nach re;
kippt der Boden nach links. Ein klei:

Punkt wandert um den Rand des Instru- V.
ments und zeigt so die Neigungsrichtung

an. Das ist besonders nitzlich, wen
Nase so weit in den Himmel zeigt, dal
Horizont nicht mehr zu sehen ist.}

Horizontalsituationsanzeige (HSI)

Dieses Instrument hat
zwei Funktionen:

Zum einen wird die Flug-
richtung durch einen
Punkt angezeigt, der tiber
die Umrandung der Kompassrose wandert.

Beispiele:

Punktauf 12 Uhr Flugrichtung Norden
Punktauf3 Uhr  Flugrichtung Osten
Punktauf 6 Uhr  Flugrichtung Stiden
Punktauf 9 Uhr  Flugrichtung Westen

Zum anderen ist das System Teil des ILS
und zeigt wahrend des Anflugs auf einen
Flugplatz die Abweichung von der Gleitli-
nie und Positionszentrallinie.

Die vertikale Linie gibt beim Anflug die Posi-
tionszentrallinie an. Befindet sich der Zei-
ger der Skala iiber der Mitte, fliegen der Jet
unterhalb der korrekten Gleitbahn und die
Sinkrate sollte verringert werden, indem
etwas mehr Schub gegeben wird.

Maus aktiv¢-Anzeige

Wenn mit der Maus mehr als eine

Anzeige kontrolliert werden kann,
148t sich die Maussteuerung mit der Taste
,Aktive Anzeige auswahlen“ umschalten.
Die Leuchte gehtan, um zu bestatigen, daf3
die Maus aktiv ist.

Turbinen-UPM-Anzeige

Eine analoge Anzei-
ge fir die Drehzahl
der beiden Trieb-
werke (links und
rechts). Der kleinste Ausschlag steht fur
63%, Turbinen im Leerlauf. Vollausschlag
steht fur 100% und den gesamten Nach-
brennerbereich.

Turbinentemperaturmesser

Einzelne analoge

SPIELBESCHREIBUNG

vollem Nachbrenner auf 700 Grad. Hohe-
re Temperaturen bedeuten, daft vermutlich
ein Triebwerk brennt...

&

Zeigt die G-Kraft wiahrend
Flugmanévern. Im geraden
Flug steht der Zeiger auf 1gin
9 Uhr-Position. Die maximale positive G-
Kraft liegt bei 7,5g und die negative Kraft
bei-3g.

Es ist nicht viel Bewegung auf
diesem Instrument sehen, bis
der Nachbrenner zugeschaltet

wird. Das Instrument ist besonders nutz-
lich, um festzustellen, wie stark der Nach-
brenner lauft.

Anmerkung; Der Treibstoff-Fluf nimmt bei
gleicher Geschwindigkeit mit zunehmen-
der Hohe ab.

Gibt die verbleibende Treib-
stoffmenge an. Treibstoff in
externen Tanks wird durch
den roten Bereich zwischen 12
und 3 Uhr angegeben.

Magnetkompass

Zeigt auf magnetischer Basis die
TE, Flugrichtung an.

Dieses Instrument
zeigtan, wenn das
Flugzeug _venl
einem __.Boden-

- oder FIugzeugra—
dar verfolgt wird. DasSystem ist in der Lage,
Bedrohungen und Radararten zu analy-




Sitz des Navigators/
Waffensystemoffiziers

| Rote Bezeichnungen:

REV  Versagen der Schubumkehr

OXY  Niedriger Druck des Sauer-
stoffsystems e
FIRE  Triebwerksbrand
(links/rechts)
Dieser kleine Bildschirm zeigt die Bewaff- = AUT  Autopilot Notfall
nung und die gewahlten Abwurfmethoden ENG  Versagen der Turbine
an. Alle verfugbaren Waffen werden hier (links/rechts)
angezeigt, genau wie Chaffs und Flares. Die e
Waffengruppen und die Abwurfmethoden SPILS _SPILS beschadigt
werden normalerweise vor dem Flug, uc Fahrwerk beschidigt
wahrend der Planung, bestimmt. Sofern FUEL  Geringe Treibstoffreserve

notig, kann vor dem Entsichern mit der
Taste ,Waffe auswihlen“ eine neue Waf-
fengruppe gewahlt und mit der Taste
,Zielmodus wihlen“ der Abwurfmodus
geandert werden. Der Name der gewahl-
ten Waffe blinkt, sobald die Waffe ent51-
chert ist.

Dér Blick unter
die Anzeigen -
Systemkonfiguration

Der Blick unter die Anzeigen
zeigt die Klarsichttaschen der Pilo-
tenkombi, wo eine Reihe von Spielein-
stellungen vorgenommen werden kénnen.

1 Visibility (Sichtweite) 6 bis 25 Meilen

2 Ground (Boden) strukturiert oder glatt
3 Hills (Hiigel) strukturiert oder glatt
4 Sky (Himmel) struki_:_uriert oder glatt

5 Horizon (Horizont) abgestuft oder gleichmaRig |
5 HUD Frame (Rahmen) nicht 5|chtbar oder sichtbar
ﬂmh'Tl Device (Eingabegerdt) Keyboard 1 oder 2

Joystick 1 oder 2

8 Sound Effect (Soundeffekte) Off (Aus) oder On (An)
o Minimise (Mlnlmleren)/Restore (Herstellen)

(8 T e

b

Die Optionen 1 bis 6 erlauben es, die visu-
ellen Aspekte von ,Tornado“ zu justieren,
was direkt den Spielfluf auf dem Rechner
verbessert. So bedeutet zum Beispiel die
Reduzierung der Sichtweite, dafl Boden-
objekte erst sichtbar werden, wenn néher
herangeflogen wird. Dadurch sind weniger
Details zu sehen, was dazu fiihrt, daf die
Simulation auch auf langsameren Rechnern
schneller abléuft. Die Wahl der Einstellung
,Plain* fiir die Optionen 2 bis 5 verbessert
ebenfalls die Leistung auflangsamen Rech-
nern. Mit Option 7 4ndern sich dle

priméren Flugkontrollen:

»smd propomonal zu der Zeit, die die
Taste gedriickt wird. Roll- und Pitchra-
te bleiben erhalten, wenn die Taste los-
gelassen wird.

© Joystick 1: Option far einen Joystick.
Der Joystick kontrolliert Roll- und Nei-
gungsrate.

Joystick 2: Option fir zwei Joysticks.
Joystick 1 kontrolliert Roll- und Nei-
gungsrate. Joystick 2 kontrolliert Schub
und Ruder.

Option O fithrt eine Umschaltung der visu-
ellen Optionen durch. Die Sichtweite wird
auf sechs Meilen reduziert und die Ein-
stellung far die Optionen zwei bis funf
springt auf ,plain“. Dadurch wird die Ab-
laufgeschwindigkeit enorm verbessert, was
besonders bei Luftkdmpfen von Nutzen ist.
Ein erneutes Anwzhlen dieser Option stellt
wieder die vorherigen Einstellungen her.
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Ubersicht der Avionik

Verfolgen
(Anzeige ,,AFDS TRACK (-)*“ im MFD)

g IR
I N IR

In der Mitte der Instrumentenpanele fur
Pilot und Navigator befindet sich das Mul-
tifunktionsdisplay, ein auffalliges Instru-
ment im Tornado GR4. Dieses Instrument
hat eine Vielzahl von Funktionen, die mit
der Taste ,MFD Funktionsauswahl“ durch-
geschaltet werden konnen:

| a) Autopilot (AFDS) und automatische

i Schubkontrolle (ATS), sofern einge-
schaltet

| b) Nahbereichskarte |

| ¢ IS

| d) Radar, sofern aktiv

| e) Frontkamera

Autopilot (AFDS) und automatische
Schubkontrolle

Je nachdem, in welchem Modus sich der

Autopilot befindet, iberwacht er die Hohe

(ALT), die Flugrichtung (HDG) und di

vorgegebene Geschwindigkeit (IAS).

den Autopilot gibt es finfverschiedene Ein-
ellungen:

. 1‘ 1. Verfolgen (TRACK) 1
| 2. Hohe/Richtung erfassen (ALT/HDG) I
| 3. Terrainfolge (TF) 1

| 4. Anflug (APRCH)

| 5. Automatische Schubkontrolle }

(THROT)

In diesem Modus verfolgt das AFDS den
vor der Mission in den Bordcomputer ein-
gegebenen Flugplan oder den Kurs in Rich-
tung einer zusatzlichen Wegmarke (Weg-
marke ,T*). Das Flugzeug fliegt automa-
tisch von einer Wegmarke zur nachsten und
justiert dabei die gespeicherte Hohe und
Geschwindigkeit. Die Bezeichnung des
nichsten Wegpunkts (B,C, etc.) erscheint
oben in der Anzeige hinter dem Wort
L,TRACK" in Klammern. Soll der nichste
Wegpunkt ausgelassen werden, kann dies
mit der Taste ,Nachsten Wegpunkt tiber-
springen” geschehen. Das System kann zwi-
schen Terrainfolge und Hohenerfassung
umgeschaltet werden. Dabei kann die
Hohenerfassung oder die Flughohe fir den
Terrainfolgemodus mit der normalen Nei-
gungskontrolle justiert werden. Die Rich-
tungsjustierung funktioniert im Verfol-
gungsmodus nicht (die Anzeige fur die
Richtung (HDG) ist ,AUTO®). Die
Ankunftszeit (TTG - Time To Go) wird in
Minuten und Sekunden angegeben. Die
Anzeige ,Im/Hinter Zeitplan“ (TEL - Time
early/late) erscheint, sofern fur die Weg-
marke eine festgesetzte Ankunftszeit exi-
stiert. Das System zur automatischen
Schubkontrolle kann in diesem Modus ein-
gesetzt werden.

! SPIELBESCHREIBUNG

Hohe/Richtung erfassen
(Anzeige ,,AFDS ALT/HDG* im MED)

In diesem Modus kann eine barometrische
Hohe und eine Richtung vom AEDS erfafSt
werden, indem die normalen Elugkontrol-
len benutzt werden und im MED die Wer-
te kontrollieren. Hinter den Angaben fur
Hohe (ALT) und Richtung (HDG) steht
LACQR®, um den Erfassungsmedus zu
bestatigen. Das Flugzeug filhrt die not-
wendigen Anderungen aus, um auf die Vor-
gaben zureagieren. Die Aktivierung dieses
Modus ohne weitere Eingaben fithrt dazu,
daf die aktuellen Werte fir Hohe und Flug-
richtung gehalten werden. Das System zur
automatischen Schubkontrolle kann in die-
sem Moduseingesetzt werden.

Terrainfolge j
[¢ ige ,,AFDS TF* im MFD)

Mit diesern Modus ist es moglich, den Auto-
piloten in einer festgesetzten Hohe (RIDE),
die in sieben Stufen zwischen 200 und 1500
Fufd liegen kann, fliegen zu lassen. Diese
Hohe kann mit der normalen Flugkontrolle
eingestellt werden. Das System wird dann
mit seinen Méglichkeiten die eingestellte
Hohe zum Boden halten und entlang der
Bodenkonturen fliegen, womit die Ent-
deckungsgefahr durch gegnerisches Radar

reduziert wird. Der Pilot sollte dabei
aber auf die ,B-Risk*-



Anzeige achten, wenn er mit grofSer
Geschwindigkeit in geringer Hohe
fliegt. Dieses Warnlicht leuchtet auf,
wenn das System glaubt, den Sicher-
heitsabstand zum Boden nicht mehr hal-
ten zu kénnen. Wird diese Warnung igno-
riert, konnte es passieren, daf man sich als
rauchendes Loch in einem Hiigel wieder-
findet, Also lieber die Geschwindigkeit
reduzieren oder die Flughthe erhohen: Fallt
die Radarhohe unter den Sicherheitsab-
stand, bringt das AFDS den Tornado in
geraden Flug, zieht hart hoch und gibt eine
deutliche Warnung ab. Das System zur
automatischen Schubkontrolle kann in die-
sem Modus eingesetzt werden.

Anflug
(Anzeige ,,AFDS APRCH" im MFD)

Dieser Modus stellt eine Verbindung zwi-
schen-dem Autopiloten und dem ILS-
System des Flugplatzes her und leitet einen
automatischen Landeanflug ein. Hohe
(ALT), Richtung (HDG) und Geschwin-
digkeit (IAS) befinden sich dabei unter Kon-
trolle des Autopiloten, was durch die Anzei-
ge ,AUTO" hinter den entsprechenden
Werten gezeigt wird. Die Ankunftszeit (TTG
-Time To Go) wird in Minuten und Sekun-
den angegeben. Eine manuelle Aktvierung
des Anflugmoduskann nur erfolgen, wenn
der Jet sich bereits in einem ILS-Leitstrahl
befindet und in Richtung Landebahn fliegt.
Zu diesem Zeitpunkt befindet sich bereits
die ILS-Markierung im HUD, und die
Nadeln fiir die Positionszentrallinie und.
die Gleitbahn sinddim MFD zu sehen, als
wenn man sichdm ILS-Modus. befinden
wiirde. Der Anflugmoduswird automatisch

aktiviert, wenn sich der Jet im Verfol-
gungsmodus befindet und der nichste
Wegpunkt ein Flugplatz ist. Sobald der
Modus aktiviert ist, kiimmert sich das AFDS
um den korrekten Anflugweg und die
Justierung des Schubs, um eine optimale
Sinkgeschwindigkeit zu erreichen. Anmer-
kung: Dies ist ein ,automatischer Lande-
anflug®, keine ,automatische Landung®!
Wahrend dieses ,freihandigen“ Anflugs
muf sich der Pilot darum kitmmern, daf
die Einstellungen fur Flugelposition, Lan-
deklappen, Fahrwerk usw. korrekt sind,
wobei der Autopilot ihm

die harte Arbeit des
Justierens von Schub und Flug-
richtung abnimmt. Auflerdem muf der
Autopilot kurz vor dem Aufsetzen ganz
abgeschaltet werden und der Pilot muf
dann aufsetzen, hochziehen, Umkehrschub
geben, bremsen usw.....

Automatische Schubkontrolle
(Anzeige ,,AFDS THROT* im MFD)

Mit diesem System l4f3t sich eine Ge-
schwindigkeit einstellen, die separat oder
in Verbindung mit dem AFDS in den
Modi1i) bisiii) eingesetzt werden kann.
Die Einstellung wird vom MFD mit
dem Wechsel des Begriffes ,MAN*
nach ,ACQR* hinter dem Wert fiir
den IAS quittiert. Auferdem geht
die Leuchte fur ,Automatische
Schubkontrolle aktiv* an. Ist das
ATS (AutoThrottleSystem -
Autom. Schubkontrolle) aktiv,
wird die Steuerkontrolle fiir
den Schub dazu genutzt, den
Wert fir die vorgegebene
Geschwindigkeit (IAS) im MFD zu andern.
Das ATS wird dann den Schub verandern,
um die Vorgabe einzuhalten. Dies ist aber
nicht immer moglich, zum Beispiel im stei-
len Steigflug oder bei harten Manovern.

Bei Abschaltung des Autopiloten wechselt

die Angabe hinter den Werten auf manuell -

(MAN)und derPilot hat wieder die direk-
te Flugkontrolle zuriick. AuRerdem er=
scheint im MFD die Anzeige ,AFDS OFF*
bzw. ,AFDS THROT", falls die automati-
sche Schubkontrolle aktivist.

Nahbereichskarte

Di¢ Nahbereichskarte ist eine Anzeige, die .
 Luftiberwachungsmodus

sichan deraktuellen Position orientiert. Sie

zeigt Hugel, Stralen, Fliisse, Flugplatze

(aktive Rollbahn inweift) und Wegmarken
(B,C,D ete.). Die Zentrierung der Karte
kann zwischen Mitte und unterem Rand
hin- und hergeschaltet werden. Das Flug-
zeug befindet sich entsprechend der
Kartenzentrierung in der Mitte oder am
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unteren Rand der Karte und folgt dem
gestrichelten Kurs. Der Bereich der Karte
kann heran- oder herausgezoomt werden
und zwar in den Schritten 0,5nM, 1nM,
2nM, 4nM, 8nM und 16 nautischen Mei-
len bei unterer Zentrierung.

Instrumentenlandesystem (ILS)

Mit dieser Anzeige wird wihrend des Lan-
deanflugs die Position. von Positionszen-
trallinie und Gleitbahn kontrolliert. AuSer-
dem gibt diese Funktion Informationen
uber Flugrichtung (links oben), Richtung
des Landebahnmittelpunkts (oben rechts),
geschatzter Landezeitpunkt (unten links)
und Entfernung zum Landebahnmittel-
punkt (unten'rechts).

Radar

Das Radar besitzt zwei unabhangige Modi,
die jeweils an- und abgeschaltet werden
konnen. Sollte der gewiinschte Radarmo-
dus beim Durchschalten nicht erscheinen,
ist zu kontrollieren, ob das Radar einge-

schaltet ist. -

Dieser Modus ist zum Entdecken, Erfassen
und Verfolgen von gegnerischen Flugzeu-
gen gedacht. Es werden alle Flugzeuge ange-
zeigt und durch verschiedene Symbole in
alliiert und gegnerisch unterteilt. Bewegt
man mit der Maus den Zeiger tiber ein Ziel,




SPIELBESCHREIBUNG

kann es mit der linken Maustaste erfaft
werden. Die Erfassung kann mit der rech-
ten Maustaste rickgangig gemacht werden.
Sollte der Zeiger nicht reagieren, muf die
Mauskontrolle mit der T Taste auf MFD
umgeschaltet werden. Das Luftradar des
Tornado ADV hat drei einstell-
bare Reichweiten: 30
nautische Meilen (fur

~ TORNADO

die Sky Flash), 10 nautische Mei-
len (fiir die AIM-9L) und 2 Meilen (fiir die
Bordkanone). Das Radar des Tornado IDS
besitzt nur die Einstellungen fiir 10 und 2
Meilen. Ein Ziel kann auch mit Hilfe des
HUD erfafit werden, und zwar mit der Taste
,Ziel voraus erfassen®. Das Radar wird in
geringen Hohe durch Bodenerhebungen in
der Nutzung eingeschrankt. So kann es
zum Beispiel nicht durch Huigel ,sehen®.
Anmerkung: Das Luftradar ist eine zwei-
dimensionale Anzeige, die nur Richtung
und Entfernung des Ziels angibt.

Bodenradar

Diese Radarart wird primar dazu genutzt,
um gegnerische Militarfahrzeuge zu ent-
decken, zu erfassen und zu verfolgen. Die
Anzeige besteht aus einer Mischung aus
Radarsignalen und gespeicherten Karten-
daten, die verglichen werden, um so Fahr-
zeuge identifizieren und anzeigen zu kén-
nen. Aufgrund der Bodenstruktur kénnen
Fahrzeuge unentdeckt bleiben, allerdings
werden die Kartendaten immer angezeigt.
Bewegt man mit der Maus den Zeiger tiber

f —

ein Ziel, kann es mit der linken Maustaste
erfalt werden. Die Erfassung kann mit der
rechten Maustaste riickgéngig gemacht wer-
den. Sollte der Zeiger nicht reagieren, soll-
te die Mauskontrolle mit der T Taste auf
MFD umgeschaltet werden. Das Radar des
IDS hat sechs verschiedene Erfassungsbe-
reiche: 0,5nM, 1nM, 2nM, 4nM, 8nM und
16 nautischen Meilen. Der ADV ist nicht
mit Bodenradar ausgestattet.

TV TAB Displays
(Cockpit des Navigators)

Die beiden TAB-Displays (Monitore) bie-
ten eine Vielzahl an Funktionen, die sich
allerdings gegenseitig ausschliefen. Man-
che Funktionen, wie Frontkamera oder
Nahbereichskarte, sind auch auf dem MFD
verfiigbar. Die Funktionen kénnen ler
entsprechenden Taste fir jedes
play einzeln durchgeschaltet we
Funktionen sind:

1. Flugplananzeige (PLN)

| 2. Laserzielsystem (TIALD)
3. scrollbare Ubersichtkarte
4. Nahbereichskarte

5. Frontkamera

Links unter jedem d
detssich eine grimed

Diese Anzeige wird
linken TAB-Diplay wiedergege
die Position des Flugzeugs in
Flugplan. Alle vorgeplanten
(A, B, C, D etc.) und die even
lich gesetzten Punkte fur weit
ziele werden angezeigt. Der
Karte wird automatisch so ai
sowohl die eigene Position 2

Flugplan zu sehen ist. Auferdem erschei-
nen die Daten fiir Flugrichtung (oben
links), Richtung zum nachsten Wegpunkt
(oben rechts), geschatzte Ankunftszeit beim
nachsten Wegpunkt (unten links) und Ent-
fernung zum néchsten Wegpunkt (unten
rechts).

Laserzielsystem (TIALD)

Hierbei handelt es sich um eine nach unten
gerichtete, steuerbare Kamera mit Laser-
visier. Die Kamera kann nach vorne, hin-
ten und zu beiden Seiten sehen. Die Reich-
weite nimmt mit steigender Flughohe zu,
und die optimale Einsatzhéhe mit dem
grofiten Blickwinkel liegt bei 20.000 Fuf.
Die Steuerung der Kamera und die Zieler-
fassung werden mit der Maus durchgefithrt.
Zeigt die Kamera vor das Flugzeug, dndert
sich das Symbol fir das Laservisier. Es wird
fohlen, Ziele vor dem Flugzeug zu erfas-
m den lasergelenkten Bomben aus-
Zeit zu geben, das Ziel zu errei-
Moglichkeit des stufenlosen
er Anzeige erlaubt eine unwahr-
Prézision. Vor dem Take-Of
aus Sicherheitsgriinde




fixierten Stelle der Karte zu halten. Wenn
das grine Licht far die Maus unter dem
rechten Tab-Display leuchtet, kann die
Maus aus diesem Display bewegt werden.
Die Mausbewegung lafit die Karte in alle
vier Richtungen scrollen. Durch Halten der
STRG-Taste und Driicken der rechten oder
linken Maustaste, wird die Karte gezoomt.

Injeder der vier Ecken des Displays gibt es
eine Zahlenanzeige. Im Uhrzeigersinn links
oben anfangend bedeuten sie: Momentane
Flugrichtung des Flugzeugs, Navigations-
winkel zur momentanen Kartenmitte (dar-
gestellt durch das kleine Kreuz), die Ent-
fernung in nautischen Meilen zu dieser Posi-
tion und die Zeit, gemessen in Minuten und
Sekunden, die bei der momentanen
Geschwindigkeit benotigt wird, dorthin zu
gelangen (immer davon ausgehend, da
das Flugzeug etwa in diese Richtung fliegt).

Wenn mit der Maus tiber die Karte gefah-
ren und dabei die momentane Position aus
den Augen verloren wird, ist das Flugzeug
einfach wiederzufinden, indem die linke
Maustaste und die ALT-Taste gedriickt wer-
den. Dies bringt das Flugzeug wieder in
den Mittelpunkt der Karte, wo es als klei-
nes Flugzeugsymbol zu sehen ist.

Wie man eine Zielwegmarke bestimmt

Ist die Position des Flugzeugs gefunden,
wird die Karte ein wenig in Richtung des
Flugweges gescrollt. Hat der Pilot ein geeig-
netes Ziel wie einen Flugplatz, eine Stadt,
eine Briicke etc. gefunden, klickt er die lin-
ke Maustaste. Diese Aktion legt eine Ziel-
wegmarke auf diesem Punkt fest, die durch
ein blinkendes Kreuz markiert ist. Durch
Driicken der AlsTasteund rechtem Mau-
sklick zentr Tt sich die Karte auf diesen

Ein Wegpunkt ist einfach eine Kartenpo-
sition, die im Navigationssystem des Flug-
zeugs gespeichert wurde. Es kann die Posi-
tion eines Angriffszieles sein, meistens
jedoch ist es ein Ort, an dem eine Kursan-
derung vorgenommen werden soll. Weg-
punkte, die Teil des eingespeicherten Flug-
planes sind, werden mit den Buchstaben A
bis O (in alphabetischer Reihenfolge)
gekennzeichnet, die Buchstaben X, Y und
Zbleiben den geplanten Angriffszielen vor-
behalten. Der gespeicherte Flugplan ist auf
dem Tab PLN-Display zu sehen. Diese Weg-
punkte konnen nur im Missionsplaner
bestimmt werden. Die Zielwegmarken dage-
gen konnen jederzeit wahrend des Fluges
bestimmt werden,; sie werden Target of
Opportunity (Zielwegmarken) genannt, im
PLN-Display durch den Buchstaben T
gekennzeichnet. Die einzige Moglichkeit,
»T“als den momentan giiltigen Wegpunkt
anzugeben, besteht darin, die ,T“Taste zu
driicken. Dann wird der AFDS Flugfolge-
modus eingeschaltet (F7), so dal der Tor-
nado die Richtung verandert und zu dem
,T“-Wegpunkt fliegt.

Der Maf3stab der Karte reicht von 0,5 bis
24 Meilen bei unterer Zentrierung. Im
Gegensatz zur Nahbereichskarte, die sich
mit der Flugzeugposition verschiebt, ist
es hier moglich, daf die Flugzeugposition
von der Karte verschwindet. Beim Driicken
der Taste ,Flugzeug einpeilen®, wird die
Flugzeugposition eingepeilt und die Kar-
te um die Position zentriert. Die Taste , Ziel
einpeilen” fithrt zum selben Vorgang, aber
die Karte wird um die Wegmarke ,T“ fir
das zusitzliche Ziel zentriert. AuRerdem
werden auf dieser Karte noch weitere Navi-
gationsdaten angegeben:

Oben links:

Oben rechts: Richmng um Zeiger

Geschime Ankunfts-
zeit bei Zeigerposition

| Unten links:

| Unten rechts:

Frontkamera

Diese Anzeige ermoglicht bei Tag dem Navi-
gator die Sicht nach vorne. Bei Nacht zeigt
sie ein Restlichtverstarkerbild fiir Pilotund
Navigator.

UberSlcthkarte

Eine Ubersichtskarte, die den ganzen Bild-
schirm einnimmt, ist zusétzlich abrufbar.
Sie ist mit Zoomfunktionen ausgestattet
und verschiebbar. Die Grenzen des Kon-
fliktgebietes werden als gepunktete Lini-
en dargestellt. Die Karte wird nicht auto-
matisch ,umgeklappt*, man kommt also
nicht automatisch auf der anderen Seite
wieder auf die Karte, wenn eine Begrenzung-
erreicht bzw. fiberf )

Pilot die Karte studiert. Aus
Sicherheitsgriinden empfeh-
len wir, den Autopiloten ein-
zuschalten, bevor auf diese
Karte umgeschaltet wird.

.
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Im folgenden Abschnitt werden die wichtig-
sten Darstellungen auf dem HUD erlautert.

Die Kanone

Einheiten zu tun hat, gibt es den Aming Point.
Dabei handelt es sich um einen Vorhalte-
punkt, der anvisiert wird, um den Gegner zu
treffen.

Raketen

Die radargestiitzte Aim9 benétigt ,Sicht-
kontakt* um den Gegner zu speichern. Die
Handhabung entspricht dem Einsatz der
Bordkanone im Luftkampf. Statt eines Faden-
kreuzes erscheint hier der ,Boresight Mar-
ker“in Form eines ,Lock On Diamond“. Hat
die Rakete das Ziel gespeichert, verwandelt
sich die Gestalt des ,Diamonds".

550 (ﬁ :RilE‘E;':

o

ORESCHTIARCRAFT DATUM

el ke Tiero. GROUND TARGET MARKER
=R ORI

e
RREVARKERS oy e \f

Gnvgnies B
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: P »
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BORESIGHT MARKER and | [ AIMING POINT shows
inactve LOCK-ON DIAMOND | |_predicted target postion
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and RANGE CLOCK
super on
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e
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Fhe HUD in Manual Bombing Mode
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Manual Bombing Symbology \

[ Ungelenkte Bomben I

Sobald das geschafft ist, lauft der zweite
Countdown. Erreicht der zweite Countdown
Null, werden die Bomben abgeworfen.

Angriffe mit der ALARM

AL ARMs werden wie alle Waffen in Gruppen

gehandhabt und geladen.
ss0 ) R1120
] —REJ s 1

Gunsight
‘ Darstellungen beim Luft-Boden-Kampf |

| Darstellung fiir die Raketen ]

BANBECTRGR. GROUND
TAReET
privesich ot etd

Der ,Ground Target Marker" mufd so ausge-
richtet werden, dafl er mit dem ,Boresi-
ght/Aircraft datum* tibereinstimmt. Hier gilt
dasselbe wie bei einem Gegner am Boden.
Lediglich zwei neue Elemente werden dar-
gestellt:

v
The AMING POINT &
Vourcannon shets wh go ovn ey | | i e ot ot
by the time your
i amve
'AIR TARGET MARKER

2ng RANGE clock

imoosed on rget
% TARGET DATA
) Range. nm
RANGE MARKERS (5
(r—‘m ‘] Tochrranded rnges Speed: né Knots
rounds per gun (800/450m) Heading Degress

Air-to-Air Guns Symbolos

‘ Elemente des HUDs im Luftkampf ‘

,Target Data“ zeigt die wichtigsten Informa-
tionen tiber den anvisierten Gegner, wie die
Hohe, Geschwindigkeit etc. Da man es im
Luftkampf mit sich sehr schnell bewegenden

Bomben

Range Clock Calibration

62— -5 4 32— -2

@8 2o
Nautical Miles Kilometres

Ungelenkte omben sind sehr schwierig ins

tion bekannt
benfall-Linig

‘Das HUD zeigt ein ,Gums
midreieck* und ein weiterer Countdo
beginnt. Der Pilot zieht hoch und versuch
das Kreuz auf die Spitze des Dreiecks in der
Mitte des Flugzeugfixpunktes zu bringen.

Zum Abfeuern der ALARM im direkten
Modus schaltet der Pilot die Abwurfmetho-
de auf ,DIR® und entsichert die Waffe. Im
HUD wird er anstatt des Fixpunktes eine star-
re Visiermarkierung sehen, und die der Flug-
zeugnase am néchs[en Raﬁa quelle wird als

sch mit denen im Direkt-
mﬁéus Istdas System entsichert und es liegt
ein gultiges Ziel vor, kann eine einzelne
ALARM abgefeuert werden.
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und tech-
nische Hinweise gibt es, indem man im Haupt-
verzeichnis der CD-ROM WICHTIG eingibt, oder
unter der Datei ,,LIESMICH.TXT“.

Systemanforderungen

Um ,Tornado” spielen zu kénnen, miissen min-
destens folgende Voraussetzungen erfiillt sein:

IBM-PC oder 100 % kompatibel

MS DOS 5.x oder hoher

Prozessor: mind. 80386 oder 100 %
kompatibel

mind. 1 MB RAM

mind. 615 KB freier Arbeitsspeicher
VGA bzw. SVGA-Grafikkarte

Festplatte mit mind. 9 MB freiem Spei-
cherplatz

mind. Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk
Microsoft-kompatible Maus oder Track-
ball bzw. Joystick

Null-Modem-Kabel oder Hayes-kompa-
tibles Modem

(fiir Zweispieler-Modus)

B 100% Soundblaster-kompatible Sound-
karte

Installation und Programmstart

»Tornado“ verfiigt iiber eine kleine Besonder-
heit: Das Installationsprogramm und das Start-
programm sind identisch.

Installation

Im Hauptverzeichnis der CD-ROM wird fol-
gende Zeile eingegeben: GO

Beim ersten Aufruf dieses Programms wird
»Tornado* installiert.

Programmstart

Zum Starten von ,,Tornado“ in das Hauptver-
zeichnis der CD-ROM wechseln und das Spiel
starten mittels: GO

CD-Inhalt

Vollversion: ,,Tornado* inklusive Zusatzmissio-
nen ,,Operation Desert Storm*

B Musikstiick ,,Chance* von der Gruppe
,Pidgin Styles*

B Demos: Architekturprogramm ,,ArCon*,
Autorensystem ,MEDISOR"

B DFU-Programme: T-Online-Decoder,
Mediafon-Demo, E-Mail-Verwaltung
,Pronto Family 1.0 F fiir Windows 95

W diverse Packprogramme (LHA, AR),
PKZip, RAR)

Jaletcle \

e GO ITIEY
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preis des Herstellers

ehem. empf. Li

Action- und Strategie-Hits

etzt zum Hammerpreis

CYBERIA 2 -
RESSURECTION

Tok Kingston ist wieder da - nach drei Jahren aus
dem Kalteschlof erweckt und sofort im wilden
Kreuzfever zwischen Rebellen und der FWA! CYBE-
RIA 2 fishrt die Story von Teil 1 weiter und waret
als ,reinrassiges Shoot-Em-Up” (PC POWER 5/96)
mit neven Superlativen auf! Knallharte Action in per-
fekt animierter, hochauflasender 3D-Grafik-
Umgebung erwartet Sie in diesem grandiosen
Science-Fiction-Ballergame. Absolut realistisch
wirkende Flug- und Fahreffekte in Panzern und
Flugzeugen und neueste Motion-Capture-Techno-
logie mit lebensecht wir-

kenden Akteuren verseizen Sie miften ins Geschehen - wie in einem
interakfiven Film! Die beiden (Ds sind randvoll mit Adion und
Geheimnissen gefillt - direkt von CD spielbar! PC ACTION 5/96:
83%,...ein absolutes MuB“. PC POWER 5/96 Crit. Mass Issue:
90% - PLATINUM-Award! (0/2CS)  pcruiion. RK069

statt
DM 89,95

nur DM
$2.959.0)

Der Echtzeit-Strategiekniiller der BITMAP BROTHERS gehdrt
2u den groBren Sensationen der letzten Jahre: Nach rund 4jhriger
Entwicklungszeit entstand ein Meisterwerk, das infelligente
Strategie mit Action-Technik in einer fantasfischen SVGA-Echtzeit-
Umgebung verbindet. Als Befehlshaber werden Sie mit Ihrer
Roboter-Armee auf fiinf Planeten voller Gefahren abgeordnet - ein
Wetirennen voll fodlicher Gefahren um Gebietsanspriiche und
Rohstoffe nimmt seinen Lauf. 20 Spiellevels, 3D-Videosequenzen
mit Sprachausgabe, 2-Player-Modemopfion

8

und Netzwerk-Option fiir bis zu 4 Spieler machen ,Z* zum absoluten

Suchtspiel fir jeden Fan von Stategicals im Stil von ,C&C" oder
Marcraft2”. PC Games 8/96: 91%, PC Games AWARD ,...der
pure AdrenalinstoB“! PC ACTION 8/96: 88%, PC PLAYER 9/96:
4 Sterne, POWER PLAY 9/96: 82% (D/(D)

Bestell-Nr. RK-070

Z - Director’s Cut

Enthlt einen vollstéindigen Level, der nicht in ,Z* enthalten war, dazu eine komplette, neve Arbeitsoberfliche fir Ihr
Windows 95 mit Bildern, Icons und Geriiuschen im Original-Z:til. Unhabhangig von ,Z* spielbar. (D/CD)

Bestell-Nr. RK-006 Statt DM 29,95* nur DM 19,90

ST
REBEL ASSAULT

Das Original Acion-Arcade-
Spiel von LucosArts, dos ob-
solute MaBstabe fir alle
Spiele dieses Genres setzte!
Insgesamt weit Gher eine
Million mal als €D verkauft!
g AMemberoubende 3D-Grafik,
realisische Flog: und Orf-
ginalfilmsequenzen ous
der Star WarsTrilogie,
OriginakFilmmusik und echte
Dicloge wie im Kino! PowerPlay:

REBEL ASSAULT 2
THE HIDEN ENPRRE' - i volan-
men neves Kapitel der ,StarWars-

Saga. achn Seschberi aufein
woch _gigantischeres  Action-

Si XWings oder Bings,
Diekt von (DR0M spilbarl PC POWER 1/96:

WARS HOCH DRE

TIE FIGHTER
COLLECTION CD

L
noch ausgerefeste und packendste Sequel

MECH WARRIOR 2
- Q5 D grobe Schocht der
i [ RYL sotleechs im 31, Johehur-
S M dertl Risten Sie sich einen
2 von 14 tonnenschweren
BattleMech-Kampirobo-
tern mit dber 20 Wal-
fensystemen aus und stop-
fon Sie durcheine ulrarea-

e Als_heldenhafter Tie-Filot des
fciTes Imperiums kimpfen Sie gegen
die subversiven Rebellen. Die uffi-
N maiive Heraustorderung  inner-
hab de SarWorsSei, grafisch ondeen Kampfiolossen 20 messen. Supeschnlle Echtze
wnd akustisch en Hochgenadl e o e
Uber 100 Missionen und Zu- Sprochausgabe und texurieter
satzmissionen, 7 Kampfschiffe, 3DGrafik. PCPOWER 10/95:
fesselnde Story mit diversen 85% (0/0)

JL| Korrieren. Dos unserer Meinung

o X
um sich im Zweikompf mit

on 3o
‘nor B

Bestollir. RK037 QDQ@

93% Platinum AWARDI, PC PLAYER
1/96: 82% ,..technisch superb, PC
Games 1/96: 83% ,..sine Ster-
stunde fir joden STARWARSFan.*

JBesonders omplohlenswert”,
ASM-Megohit: Gesamtortel
Galakiischl Offills dousche
Lizenzversion (E mit di. Unteriteln,
V] BestelHis, TGG04

- der XWingRee! PC POWER 1/96:
oI 85.95° 90%, Platinom  AWARD!,
or POWER PLAY 2/96: 88%,

@g@@ Vollreffe (E/DA/0D)

Besiell-Ne. RS-165

MECH WARRIOR 2

9 ERWEITERUNGS-SET
LTHE  GHOST  BEARS
LEGACY*: Uber ein Dut-

—_
1437599

(E/o/ 2.0s)
Bestells. RS-163

fe Missionen, modernste
Waffensysteme und neve
ultrorealistische Umweltbe-

dingungen ~(Unterwasser,

RETURN FIRE | T-MEK ABSOLUTE ZERO

T Im 24, Jh. siobt
eine Bergbauko-
g::_du des Ju-
pters aufeine
entsetzliche ous-
serirdische Macht -

Kambercubends Saper-
30-Adton im Sil von
Descnt’| e steem
inen von 6 fgenden
Kampfponzem im in-

kischen THEK

Scine, Vokoun..) auf zehn
ABSOLUTE neuen Planeten! Efrdert zur

Installation die Origina(D
toariged ZERO von MECH WARRIOR 2 (0/CD)
Desroy 2u Wagners Wal-
kirearittl nt an dos

+Fahnenroub"Spielprinzip

Panzern, Hubschraubern, Jeeps und
Rakstenwerfern in das gegneriche Loger ein. In diesen
Schlachten mit i Feverkraft Gberlebt immer nur
ein Seite - die mit der besseren Tokiik und Ausristung! Uber
100 kiffige Missonen, 30-6rafik, Stereo-Sound, 1-/2-

mit

HIOCTANE &
ING COMMANDER
ACTION IM DOPPELPACK

HIOCTANE

3 s

pltas, furiose voll oni-
mierte 360°Grafikl Normal*- und ,Exirem“Modus mit
Endgegnern, 2-Spie-
er-Opion via Modem,
(&/o5/@)

Splisceen.
PC Games 7/96: 81%,

PC Splol 8/96: ,..vird
insbesondee beim Spel 70

Knallharte futuristische
30-Adtion auf 6 Renn-
strocken mit 6 Fobrzaugen
vom Power Gefter bis zum

15 Walfoasystome zor L0008
Verfigung. (0/0D)

2weit zum echien Knaller”.

(0/€0/nur Win95).
schwebenden Lostwogen -
o ol gepnzart und ocibe
WICHTIG! Diese Zusutz-CDs setzen stets die waffnet] Hier wird bei Gber

300 km/h gerempelt und scharf geschossan! Faniastsce
3.brafikEngine, basiorend auf ,Magic Carpet”,

cModus fir 8 Mitsiclerl PC Games 1/95 xra:
89%, Power PLAY 13/95: 85% (E/DA/(D)

Originalspiele voraus und sind somit nur in
Verbindung mit diesen Spielen einsetzbar.

Levels & Add-Ons fur
e e DESCENT 1& 2
WA -
W AR RAFT - LEVELS WING COMMANDER 2
1 LEVELS & X-WING o 00 s e DS DorKlsor dos Gonres 30
e e ul STy Mt el
, Toks, FAQS sowie s bl
Netzwerk/Modem-Optionen! Eigenes Menis- T Do s Dot 1 o 1 Bobeton: S
systom zur Voransicht und Auswohl der  Zusotzmissionen, Cheats, Pofches, o4 o (&/@) Tode sttt
Tusatalevels mit Beschreibung, Kartenvor-  Edoren, Triners, Urlis, X-WING- /" Tuarcd angrefenden Gegrerscharen ﬂ' =
schau, Angobe von Spielezah, Gelénds Bildr, Sounds sowie Tips und Edtor 7y~ BestellNr. —hn it Plosmakanonen und =
Schvirigerod. (/D) TE FGHTER. (/0) RG5%4 19.90 Rokeen €/04/0) 269
9 9)
Bestelbr. PE-126 BestelHir. RG-592 Bestallie. 16589

D = komplett deutsche Version ¢ E = englischsprachige Version ¢ DA = deutsche Anleiitung * CD = CD-ROM-Version  * = Unverbindlich




ANZEIGE

1st PCGun: Realistic shooting fun!

Das ultimative Lenkrad
fiir alle Auto-Rennsi-
mulationen. Echtes
Rennsport-Feeling, da
perfekt gestylt im

lationen, Auto- und
Motorradrennen —
als ob Sie echt im
Cockpit oder
amLenkersit-

Der schnelle Weg zum Shooting Star! PCGun ist e Losung fir  Verbindungskabel und brandheiBes 3D-Gangsterjagd-Spiel
alle Heimschizen im Design eines amerikanischen Polizei- auf CD-ROM
revolvers. PCGun unterstizt 3-Realismus und Stereo-

k Design eines Original- i viruelle Kimi
z::';e»:::’a:: RallyeSp Ne frl Bestell-Nr. PE-575
giffen 146t gu:g;nmﬂbangroi:f 486-DX2-66 mit 8 MB RAM (Pen-

tium mit 16 MB empfohlen), CD-
ROM-Laufwerk ab Single-Speed
(DoubleSpeed empfohlen), DOS 5.0 oder Win95, VGA-
Pedale (soft-gefe- Grafikkarte (26- oder 34-Pin-Featureconnector auf VGA Kane

sich die

Multi-Game-

station vom Lenkrad

zum Bike-Lenker oder zum Hghenruder umriisten,

Software-Bundlepaket

mit 14 Spielen
Bestell-Nr. BS-576

die Belegung der Buttons und Pedale mit ver- o e s ind Bremse - i e bendtigt) und einfeer SA-Steckp

schiedenen Funktionen erméglicht realistische 5 o oft- d-Sy: unterstitzt. Znﬁﬁ Revolver +

Steuerungen. Robuste wucitige Ausitheung., = Zwei- Spukmodns auch im IPX-Netzwerk, moglich. 38'2
©Kompatibel zu allen Snndard PCJoysticks, ysticks © PCGun PGS-Revolver, SA-Interface-Karte, n.mmq. BS-575

ca.23 m 15pol. Sub-D (Game-
port-Stecker) © Lenkrad-Durchmesser ca. 26 cm,

Ge: thhe ca. 30 cm. © Lenkrad
Xhehi nkechs), Empfndiciei n 2 EARL (UL OPFIGHTER
Stufen einstellbar © FuBpedalgesteuerte Y-

Achse (entspricht Joystick auf/ab) © 2x2 Feuer-

Anschlu 15pol. (SUB-D-
Lenkrad / Bike-Lenker / Flllgmdef in Sekunden-
schnelle ohne Schrauben © Automatische Zen-
trierung ©X-/Y-Axis Trim-Control © 2 Feuer-But-
tons © 2 Turbofeuer Buttons © 2 echte FuBpedale
(Schalter) © Throttle-Control-Regler © AnschluB-

PC Power-Wheel

1) < ; loge Flightstick ischem Design
buchse fiir 2. Joystick © Inkl. Treiber- Testsoftware Buttons am Lenkrad, unterstiitzt Joystick 1 A/B e . 9 . P
und Auto-Rennspiel © Deutsche Anleitung auf und 2 A/B. © Pedalplatte mit c2. 1,8 m Kabel i e e e € Bestel . PE568
Diskette. (steckbar) © Deutsche Anleitung © 4 Buttons im Griffteil. Selbstzentrierend.
© 2 Spezialmodi: Throttle-Steuerrad oder A 5‘”/”
5 4-Richtungs-View-Finder X/Y-Kalibrierungsregler. PL
= © Circa 1200 Gramm schwer mit Metallplatte im Boden g S )
fiir besonders qute Mandvrierbarkeit. Griffteil
/ Bestell- Hr 2 s e .

Bestell-Nr. 8“ PE-580 speziell mit Fiberglas verstarkt. E DM |
PE-570, nur T Flightstick Pro kompatibel. /

ARL Hypersound 16 PnP ROCKFIRE AVANTGARDE

Profi-Soundkarte mit l"ﬂl techn.Features wie Modell

y-Technik und PEARL HyperSound 16 PnP (PE-641), 25,1 HighEnd-Joystick im einzigartigen § | © Digitale Steuerung
Fullduplex-Support, ‘table-Modul + SRS™ 3D-Soundmo- State-of-the-Ar Design. Ein Traum fiir jeden 'gmthm"w
durch optionale Zu- dull. Ideal geeign. fir Spiele und Spielerfreak. lomwﬁ:lm :uglcv-
i Midi-A d , da 128 e " sticksteu
Y au?m‘]‘:sgxg:te’ha’ Rt 1 RO cee @ 4Buttons im Griffteil  Weltneuneit: ©2Standard Fire-
€ chert. Digital-Control-Analog Throttle” fiir akkurate Buttons
Steuerungsmandver @ View Finder- © 2 Turbo-Fire-Buttons
nn Switch & © AnschluBkabel mit
| 15pol. Stecker fir
Bestell-Nr. Gameport

PE-640, nur

(D-L'Case 12

Edles CD-Etui aus echtem Leder mit
12Ein Bereits bestiickt
mit einer Progvamm-(l) nach unse-
rer Wahl!

[}
Bestell-Nr. l am |
Ks-215, nur /1“_/

CD JUMBO-CASE 60

Gummierte sn /
Standflache

Best.-Nr. PE-549, nur

Bestell-Nr. PE-553

PEARL Dynamic Booster 120 Watt

\‘ .. Stereo- Ak‘::gxen mit 120 W M

k-
Getr, Regler fiir Lauts-
hrkl, 8]8 l.md Hohen I.ED-Mkbsan-

Magn Absdnr-
'mung geg. Monitor-Stdrungen. Strom-
anschl. 220V, Netzteil integriert.

Best.-Nr. PE-671, Paarpreis

PEARL DYNAMIC 180 Watt-Aktiv

Weg
> Magn. Abschimung! > Integr. Netzteil » Getr. Regler .

Zurstaubsicheren Aufbewahrung Ihrer CDs. ~  Ubersichtlich, platzsparend und perfekt organi-
High-Quality-Leerboxen aus durchsich- siert. CD-Beschriftungen im
tigem Hart-Kunststoff (wie bei Ihren = drehbaren Rack qut lesbar.

Musik-CDs). Stabile Konstruktion aus Kunst-

Packung mit 10 St. a an stoff mit Metallachsen.

Bestell-Nr. PE-961, nur

Transportc.ase aus schwarzem Kunstle- § =
Volumen, Ba8 u.Hohen »Frequenz- der mit einz. herausnehmbaren Ein- = L
bereich: 18 Hz-20 KHz > Mitteltoner lageféchern fiir bis zu 60 CDs! Ein- Packung m. 40 Archivhiillen
/ Hochténer »BaB-Woofer / BaG- gendhter Aufsteller 2um bequemen Bestell-Nr. PE-962 nur
reflex-Offnung >MaBe ca. 140x 152 Durchblattern wie in einer Hartbox. I
x 330 mmPFarbe PC- weirs Die ideale 0.Abb.: mit transp.

(Lieferung
ohne (Ds!)

( Archivierungs- Sichtfenster, Packung
Bestell-Nr. 28!—2 | 1@sung furihre it 20 Archivhillen 48“ b= ing Wie obery

h 2
PE-957, nur werlen 05 gestellNr PEgG3ny __BLEUN ) <ok 'ﬁ;'rrsgzcmox::r 3

B e s ' e | I s c h ei “ Kunden-Nr. (fals vorhanden) | | I 4 8 " |

Anzahl Produkt Best.-Nr. | je DM

ich machte Ihr Angebot nutzen und
bestelle hiermit:

O Bnnkoinzug (+DM 6,90) < Bitte geben Sie hier Ihre Bankverbindung an!
O Scheck liegt bei (+ DM 7,90) 51z
O Nachnahme (+ DM 9,90)

O Redlnung (+ DM 11,90)
A (hur GroBfirmen/affnt. nstiufonen mit ofiz. Bestelug)

7- '
El mr=m=1L_

PEARL Schweiz Gmbli | Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH
Birig Strafle 2

aaiw | Am Kalischacht 4
=== D-79426 Buggingen -

Kto.

5

" =
N s | Bestellannahme: 0180-55582  imiwmecthwsietom ] o

2
HauptstraBe 6 Telefax: (076 31)360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL = i =
Baumgorten Tond7 it
;.“:13-6 605214 Auf Bestellungen unter einem Auftragswert von DM 30, erh dermengenzuschlag =
hler iiberneh fugige

Fox +43-2274-73715

Dotum Unterschrifi




Hiermit wird bestatigt, daf Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Collection“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Tornado

als Lizenzinhaber und damit rechtmé&Biger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Tornado ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Interplay, lizenziert an Pearl Agency zur Verwendung
im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten
Shareware ~ rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm blich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

B Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und Interplay ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Programm-
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an Interplay zuriick,
wenn der Vertrag verletzt wird.

A Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfilti-
gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrégern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kdnnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden. j

[E Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, da® die CD-ROM einen Material
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem
Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und H%

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierdngsscheines ist
Anwender von Tomado werden.

ufweist, erhalten Sie kosten-
rten (DM 3,-) und adressierten
anspriiche sind ausgeschlossen.
etzung dafiir, daB Sie registrierter

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.
Abgesandt am:

ift
-------- e e oty oy
Bitte ausfiillen
REGISTRIERUNGSSCHEIN Computer: 138 (1486 [ Pentium
Ich habe eine Lizenzversion des Programmes Tomado mit dem Kauf Speicher: Qs4mB O8MB Q16 MB (oder mehn)

der Zeitschrift ,,Bestseller Games Collection® erworben und die gel-

tenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmaBige Nutzung zur Betriebssystem: [ DOS [ Win 3.1 O win 95 [ 05/2
Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Registrierungs- = ome .
scheines werde ich registrierter Anwender. Peripherie: (J Soundkarte (0 Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja |:] nein

Bitte senden Sie diesen Regi-
Vor- und Zuname Geburtsdatum strisrungsscheinan die

folgende Adresse:
StraBBe = E= /R R L Agency
Am Kalischacht 4
D-79426 Buggingen

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift 12
Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert COlleCtlon

REKLAMAT'ONSSCH EIN Vor- und Zuname Geburtsdatum

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie

bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- Strafe

sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an: PLZ/Ort

Bestseller Games Collection 11 i
Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft Datum und Unterschrift

Am Kalischacht 4
79426 Buggingen

(Telefon — Angabe freigestellt)




n Produktions GMBH - Tel. 0180-567 1188

STYLE OF THE ARTS Med

attraktives, kommerzielles

A § Originalprogramm, dos

&7~ kurz zuvor im Softwarehan-

del fiir ein Vielfaches des

9= Magozinpreises angeboten

wurde. SchwerpunktmiBig widmet sich die €D-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals pi

gekranten Mulfimedio-Anwendungen: Hier fin-

den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

Das Insider-Spiele-
magazin fir alle High-
score-Jiiger und Adven-
turefreaks! Auf ca. 100
Seiten enthilt jede Aus-
gabe hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - feil-
! weise sogor direkt von

bebilderte §,
topaktuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,80

pd]

InZusommenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
ezt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefihrien PCMogo-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jewels aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untensiehenden ABO-COUPON an - und iber-
2eugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt hrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL.-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende ltere Zeitschriften nach:

FAST GES(HENKT'
[ ] FG001 DESIGNWORKS DM 9,99
I FG 002 ORGANICE v smuss DM 9,99
] F6 003 PRESS International DM 9,99
[ ] FG004 PACKRAT DM 9,99
] FG005 VIRTUS Walkthrough DM 9,99
[ ] FG006 CLARIS WORKS DM 9,99
[ F6 007 DBASEIV DM 9,99
[ FG008 MEDIA-MANIA 1.27" DM 9,99
[ ] FG009 PARADOX 4.5f. Win. DM9,99
] FGOI0 LABELIT! DM 12,99
(] FGOI1 NORTON COMMANDER DM 12,99
[ FG 012 CALENDAR CREATOR DM 12,99
[] FG 013 ARCON LT DM 12,99
BE TSELLER GAMES
11 01 INDIANA JONES 3 DM 9,99
O] TBG 02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
: TBG 03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
[ ] TBG 04 INDIANA JONES 4 DM 9,99
[] TBG 06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
TBG 07 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
O MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
LEISURE SUIT LARRY 5 DM 9,99
ERBEN DER ERDE DM 9,99
MAD NEWS DM 9,99

LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99
ALONE IN THE DARK 2 DM 12,99

] 18613

Bite AdressFeld ausfillen, gewinschte lens(hnhen ankveuun und

Diese Spielemagazin-

| Serie erscheint monat-

lich und bietet allen

Spielefans erstklassige,

akiuelle und bestens

bekannte Top-Spiele -

jetzt so unglaublich gin-

stig wie nie zuvor! Jede

Ausgabe umfaBt jeweils

ginalprogramm auf CD-ROM inkl.

Anleitung und Losungshilfen - ein MuB fii jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Wie in der Reihe , Best-

| seller Games" erhalten

Sie auch hier einen

| kommerziellen Ori-

ginal-Spielehit auf

CD-ROM inkl. kom-

pletter Anleitung und

Losungshilfen. Diese

,GOLD“Edition pré-

sentiert jeweils besonders attraktive, aktuelle

Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

dies einfach kurz und formlos innerhalb 2 Wochen noch Erhalt
Ihrer 2weiten Lieferung schriffich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein regul-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieBen dann
enorme Preisvorteile gegentiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fir die Magazine:

fast geschenkt mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Juhr) DM 68,90
CD TOP mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

GRATIS

ABO-COUPON

*Summe der Ei

Bestseller Games

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, erstklassigen Spielehit s
f tellae Ot

fast geschenkt!

Normals oft viele hundert Mark - jetzt fast
gesthenkl!" Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
nen Original , die zuvor

auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstindige Spielelsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top Spiele, die frisher oftmals fiir iiber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfoBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

B.G. Collection mit (DROM (12 Ausg. / 1 Johr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit (DROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgoben / 18 Monate) nur DM 75,90

Samtliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Zeitschriften-Abos verlngern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spiite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kindigung erfolgt.

Kontoinhaber

im Handel fiir meist dvemellxge Belmge angebo-
ten wurden, gibt es jefzt in dieser Heftreihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug mdglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Moglichkeit, die reguliren Johresabos
dieser Zeitschriften in entsprechender Landeswihrung bei
Threr jeweiligen PEARL-Niederlassung zu hestellen.
Der Versand von kostenlasen Probeabos ist i diese Liinder
{CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht méglich.

Bitte in jedem Falle Ihre Bankverhindung angeben (auch bei GratisProbeabo-
Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung maglich

Einzugserméchtigung:

Datum

2. Unter:

Bezug mehr wiinsche,
faeung scetf

Gouponan dresse senden Fir
berechnen wir Porto + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90 / per
Verrechmungsscheck DM 7,90 / per Post-Nachnahme DH 9,90

g die Umvandlung meines ProbeAbos i ein regulires Bezugsobo it
jewels 6 Ausgaben (.6. Collcion: 12 Ausgaben).Dieses Abo verlingersich evels e hsgoben (1.

14 Tage noch Erholt meiner 2. Lie-

Collction: 12 Ausgaben), wean nicht 2 e Aot

Abo-Hotline Osterreich:
s Abo-Hotline Schweiz:

1
1
1
1
I
I Ja,ich mochte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
I nichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
I

I rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BlZ Ko
. " .
1 Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
1 4Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98 s
\ [ Probeabo CDTOP Vorers
: 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98

e StraBe
1 Probeabo BESTSELLER GAMES
I T 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98 Plz./Ort
1
1 Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKundenA\r. ffls vorhanden]
1 @ 4Mondte (2 Ausgaben) gratis, statt DM 29,98*
' : Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Dotum
: @i 2 Monate (2 Ausgaben) gratis, statt DM 39,60* Hiecmit besteigeich it meiner 2. Unterschrif,do ichcordber nformiertworde,dise Vereinbarung

— innerhel von 14 Togen be de Pearl Agency GmbH Am Kalischacht 4, 0:79426 Buggingen widerufen
: Probeabo PC HIGHSCORE e s g o o At s,
1 @ 6Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60
1
1
I
I
1

02274/7304
084/88877 88:

uggingen

PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 B
:07631/360-444

Telefon: 076 31/360-0 - Telefax

Bitte (mssdmeiden
und einsenden an



"ehmen Sie Platz im Cockpit - und
erleben Sie selbst, was es heift, einen der
modernsten Jagdbomber der Welt zu fliegen! Als

- — Pilot oder Navigator und
Waffenoffizier erfiillen
Sie in dieser absolut
~{ realitdtsnahen, hoch-

detaillierten High-End-
Luftkampfsimulation
eine Vielzahl ,bein-
harter” Auftrdage - vom
Einzelkampf bis hin zu
umfassenden Kampfmissionen im Geschwader.
Im Laufe lhrer Karriere wachsen die Anforde-
rungen, die an Sie ge-
stellt werden: Haben Sie
erst einmal den Rang
des Kommandeurs er-
reicht, untersteht lhnen
die gesamte Luftwaffe.
Sie planen und ent-

=15

— ==l mit welchen Einheiten
zugeschlagen wird - der Erfolg einer Mission
héngt ganz von Ihnen ab!

—_— =
Der=FORNADO wurde
unter anderem im Golf- _
krieg 1992 zur Zer-*

eingesetzt — er kann
selbst bei extrerniedri-
ger Flughdhe und bei
- Nacht seine Bomben
treffsicher ins Ziel bringen. Erleben Sie jetzt
hautnah und ,live* eine der groBten strateg{
schen u| ischen Herausforderungen, die

scheiden, wann undwo

Vollversion inklusive
Mission Disk auf

der Heft-(D!

: 4 &

plus Mission Disk 1

FEATURES

% Entwickelt in Zusammenarbeit mit British Aerospace und Royal Air Force

% Absolut realititsnahe Flug- und Kampfsimulation mit detaillierter
Cockpit-Darstellung

% Authentisches Handling und Fluggefiihl

* FlieBende VGA/SVGA-Landschaftsgrafik mit zahlreichen Details .
% Hochmodernes Waffensystem mit Bomben, Missiles etc.

% Nachtflug- und Schlechtwetter-Option

% 1- oder 2-Spieler-Modus (via Modem oder Nullmodem-Kabel)

% Lizenz-Vollversion auf CD-ROM, inklusive Mission Disk 1
mit zusatzlichen Golfkrieg-Szenarios

* Bebilderte Spielanleitung i Heft
Online-Lexikon mit vielen/Abbildungen und umfassendes Handbuch auf

Systemvoraussetzungen:

Mind. PC 386DX (empfohlen: 486),
4 MB RAM, mind. 615 KB freier
Arbeitsspeicher, DOS ab 5.0, VGA
oder SVGA, ca. 10 MB freier
Speicherplatz auf Festplatte,
CD-ROM-L: fy_;erk, Maus oder
Joystick. © *
Unterstiitzt Soundblaster™- und
Adlib™-kompatible Soundkarten,
zwei Joysticks oder Thrustmaster™
sowie HayesT™-kompatibles
Modem bzw. Nullmodem-Kabel
(fiir Z{eispie r-Modus)
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